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RESUMO

O mercado dos games vem crescendo, tanto no Brasil como no mundo, cada
vez mais e se tornando mais presente na vida das pessoas. Face este
crescimento, o setor em questdo traz beneficios para o desenvolvimento de
habilidades tais como: atencéo, criatividade, memoria, idiomas e trabalho em
equipe, outro beneficio que merece destaque é a contribuicdo para a economia
de um pais, pois fortalece o mercado de trabalho, criando novas vagas de
emprego para esse setor e contribui para o crescimento da representatividade
do mercado dos games brasileiro no mercado mundial. Haverd uma abordagem
sobre a importancia da economia criativa, com analises dos setores que a
compde, em funcéo desse contexto, o trabalho tem por objetivo analisar todo o
geral sobre o tema e os impactos dele na economia com uma revisdo
bibliografica, sobre os conceitos mais usados, através da analise proposta, que
a industria de jogos esta crescendo acima da taxa de crescimento da indUstria
em geral e, também, acima da taxa de crescimento das industrias criativas.
Verifica-se que este mercado pode auxiliar e fomentar o desenvolvimento social
e econdmico dos paises, juntamente com o desenvolvimento de habilidades que
as pessoas adquirem jogando, e uma maior socializacdo mundial através da
tecnologia. O Brasil ainda estd longe de tornar-se uma referéncia nesse
segmento e de conquistar um posicionamento relevante no cenario internacional,
politicas publicas devem ser criadas pelo governo, visando a reducdo de
impostos para esse segmento e promovendo a articulacdo entre as empresas
que estdo nesse cenario contribuindo para de formacdo de profissionais
direcionados a este mercado que serdo essenciais. A industria de games faz
parte da economia criativa, sendo que a industria de jogos vem crescendo
rapidamente nos ultimos anos e agora € uma parte importante da economia
global, existem varios segmentos diferentes a se seguir da industria de jogos,
incluindo desenvolvimento, criagdo publicacdes, varejo, mercado profissional
entre outros no mercado de jogos, este mercado estd se beneficiando do
crescimento da midia digital e da ascensao dos dispositivos moveis, com tal

crescimento, estipula-se que agoratemos mais de 3 bilhdes de jogadores ativos



em todo o mundo, e esse numero deve crescer cada vez mais pela capacidade
gue os jogos ficam mais facil de se jogar , pelo futuro promissor que esta se
tornando e por ser um dos mercados que contribui para o crescimento

tecnologico e econdmico.

Palavras-chave: Economia, Economia Criativa, Economia nos games, Jogos

Digitais, games.



ABSTRACT

The gaming market has been growing, both in Brazil and worldwide, more and
more and becoming more present in people's lives. In face of this growth, this
sector brings benefits for the development of abilities such as attention, creativity,
memory, languages and teamwork. Another benefit that deserves to be
highlighted is the contribution to the economy of a country, because it strengthens
the job market, creating new job vacancies for this sector and contributes to the
growth of the representativeness of the brazilian gaming market in the world
market. There will be an approach on the importance of the creative economy,
with an analysis of the sectors that compose it. Due to this context, the paper
aims to analyze the whole general about the theme and its impacts on the
economy with a bibliographic review, about the most used concepts, through the
proposed analysis, that the gaming industry is growing above the growth rate of
the industry in general and also above the growth rate of the creative industries.
It turns out that this market can help and foster the social and economic
development of countries, along with the development of skills that people
acquire by playing, and a greater global socialization through technology. Brazil
is still far from becoming a reference in this segment and achieving a relevant
position in the international scenario, public policies must be created by the
government, aiming to reduce taxes for this segment and promoting the
articulation between companies that are in this scenario contributing to the
training of professionals directed to this market that will be essential. The games
industry is part of the creative economy, the games industry has been growing
rapidly in recent years and is now an important part of the global economy, there
are several different segments to follow in the games industry, including
development, creation, publications, retail, and professional market among
others in the games market, this market is benefiting from the growth of digital
media and the rise of mobile devices, with such growth, it is stipulated that we
now have more than 3 billion active players worldwide, and this number is
expected to grow increasingly by the ability that games get easier to play , by the
promising future it is becoming and by being one of the markets that contributes
to technological and economic growth.

Keywords: Economy, Creative Economy, Economy in games, Digital Games,
games.



FIGURAS

Figura 1 — Mercado global de jogos 2020 --------=-----mmmmmemmmoat 15
Figura 2 — Profissionais que atuam na area de games no Brasil ----------------- 18
Figura 3 — Lucro global games =----============ == e 20
Figura 4 — Crescimento do mercado de games ---------------- —-21
Figura 5 — Interesses em NFT’s e Metaverso ----------------------- S 24

Figura 6 — Problemas manifestados em jogadores -------------===-=--==e=m-meeeeu- 27



SUMARIO

1 INTRODUGAQ -mmmmmmmmmmmmmmee e e e 12
2 JUSTIFICATIV A —ommmmmmm e 13
0] =] = | V/ @ J e —— N — 16
3.1 Objetivo Geral -----m-mmmmmm s 16
3.2 Objetivo Especifico GREEEEEEEEEEERE R --16
4 METODOLOGIA =rmmmmmmmmmmmmmmmmm oo 17
5 DESENVOLVIMENTO ----nnnmmmmmmmmmmmeceeaaee A — 17
5.1 Mercado de trabalho e profissionais ---------=---===-msmsmmmmmeee -17
5.2 Expectativas de mercado games -------------m-mmmm oo 19
5.3 Problemas evidenciad0s -------------=-=----mmmeommm- —-------- 25
6 DISCUSSAQD --mmmmmm e 27
6.1 Delimitagcdo dos estudos e 28
7 CONSIDERGOES ------nmmemmmemee oo 28
8 RESULTADOS - mmmmmmmmmm oo 29
8.1 Analise de pesquisa e 30
9 CONCLUSAO S — 32
GLOSSARIO —mmmmmmm e e 34

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS --m--mmmmmmmmmmm e 36



1 INTRODUCAO

O conceito de economia criativa € um assunto que estd em uma ascensao,
sendo como caracteristica principal a criatividade, tendo em vista que a indUstria
de games vem ganhando forca em relacdo as outras, podemos dizer que a
mesma ja chegou a ultrapassar o0 cinema e se tornar a maior inddstria de
entretenimento do mundo, e mediante a essa evolucao, esse trabalho tem como

objetivo estudar o mercado de games na economia criativa.

Recomenda-se entender todos os mercados em gerais, o quesito de consumo,
motivacao, politica e desenvolvimento, tanto no a&mbito profissional e pessoal,
para entendermos, como um mercado tdo novo estd com essa crescente em um

curto periodo de tempo, sendo um dos mais lucrativos de todos.

As industrias criativas sdo extremamente importantes para a evolucdo e o
crescimento econdmico, provendo servicos essenciais a esse crescimento,
especificamente, estas industrias, sdo responsaveis pela criacdo de contetudo
nos aspectos sociais da evolucdo econdémica, que faz parte do processo de

ampliagdo doconhecimento, inovacao e desenvolvimento.

De uma perspectiva econdmica, o setor criativo tem crescido em ritmo acima
do crescimento médio da economia em diversos paises; apesar disso, 0S
dados ainda nao séo precisos e podem nao ser compativeis com a realidade,
porque a forma como é medida a contribuicdo de uma dada industria para a
economia é puramente através do valor agregado produzido, que se soma ao
Produto Interno Bruto - PIB, e as contas dos paises geralmente ndo tém uma
classificacdo propria para essa classe econdémica, por ser nova e conter

diversas ramificacdes que as interligam.

Contudo sera mostrado também um estudo de como esta indUstria impacta na
sociedade e 0 que se pode esperar com as novas tecnologias, especialmente na

grande evolucdo que essa industria conquistou e ainda e esta conquistando, por
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fim, o que ainda se pode esperar, € que essa industria pode aprimorar, para cada
vez mais, levar diversado e entretenimento para seus consumidores, investidores

e trabalhadores.

2 JUSTIFICATIVA

A industria de jogos € um lugar excitante, onde qualquer pessoa com um
computador pode ganhar dinheiro jogando. Os jogos continuam a ganhar
popularidade entre criancas, adolescentes e adultos, gracas a tecnologia, e o
facil acesso aonde pode se usar nos smartphones e tablets.

Diferentemente da maioria dos setores da economia, o0 mercado de games
continua com sua tendéncia de crescimento durante a pandemia devido ao
Coronavirus, com numeros ainda mais expressivos tendo em vista a situacao da
populacao ao redor do mundo inteiro, que ficou em grande maioria em casa, com
mais tempo livre, podendo usufruir dos games gastando e dedicando seu tempo

a jogar, consequentemente isto contribuiu para o desenvolvimento dos games.

Existem mais de 3 bilhGes de jogadores no mercado de jogos eletrénicos
mundial, que geram cerca de US$ 152 bilhdes de receita por ano ,sendo que o
Brasil é o terceiro maior mercado de jogos eletrdnicos, com 80 milhdes de
jogadores e receita anual de cerca de US$ 1,5 bilhdes, este valor nos mostra
gue o mercado brasileiro de jogos eletronicos é o décimo terceiro mais rentavel
do mundo (Newzoo, 2019.); Além disso, esse crescimento nao se limita apenas
as diferentes plataformas para jogar, mas também a existéncia de propdésitos
diferentes que os jogos proporcionam, sendo que 0s jogos eletrénicos podem
oferecer diferentes focos como no entretenimento, jogos casuais, aprendizados,
e até o modo competitivo onde o usuério é um verdadeiro jogador profissional, o
gue caracteriza um mercado com muitas oportunidades a serem exploradas,

uma vez que engloba um ecossistema todo que gira em torno desse mercado.
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A industria de videogames, necessita que a industria tecnolégica melhore,
criando novos protoétipos e equipamentos e assim contribuindo para a evolucao
das tecnologias, fortalecendo e aumentando o mercado de trabalho, a economia
tdo como a criagcédo de novas profissoes e especializagdes especificas para este
segmento, sendo assim para um perfil de profissional em uma empresa de jogos

eletrbnicos muda de acordo com o tamanho e postura da empresa.

As companhias de pequeno porte, que sédo maioria no Brasil buscam-se pessoas
que realizem diversas tarefas, que possam contribuir em diversas areas no
desenvolvimento de alguns jogos como, por exemplo, roteiro, design, audio,
programacao, etc. E quanto maior o conhecimento do profissional no projeto,
maior sera sua importancia nele contribuindo também para o aumento da méo
de obra do trabalhador, tendo vérios profissionais de diferentes areas incluso

nesse meio do mercado de games.

Os Jogos estdo presentes na humanidade desde a antiguidade , com o
surgimento continuo dessas novas tecnologias, a industria de jogos eletronicos
tem sua relevancia relacionada nédo apenas na geracdo de emprego e
renda, como também incentivar a promocéao de novas tecnologias, fazendo uma
analise que as empresas e empregos em setores relacionados a economia
criativa tendem a expandir-se mais rapidamente do que ocorre nos demais
setores de outras atividades econbmica, dependendo, por exemplo, da
qualidade e disponibilidade de recursos relevantes no territorio, como 0s
recursos humanos, infraestrutura  tecnolégica, conhecimento cientifico,
diversidade sociocultural, capital social entre outros, e dos quadros politico-
institucionais que contribuem para estruturar tais atividades com as regulagéo de
direitos de propriedade intelectual, politicas de financiamento, acesso e
competicdo nos mercados, reducdo de preco nos impostos dos mecanismos

para usufruir dos jogos.
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Na figura a seguir, é possivel observar o crescimento do mercado de jogos

eletrbnicos no ano de 2020.

Figura 1 — Mercado global de jogos 2020

2020 Global Games Market

Per Region With Year-on-Year Growth Rates
newzoo

Middle East & Africa
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Latin America
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North America

$44.7Bn
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Fonte: Site Newzoo

A industria de jogos se tornou uma parte importante da economia de um pais
onde gera bilhdes de ddlares anualmente, isso € especialmente verdadeiro para
paises como Estados Unidos e China, onde os jogos sdo populares, sendo assim
0s jogos também sdo uma importante fonte de renda para desenvolvedores e
editores de jogos uma vez que nos ultimos anos, varios jogos foram lancados
para smartphones e tablets, tornando ainda mais facil desfrutar de jogos; Muitas
pessoas jogam videogames em seus dispositivos méveis ou computadores em
casa ou no trabalho, como resultado, os jogos sdo uma maneira eficaz de
envolver novos consumidores, propagar um marketing de empresas, promover

anuncios e ter um retorno para a empresa possa investir nesse mercado.
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3 OBJETIVO

Com base no que foi dissertado anteriormente nos topicos de introducéo e
justificativa, o trabalho visa alcancar os seguintes objetivos:

3.1 Objetivo Geral

Diante do exposto, objetiva-se analisar o mercado de games no Brasil e sua
representatividade para a indastria criativa, visando que é o mercado do
segmento com maior crescimento nos Ultimos anos, pois trata-se de um
segmento que € movido pela inovacdo assim conseguindo atingir novos
publicos, fomentando os investimentos nesse mercado que pode contribuir com
uma maior socializagdo, habilidades pessoais, geracdo de emprego e o

fortalecimento do crescimento tecnolégico.

3.2 Objetivos Especificos:

Discutir as possibilidades de inovacbes e aprimoramentos dos jogos

eletronicos;

e Analisar o cenario do mercado de jogos eletrénicos no
Brasil;

e Dissertar sobre a atual realidade dos jogos eletrdnicos em diferentes
dispositivos eletrénicos e sua popularizacdo em diferentes géneros e
faixas etarias;

e Apresentar a relagdo teorica entre Industria Cultural e Economia

Criativa;

® Analisar o cenario econébmico do mercado de jogos eletrénicos no

Brasil enquanto parte da Industria Criativa.

16



4 METODOLOGIA

Para tanto, este estudo utilizou-se como procedimento metodoldgico a pesquisa
descritiva com uma abordagem qualitativa, o procedimento de coleta de dados
se deu por meio de um levantamento bibliografico, documental e com uma
andlise de contetdos sobre o mercado de games, cujo principal objetivo € obter
conhecimento sobre o funcionamento do mercado dos games na economia

criativa e suas relevancias para a economia Brasileira e mundial.

5 DESENVOLVIMENTO

Para melhor compreendimento do contetdo a presente monografia se organiza
iniciando com uma explicacdo sobre os conceitos de economia criativa, em
sequéncia discute-se o0 impacto que pode causar na economia e a partir de
entdo, os seus beneficios e problemas, mercado de trabalho logo apos
finalizando com uma analise sobre a 0 mercado de games e seus beneficios

para a economia.

5.1 Mercado de trabalho e profissional

A industria de games € uma das mais valiosas do mundo, tanto que o
Brasil, segundo o relatério divulgado pela Newzoo, € lider no mercado de games
na Ameérica Latina e 13° no ranking mundial, ainda de acordo com a pesquisa,
esse mercado movimenta bilhdes de ddlares por ano, tornando o segmento de
jogos digitais interessante ndo apenas para quem joga, mas, principalmente,
para quem quer trabalhar na area, sendo gue o isolamento social que foi imposto
pela pandemia fez com que as pessoas procurassem novas maneiras de ganhar
dinheiro e de preferéncia em casa, a industria de desenvolvimento

de games esta em constante crescimento no Brasil e no mundo, com mais de
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mil estudios de jogos, a figura 2 na pagina a seguir, apresenta os dados da
Pesquisa da Industria Brasileira de Games 2022 que atualmente ha mais de 12
mil profissionais trabalhando em desenvolvedoras de jogos digitais no pais, esse
namero representa a crescente profissional e a procura de empregos para atuar

na area.

Figura 2 — Profissionais que atuam na area de games no Brasil

12.441

B Informade na pesquisa
B Estimativa do total de pessoas

5.292
2238 2.291
emm I =
I
2014 2018 2022

Fonte: Pesquisa da IndUstria Brasileira de Games 2022

Esse crescimento vem dessa forte expanséo e altos salarios para o mercado,
uma vez que exige uma mao de obra mais qualificada e técnica, mas que ha
essa procura no mercado e que sempre havera a necessidade do
desenvolvimento no profissional uma vez que esse mercado necessita de uma

alta tecnologia para o acompanhar.

Por conta de todo esse crescimento, essa € uma area que vem chamando
atencao das pessoas, principalmente as mais jovens, com interesse em trabalhar
no desenvolvimento de games e sem precisar sair de casa, ganhando um alto
salario comparado a média de trabalhadores na mesma faixa etaria, e

trabalhando muita das vezes com o0 que gosta.
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No mercado de games h4 muita oportunidade e as vezes faltam profissionais
qualificados para ocupar as vagas de emprego, apesar de estar em crescimento

no Brasil, esse € um setor que ainda esta sendo descoberto pelas pessoas.

Essa area oferece muitas oportunidades para diferentes profissionais sendo
elas com mais procuras como games designer, desenvolvedor, roteirista, gamer

teste, marketing de games entre outros, mas para as empresas nao endémicas.

As marcas chamadas endémicas sdo as que estdo em seu ambiente natural,
guando se fala em jogos eletrénicos. Ou seja, sdo as fabricantes de todos os
tipos de equipamentos e acessorios usados durante o0s jogos tentando entrar no
mercado de esportes, € crucial definir metas e expectativas alinhadas ao
funcionamento do ecossistema aonde tudo se resume a trés objetivos claros

sendo eles o marketing e branding, a monetizacéo e o retorno do investimento.

Uma coisa importante a observar, no entanto, € que, como o mercado de
esportes cresceu de uma comunidade pequena de pessoas novas que querem
trabalhar, mas que ndo dedicam tempo para entender o mercado
adequadamente antes de entrar, portanto, € fundamental que as empresas

entendam a comunidade antes de tentar suprir seus objetivos.

5.2 Expectativas do mercado de games

Crescimento geral do mercado de jogos até 2025 sdo de mais de 3,2 bilhdes de
pessoas jogardo em 2022, gastando um total combinado de US$ 196,8 bilhGes
de dolares que movimentara o mercado de games, sendo que as projecdes
mostram que o mercado continuara crescendo nos proximos anos, com uma
analise feita das receitas globais de jogos em 2022 por segmento, tem-se um
crescimento para a industria de jogos, com suas perspectivas prevendo mais de
US$ 200 bilhdes em gastos globais da industria de jogos, gragas a um aumento

de quase 6% no setor de jogos méveis para US$ 103,5 bilhdes.
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Mas neste ano logo quando surgiram sinais de alerta sobre os efeitos da inflagao
e uma forte desaceleracdo no mercado em geral previsto para 0os préximos anos
devido ao forte impacto da pandemia e uma recessdo mundial, analistas e
pesquisadores de mercado comegaram a prever um declinio sem precedentes
para a industria de jogos, que em 2020 e 2021 cresceu a taxas impressionantes

devido ao excesso gastos e tempo gasto jogando videogames.

Os jogos para dispositivos moveis geralmente compensam as perdas nos jogos
para console e computador, tém sido o setor de maior crescimento e crescimento
mais rapido na industria ha anos, devido a facil compra de aparelhos celulares e
por ser mais acessivel para todos, por isso estd como o segmento do mercado
dos games com maior indice e taxa de crescimento democratizando 0 acesso
aos games por que representa uma alternativa aos consoles e computadores,
equipamentos que tem uma valor maior e o celular pode ser usado para outras

ferramentas, por isso a maior escolha.

Figura 3 — Lucro global games

2022 Global Games Market

newzoo Per Segment With Year-on-Year Growth Rates
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Fonte: Site Newzoo
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Como o mercado de games estd em crescimento tem-se surgindo novas
tendéncias como a tecnologia 5G que também ja é uma realidade no Brasil , as
realidades virtuais e aumentada, aonde melhoram as experiencias dos
jogadores de uma forma extraordinaria e quase real, jogos em nuvem que vai
auxiliar que mesmo as pessoas que nao tenham um computador tdo bom
consiga jogar qualquer game , o mercado de trabalho as tendéncias e o alto valor
que gira em torno deste mercado tende a fazer com que seja um excelente

investimento tanto em curto como longo prazo.

Figura 4 — Crescimento mercado games

Global Games Market Forecast

Forecast Toward 2023
newzoo

$204.6Bn + 7.2%
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Source: ©Newzoo | Global Games Market Report | April 2021
newzoo.com/globalgamesreport

Fonte: Site Newzoo

Na figura 4 podemos ver o quanto o mercado de games vem crescendo a cada
ano que se passa, com um possivel crescimento de 7,2% ao ano, sendo que a
projecdes mesmo com os problemas externos tem sido animadores, de acordo
com uma pesquisa feita pelo site Newzoo, o mercado pode conquistar um valor
expressivo de 200 bilhdes de ddlares, ja no Brasil o cenario de games esta um
pouco mais lento, segundo, o relatorio mais recente da consultoria, o Brasil tem

uma significativa representacao, que atualmente.
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O Pais € o maior mercado de games da América Latina, sendo que ainda tem
uma boa parcela de jogadores ativos, segundo dados da nova edicdo da
Pesquisa Game Brasil PGB, principal levantamento do setor, 74,5% da
populacdo brasileira joga jogos eletrénicos, marca historica desde o inicio do
estudo junto com essa alta ho niumero de jogadores e na receita do setor no
Brasil vem também o crescimento no numero de estudios de desenvolvimento
de games no Pais que nos ultimos quatro anos, o Brasil passou de 375 estudios
para 1.009, uma alta de 169%,esse salto significa que as pessoas que enxergam
0 mercado dos games como uma oportunidade de empreender estdo de fato
mais confiantes em abrir um negdcio na area e olham o setor como um lugar
possivel para o empreendimento, que significa que o Brasil estd seguindo a
tendéncia de consolidacéo e maturacao do setor de games, sendo esses fatores,
como crescimento de mercado, consumo de jogos brasileiros, quantidade de
pessoas jogando, tendéncia e visibilidade da industria, fazem com que o

empreendedor tenha uma maior seguranca.

Além de todo esse crescimento, alguns aprimoramentos e avangos tecnoldgicos
gue antes ndo passava de uma imaginacao ou telas de cinema, agora esta se
tornando realidade e de forma acessivel desde que tenha acesso a internet e um

dispositivo movel.

O mercado de games deve empregar, e movimentar a economia de maneira que
nenhum outro sera capaz no futuro. Podendo ser gerais ou especificas, ao
pesquisar tendéncias e expectativas para o futuro, é possivel perceber que o
universo gamer tem ganhado destague no mercado, com o desenvolvimento dos
NFTs que é um token nédo fundivel que ndo pode ser trocado por outro token
mesmo sendo idéntico, entdo cada produto € Gnico com o seu valor, mas pode
ser negociado junto a outros, sendo que cada um tera o seu valor unitario, uma
série de modificagcbes prometem transformar a realidade dos games. O que
chama a atencdo de diversos investidores, 0 primeiro passo para entender
porque os setores de games atrelados a NFTs estdao ganhando forgas no
mercado € compreender a situagdo desse segmento atualmente, embora o

mercado de jogos virtuais ndo seja novo, ele tem se transformado bastante.
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No universo dos games, os NFTs podem ser utilizados em associacdo a
qualquer elemento digital que faca parte do mundo do jogo.

Além disso, essa tecnologia costuma estar associada a uma nova forma de
interagir com os elementos do jogo nesse game, os NFTs sdo equipamentos
poderosos e com caracteristicas Unicas, um ponto visto como vantagem na sua
implementacdo dos é a possibilidade de o jogador realizar operacées sem o
intermédio da produtora do jogo ou sem 0 governo ter autonomia no que vocé

deve fazer com esse token.

Tem se ganhado fama ultimamente um novo projeto feito pela empresa META,
sendo seu dono o mesmo do Facebook, sendo que o termo “Metaverso” é
utilizado para simular ambientes online em que pessoas trocam ideias
convergindo a realidade real com a virtual, portando funciona como um ambiente
de realidade virtual, em que interacfes acontecem a partir da execucédo de acdes
no mundo fisico acontecer no virtual, entdo é possivel unir diferentes pessoas,

em diferentes ambientes, com facilidade.

O conceito de metaverso ja existia ha algumas décadas, especialmente quando
havia discussdes sobre ficcdo cientifica com o universo cyberpunk, mas se
tornou uma maior realidade com o avanco das tecnologias de realidade virtual,
conexao de internet e processamento grafico, afinal, ela permite que empresas
em regime de trabalho remoto implementem novas culturas corporativas, mais
flexiveis, inovadoras e dinadmicas sendo que no ambiente corporativo 0
metaverso deve ser implementado para facilitar reunibes, trabalho
compartilhados, em que times estejam em diferentes locais, desse modo,
projetos e rotinas corporativas diarias ganhardo muito mais agilidade e
flexibilidade.

Também pode ser utilizado por empresas para criarem experiéncias para 0s
seus consumidores, esses tipos de negdécios serdo capazes de desenvolver
ambientes virtuais para que seus clientes interajam com a marca de um modo
sem sair de casa a medida se torna mais eficaz , portanto ficar por dentro dessas
novidades no setor é algo necessario pois a empresa que estiver atenta a estar

oportunidades e fazer investimentos estara a frente pois forneceram mais
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oportunidades para os negocios inovarem e reforcarem sua marca em seus
setores de atuacéo, ainda por ser um negocio extremamente novo o investimento
e a confiabilidade é bem pouca, com poucas empresas, pessoas e investimentos
no setor , mas ja podemos ver nos ultimos anos que tem pessoas confiam nesse
projeto até comprando itens virtuais, chagando a pagar milhdes de délares por

uma casa, carro ou terreno nessa realidade virtual.

Figura 5 — Interesses em NFT’s e Metaverso
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5.3 Problemas evidenciados

Em contrapartida, se os jogos ndo forem utilizados de forma moderada e/ou
corretamente, 0s mesmos podem se tornar fonte inicial para a manifestacao de

mudanca de comportamento ou do aparecimento de problemas de saude.

Ao serem usados com frequéncia excessiva, 0s jogos eletrénicos podem se
caracterizar como um vicio, igual a qualquer outro, entre os principais indicios do
vicio em games podemos citar, o baixo rendimento escolar, tendéncia a s6 comer
alimentos pobres em nutrientes, pedindo sempre comida industrializada ou feita
por terceiros ou de ndo comer nada por so ficar em frente ao computador néo ter
o controle sobre a quantidade de tempo de jogo, exclusdo social, priorizar o jogo
a outras atividades sociais, além do surgimento de problemas fisicos como na
postura inadequada, problemas de audicdo ja que muitos jogam com fones de
ouvido no volume muito alto, irritacdo dos olhos por conta da luminosidade

cansando mais a visdo e também por ficar forcando muito os olhos.

Um dos mais preocupantes problemas que séo ocasionados pelo excesso de
videogame € o sedentarismo, sendo que ndo a vontade de nédo praticar outra
atividade que néo seja jogar, hoje em dia, muitas pessoas, trocam uma pratica
de exercicios fisicos para jogarem videos games, iSSO ocorre com maior
frequéncia em criancas e adolescente, em adultos tendem a ser menor pois tem
seus afazeres do dia, mas com os que trabalham com esse mercado também

tendem a acontecer esses mesmos problemas até com os adultos.

Quando o jogo se torna um vicio, ele pode causar varios problemas em seus
usuarios, sendo um deles, é o grande valor gasto no jogo, podendo gastar até
mais do que se fosse necessario, apenas para conseguir destaque no game,
outro efeito negativo é o cansaco fisico e mental, causado pela diminuicdo ou
falta do sono noturno é algo frequente na vida daqueles que jogam de forma
excessiva, dessa forma a falta de sono pode gerar uma série de alteragdes no
organismo, ja que secrecdo de alguns hormonios estd relacionada quando
dormimos e isso acaba interferindo na produtividade intelectual, atencdo e

convivio social.
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Alguns pesquisadores ainda dizem que o vicio em jogos pode ser comparado ao
vicio em alcool e drogas, pois possuem efeitos semelhantes no cérebro humano,
a Organizacdo Mundial da Saude OMS publicou uma nova Classificacdo
Internacional de Doencas CID, incluindo o vicio em videogames como uma
perturbacdo mental, o diagndstico considera, por exemplo, a falta de controle e

a prioridade dos jogos na vida pessoal.

Outro mal também causado pelo vicio em jogos eletrénicos, € a perda do apetite
do jogador, o que pode acarretar no surgimento de transtornos alimentares
como a anorexia, outro fator € o aumento da ansiedade, por conta da ansia que
0 jogador tem em conseguir um novo item ou uma nova fase no game, além
desses, problemas posturais também sao frequentes naqueles que passam
horas em frente aos videogames, ja que 0S mesmos estdo sempre
movimentando 0s membros superiores para aqueles que jogam com controle ou

com a coluna de forma errada para aqueles que jogam em computadores.

A exposicao a jogos violentos € outro problema bem frequente, j4& que a mesma
pode influenciar ou ndo o jogador a praticar os mesmos atos, 0s jogos eletrénicos
que apresentam violéncia extrema sdo cada vez mais frequentes, mas é
somente na atualidade que isso ocorre ,sendo que ocorreu casos graves proibido
por lei foi do jogo Carmageddon sendo um dos exemplos mais famosos de jogo
para computador banido do Brasil, que na década de 90, houve uma polémica
ao colocar os jogadores no comando de um motorista que deveria atropelar
pedestres para somar pontos, outro “jogo” que deu uma enorme repercussao foi
0 Baleia Azul aonde que os desafios finais terminavam com a realizagcdo de
atividades aonde que muitas das pessoas tinham que se matar na vida real,
sendo também banido de todos os paises que era liberado esse jogo, tendo
também como preocupacdes em relacdo aos jogos eletrénicos o uso de
mensagens subliminares, mensagens mostradas na tela do game de forma
escrita ou ndo que geralmente passam despercebidas de forma consciente,
porém, a mensagem atinge outra parte do cérebro humano subconsciente, as
mensagens subliminares sdo aquelas que trabalham com o subconsciente das

pessoas.
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Abaixo segue um grafico apresentado de um estudo realizado pela USP, que

pesquisou jogadores frequentes e nele foi apresentado os maiores problemas a

cima listados.

Figura 6 — Problemas manifestados em jogadores
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6 DISCUSSAO

Para melhor esclarecimento do conteldo a presente monografia se organiza
iniciando com uma discusséo sobre as teorias do crescimento econdmico, em
sequéncia discute-se 0 progresso tecnolégico, seus beneficios e maleficios, as
perspectivas para o futuro do mercado, mercado de trabalho e entéo, finalizando

com uma conclusdo sobre a o0 mercado de games e seus relevancias

econdmicas.
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6.1 Delimitacao dos estudos

Em relacdo a delimitacdo do estudo, havera uma abordagem do ponto de vista
dos consumidores e pesquisadores sobre o mercado de games, com foco no
publico jovem e adultos, na faixa entre 16 e 34 anos, que é equivalente a 75%

do publico gamer no Brasil (Pesquisa Game Brasil, 2017).

O periodo estudado sera desde o ano de 2015, onde comecgou a ter um grande
avanco desde os dias atuais ja que os videogames tém sido um mercado que a
empresa vende o seu produto ou servi¢o focado no jogador, o que significa que
os editores de jogos e outras partes interessadas visam 0s as pessoas que vao
jogar seus jogos, que compram hardware, software e outros produtos
relacionados, fazendo com que esse ecossistema se torne cada vez mais

presente na vida das pessoas e crescendo exponencialmente cada ano mais

7 CONSIDERACOES

Os jogos desenvolvem organizacao de acdes para que se congquistem objetivos
e se elaborem estratégias para o cumprimento de tarefas em menor tempo
possivel onde o gerenciamento do tempo como um todo pode ser fator

determinante para o rendimento profissional.

Por outro lado, boa parte das pessoas ainda veem os videogames como perda
de tempo, mesmo com a ciéncia demostrando seus beneficios, se pudermos
demonstrar que o videogame pode realmente melhorar algumas funcoes
cognitivas, nds, como sociedade, possamos pensar neles como algo positivo, e
usufruir melhor desse mecanismo que estd presente todos os dias conosco e

com um facil acesso.

O mercado de games no Brasil é real e promissor, porém ainda precisa alcancar
um nivel mais elevado de desenvolvimento, superando e reduzindo suas
ameacas, melhorando seu potencial apresentado por meio de parcerias entre
governo federal e empresas privadas, em vista do incentivo a inovagao e ao

desenvolvimento de talentos, o qual promova uma qualificacdo do ambiente de
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negécios e a infraestrutura da indastria de desenvolvimento de jogos, para a
criacdo de cenario econdmico e cultural, podendo assim haver um aumento na

competitividade internacional de empresas desenvolvedoras brasileiras.

Complexo e altamente competitivo, este mercado que chega a diversos
contextos nacionais esta sob a oOptica da globalizacdo, onde em alguns locais
oportuniza-se desenvolvimento e em outros encontram - se obstaculos os quais

dificultam muito sua realizacao.

Comparado, com o cenario internacional para alguns autores o Brasil ainda
reage timidamente, mostrando-se ainda em formacé&o, para o mercado brasileiro
estd favoravel principalmente para empresa de pequeno porte.

Se o Brasil se adequar a realidade do mercado de jogos, tera tudo para ser uma
forca nessa industria. Com isso, fabricas viriam e empresas de desenvolvimento
de softwares e jogos se instalariam no pais gerando mais empregos e renda,
quanto maior o conhecimento do profissional no projeto, maior sua importancia
nele e com isso contribuird melhor para todos os outros membros de sua equipe

sendo alguns deles como.

8 RESULTADOS

Os videogames sdo capazes de treinar o raciocinio humano e suas aplicacdes
na vida cotidiana, foram feitos estudos com modernas técnicas de tomografia
onde foi mostrado que os videogames ativam e exercitam mais areas do cérebro
do que outras atividades de lazer, pode ter muitas utilidades em ensinar e
aprimorar o conhecimento, porem deve ter consciéncia em separar o mundo dos
jogos com o do real, para que néo sobra os devidos problemas que o0 mesmo

causa.

Mas Estudar o potencial oferecido pelo mercados faz tem se tornado cada vez
mais frente para o governo dos paises e dos investidores de sucesso, feito que
0 mercado de games tem motivos de sobra para fazer parte dessa avaliacéo,
este segmento e conecta modelos de negdcio com a economia em um todo

gerando uma aprendizagem social, entretenimento, além de proporcionar o
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desenvolvimento de diversas habilidades para 0s que investem seu tempo
jogando, e para empresas que dedicam e investem no desenvolvimento dos

games.

8.1 Analise da pesquisa

Dado a estas analises 0s jogos eletrénicos influenciam a sociedade que em si
participa, de maneira geral, o0 mundo vem mudando constantemente desde o
primeiro videogame, e o0 mercado de jogos foi se consolidando se tornando hoje
um fator importante na economia mundial, suas tecnologias foram mudando a
forma das pessoas verem o mundo, onde cada vez mais pessoas estdo
conectadas e se sentindo mais conjuntas ,aonde conhece através dos jogos
pessoas novas em outro local que estd com o mesmo proposito que ela nesse

jogo aonde ambos jogam juntos.

Os jogos eletrbnicos ndo trazem apenas lazer as pessoas, sdo importantes
aliados no aprendizado, ajudando a adquirir novas habilidades pessoais e
também auxilia para os novos avancos tecnolégicos, fazendo com que muitas

das vezes a tecnologia por si s6 avance para acompanhar este mercado.

No Brasil possui profissionais com grande talento, porem pela falta de
investimento interno e pela falta de profissionalidade e ser um mercado muito
novo , 0s mesmos profissionais procuram crescer com seus objetivos em outros
paises, onde jogar video game € tratado como um assunto mais objetivo e
profissional , desta forma para profissionais que estdo surgindo hoje neste
mercado, visto que o futuro de parte da economia brasileira depende destes
profissionais que precisam estar preparados para vencer 0s problemas
enfrentados que sugiram no caminho, pois o Brasil tem muito a ganhar com o
investimento na area de entretenimento eletrbnico, sendo um pais com uma

comunidade muito fanatica e engajada neste mercado.

Os numeros mostram o que acontece quando surge uma ligagdo entre mercado

de games e a realidade da transformacao digital, a pandemia afetou muitos
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segmentos e esta colocando todo o ecossistema de jogos em movimento para 0
crescimento, a medida que as pessoas se voltam para o entretenimento digital e

ajudou a distrair as pessoas proporcionando também a socializacdo a distancia.

Entretanto, para que se tenha beneficios, é importante que haja moderacao para
evitar problemas psicoldgicos, vicio, lesdes corporais, assim como acontece com
outras praticas, que também tém beneficios e maleficios, sendo a educacéo e a

disciplina chaves para cuidar do corpo e mente.

Com um destaque também no Brasil esse mercado esta em total crescente, a
populacdo brasileira gasta quase 10 horas por més consumindo conteudo,
deixando a categoria no ranking de média de horas gastas, de todos o0s paises,
além disso o pais estd no entre os melhores entre os usuarios da Twitch, que é
considerada a maior plataforma de streaming de Living Games no mundo.
Prova desse potencial foi a rodada de investimento de US$ 120 milhdes de
dolares que foi realizada em agosto de 2021 pelo fundo americano Vulcan
Capital na desenvolvedora de games brasileira Wildlife Studios.

Fato € que o mercado de games também tem influenciado a inovagdo em outros
segmentos da economia como imagens meédicas, robdtica, aplicativos
educacionais e de treinamento que utilizam o aprendizado baseado em jogos.
Eles estdo mudando o entretenimento, a cultura, expandindo eventos e ligas
esportivas e impulsionam o mercado com novas tecnologias como a inteligéncia

artificial, realidade virtual e aumentada.
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9 CONCLUSOES

Com base nos dados coletados, observa-se que o Brasil ainda ndo é uma
referéncia nessa &rea, portanto sugere-se que politicas publicas devem ser
criadas pelo governo, visando a redugdo de impostos para o setor e promovendo
a articulacéo entre as empresas que estao inseridas neste cenario, contribuindo,
assim, para a formacao de profissionais direcionados a este mercado. Segundo
a consultoria NewZoo, o Brasil € o maior mercado de games da América Latina,
com faturamento de U$2 bilhdes, em 2021, j4 a industria global de games
movimentou US$ 175,8 bilhdes. Para acompanhar esse crescente no mercado
dos games, necessita-se que cada vez mais haja profissionais capacitados e
direcionados para acompanhar esse crescente, visto que havera uma alta que

movimentara mais de US$ 200 bilhdes em 2023.

Recomenda-se que as empresas que desejam usar o0 marketing de experiéncia
em eventos, busquem temas diferenciados e estratégias inovadoras, tais como
novas tematicas ou analogias ou comparacdes com jogos online. Como por
exemplo, utilizar personagens do jogo ilustrativos para promocao de seus
produtos sendo assim, é recomendado a elaboracdo de novos estudos sobre o
assunto, tanto para fins académicos, quanto para fins empresariais, uma vez que
além de ser um assunto ainda muito recente, é também um assunto cada vez
mais discutido atualmente, sendo o futuro de parte da economia brasileira e
mundial depende do crescimento desse mercado que possibilitando o
crescimentos de outras areas correlatas, empregabilidade e movimentacédo da
economia, fatores esses que € de extrema relevancia para o crescimento da

economia criativa.

Necessita-se que a tecnologia continue evoluindo, precisando que a industria
tecnoldgica proponha melhoras em protétipos e equipamentos, contribuindo para
a evolucédo das tecnologias, assim como um todo para o mercado de trabalho,
economia e novas profissdes e especializagdes.

Conclui-se que a industria de jogos vem crescendo constantemente, e estima-

se que o mercado global chegue a $ 116 bilhdes até 2025, sendo que a industria
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de jogos se tornou um fator importante na economia mundial, e pode-se dizer

gue o mercado de jogos tem um grande impacto no crescimento econémico.
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GLOSSARIO

Branding: é uma estratégia de gestdo da marca que visa torna-la mais
reconhecida pelo seu publico e presente no mercado.

Carmageddon: é uma série de jogo de corrida de demoli¢ao violenta.
Coronavirus: sdo uma grande familia viral, conhecidos desde meados dos anos
1960, que causam infeccdes respiratorias em seres humanos e em animais.
Cyberpunk: € um subgénero alternativo de ficcao cientifica, conhecido por seu
enfoque de "alta tecnologia e baixa qualidade de vida" e toma seu nome da
combinacao de cibernética e punk alternativo.

Design: projeto ou desenho.

Facebook: é uma rede social que permite o compartilhamento de fotos, video,
texto e audio.

Games: jogos, partidas.

Gamer: jogador, jogadora.

Hardware: parte fisica do computador, ou seja, o conjunto de aparatos
eletrGnicos, pecas e equipamentos que fazem o computador funcionar.
Interntet: € uma rede de conexdes globais que permite o compartilhamento
instantaneo de dados entre dispositivos.

Marketing: € a arte de explorar, criar e entregar valor para satisfazer as
necessidades do mercado por meio de produtos ou servicos que possam
interessar aos consumidores.

Newzoo: é uma empresa de andlise e inteligéncia de mercado de games.
Online: em conexao, conectado, disponivel, acessivel, em linha, em rede.
Ranking: classificagdo ordenada de acordo com critérios determinados.
Software: é uma sequéncia de instrucdes escritas para serem interpretadas por
um computador para executar tarefas especificas.

Smarthphone: telefone inteligente.

Tablets: € um dispositivo portatil que possui uma variedade de funcgbes
semelhantes a um computador.

Token: a palavra pode ser usada para designar um dispositivo fisico ou digital
gue gera senhas de forma automatica e € muito utilizado por bancos e logins em

plataformas tecnologicas.
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Twich: é um servico de streaming de video ao vivo que se concentra em
streaming ao vivo de videogame, incluindo transmissées de competicdes de

esportes eletrénicos.
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