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RESUMO

O presente trabalho discute sobre a inovacao dentro da area de servicos, baseando-se no setor
de jogos digitais com o objetivo de relacionar os mecanismos de financiamento publico e
privado para inovacéo de jogos digitais no Brasil e internacionalmente. Tal setor é composto
principalmente por Organizagdes de Servigos Intensivas em Conhecimento (OSICs), com
alto grau de mutabilidade conferida pelas constantes mudancas tecnoldgicas e
reorganizagdes de conhecimento, assemelhando-se ao modelo de inovagdo recombinativa ou
arquitetdnica. Para analisar o cenario brasileiro, foi necessario utilizar o instrumento de
questionério e entrevista a fim de atingir os objetivos especificos de descrever as fontes de
financiamento dos desenvolvedores de jogos digitais, caracterizar as inovacOes geradas a
partir das fontes de financiamento, examinar a percepcdo dos desenvolvedores sobre a
quantidade de investimento e o sucesso na comercializagdo dos jogos digitais e por fim,
analisar a percepcdo dos aspectos que estruturam o jogo digital. Foram obtidos cinco
respostas no questionario e uma entrevista. Para a analise de dados foi feita a analise de
conteddo a fim de identificar as percepcbes dos desenvolvedores acerca do assunto,
utilizando os dados de censos e estudos prévios da ANCINE e BNDES como fontes
secundarias a fim de corroborar com o estudo. Dentro das respostas obtidas a maioria dos
respondentes obteve alguma fonte de financiamento e em sua grande parte pelos mecanismos
estatais. Grande maioria dos respondentes também realizou alguma forma de inovagéo.
Concluiu-se que é necessario uma maior investigacdo para compreender a consecu¢do dos
projetos relacionados as inovagOes apresentadas, atrelando as padronizacgdes vigentes como,
por exemplo, 0s game engines.

Palavras-chaves: Inovacgéo, Servico, Inovacdo Recombinativa, Fontes de Financiamento.
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1 INTRODUCAO

Os jogos digitais comegam sua era de desenvolvimento a partir do jogo Spacewar! em 1962
(Graetz, 1981). Com a popularizacdo dos jogos e a possibilidade de grande lucratividade,
grandes empresas formaram-se nas décadas de 70 e 80 (Wolf, 2008). Como exemplo de uma
dessas grandes empresas, a Nintendo obteve uma renda de 1,06 trilhdo de yens
(aproximadamente 9,4 bilhGes de ddlares) em 2018 (Nintendo, 2018). As empresas de jogos
digitais sdo consideradas como empresas de desenvolvimento de softwares de entreterimento
(Bogost, 2008) e podem ser caracterizados como Organizacfes de Servigos Intensivas em
Conhecimento (OSICs) ou Knowledge Intensive Business Systems (KIBS) em inglés,
relacionados a area de softwares (Figueiredo, 2006).

Os jogos digitais podem ser entendidos como inovagdes incrementais e recombinativas, com
maior foco na segunda. A inovacdo recombinativa € uma forma de inovacgéo na qual o produto
ou servico € explorado e modificado através da combinacdo de conhecimento das tecnologias
ja desenvolvidas na area (Gallouj, 1997) . Para possibilitar o acesso a gama de tecnologias e
alta especializacdo dos colaboradores, usualmente, as empresas obtém grande aporte financeiro
para o custeio.

Atualmente, para tal aporte, ha diversos mecanismos tanto no Brasil, através do investimento
direto pela Lei Rouanet ou Lei n® 8.313/91 (BRASIL, 1991), como em outros paises em termos
de incentivo fiscal como na cidade de Georgia nos Estados Unidos (Official Code of Georgia
Annotated, 2018) e existem alguns projetos de iniciativa privada de crowdfunding, como o
Kickstarter. No Kickstarter, por exemplo, o jogo Shenmue 3 (Kickstarter, 2018), possuiu 0
maior valor de investimento com U$6.333.295,00, investido por 69.320 pessoas fisicas e
juridicas.

1.1 Formulacao do problema

A questdo que orienta este estudo €: quais sdo 0s mecanismos existentes para o financiamento
da inovacdo em jogos digitais? Para averiguar tal questdo, compararemos 0 processo de
inovacdo tecnoldgica no tocante ao incentivo financeiro e fiscal para a promocdo de jogos
digitais no Brasil, de forma a compara-la nacionalmente através da relacdo entre os aspectos
legais brasileiros e uma pesquisa documental sobre investimentos em jogos digitais. Foi
escolhido a comparacdo no Brasil e internacionalmente a fim de averiguar se alguns paises
possuem politicas diferenciadas para beneficiar desenvolvedores de jogos digitais.

1.2 Objetivo Geral



Como objetivo geral tem-se: discutir os mecanismos de financiamento publico e privado para

inovacdo de jogos digitais no Brasil e internacionalmente.

1.3 Objetivos Especificos

e Descrever as fontes de financiamento dos desenvolvedores de jogos digitais;

e Caracterizar as inovagdes geradas a partir das fontes de financiamento;

e Examinar a percepgéo dos desenvolvedores sobre a quantidade de investimento e o sucesso
na comercializacdo dos jogos digitais;

e Analisar a percepcao dos aspectos que estruturam o jogo digital.

Como dado adicional, sera realizado um paralelo com outros dados encontrados na area de

software.

1.4 Justificativa

O presente estudo foi proposto a fim de compreender melhor a conex@o entre a gestdo da

inovacdo em desenvolvimento de jogos atrelado a necessidade e disponibilidade das fontes de

financiamento propria ou de terceiros, como 0s mecanismos estatais legais, investimento anjo

ou por parte de financiamento colaborativo. Qualquer interessado sobre a area de gestdo de

inovacdo ou que deseje entender melhor as fontes de financiamento disponiveis nacionalmente

e internacionalmente podem utilizar o presente estudo como base para aprofundar sobre o

assunto. A justificativa para a realizacdo desse trabalho foi pela falta de literatura cientifica na

area, notando a necessidade do estudo para aumentar a compreensdo da area de gestdo e

inovacdo em jogos digitais.

Pouca literatura para o presente estudo acerca da interacdo entre a inovacdo e as fontes de

financiamento que as promovam foram encontradas nos principais bancos de dados. Para tal

fim, buscou-se a literatura através dos artigos cientificos encontrados e realizou-se uma anélise

das citacdes feitas a fim de encontrar os artigos bases do mesmo, seguindo a teoria de bola de

neve inverso ou reversal snowballing (Kitchenham, 2013).



2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Jogos digitais

Jogos digitais fazem parte da &rea de softwares (Bogost, 2008) com foco na éarea de
entretenimento. Como uma area recente e pouco explorada pelos estudiosos, nota-se 0 pouco
desenvolvimento de artigos sobre o assunto nas ciéncias sociais, resultando em um maior rigor
no desenvolvimento de algoritmos, analises de design, arte e analise dos diversos géneros. Nao
obstante, métodos da area da ciéncia da computacao ja sdo utilizados em pesquisas das ciéncias
sociais (Yang, 2017; Falknauer, 1998). O desenvolvimento de tal area ocorre principalmente
por parte de estudiosos da area de computacdo, através do desenvolvimento cientifico e por
parte de projetos de codigo aberto (Alexander, 2002).

Para Granic (2014), jogos digitais séo plataformas digitais com alta intensidade de interacéo,
no qual o jogador deve interagir com a historia, utilizando seus subsistemas e o0s aspectos da
jogabilidade para a recepcdo de retroalimentacdo do jogo. O autor complementa a
complexidade de definicdo dos diferentes géneros e possibilidades de entrada do usuario,
podendo ser jogado de forma cooperativa, competitiva, jogador Gnico ou em Multiplayer
Massive Online Game (MMOG), ou jogo de multijogadores em massa online. Nota-se a
dificuldade de definir os géneros ou tipos, uma vez que cada jogo digital podera ter seus
objetivos e forma de interacdo diferenciada. No presente trabalho, a definicdo de jogos digitais
sera baseada nesse autor.

Para Juul (2011), o espaco ficcional dos jogos digitais podem ser uma projecéo da realidade,
com uma separacgdo entre o mundo ficcional e o espaco no qual o jogador pode interagir. Nao
obstante, o jogo também pode representar o mundo real mas limitado, tais divisdes supracitadas
sdo definidas como “circulos magicos”, definidos pelos desenvolvedores para limitar o jogador
a alcancar locais inesperados e nao programados.

Game engines ou motores de jogos, sdo considerados middlewares (Naur, 1969) e foram
desenvolvidos a partir da década de 1980 para facilitar o desenvolvimento de jogos digitais das
proprias empresas, diminuindo consideravelmente o tempo para langcamento do produto. Game
engines sdo definidos por Lewis (2002) como a construcdo de diversos mddulos que definem a
l6gica do jogo e seu ambiente. Tais construces implicam no desenvolvimento de entrada e
saida de comandos, renderizacdo 3D, desenho 2D, som e mddulo de fisica e dindmica, ou seja,
a representacdo dos aspectos matematicos e fisicos da realidade do jogo digital. Trenholme
(2008) define diversos exemplos de game engines e descreve suas origens, Como 0 presente

trabalho ndo abordara profundamente os aspectos definidores e a tendéncia de escolha dos
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usuarios, apenas com foco na relagdo entre o investimento e a producéo usando game engines
ou outros tipos de middlewares para facilitar o desenvolvimento.

Contudo, ha uma grande quantidade de game engines disponiveis no mercado atualmente, por
um pequeno custo, como no caso do GameMaker Studio (YoYo Games, 2018) ou RPG Maker
(RPG Maker, 2018) ou gratuitos para pequenos projetos, como no caso do Unity (Unity3d,
2018) ou Unreal Engine (Epic Games, 2018). Com a popularizagdo dos game engines o
desenvolvimento independente de pequenos desenvolvedores, ou indie development, tornou-se
mais comum. O baixo custo e grande quantidade de recursos na internet e de outros usuarios
permitiu a facilidade para o desenvolvimento de jogos.

2.2 Modelo de geracao de inovacdes em servicos

O conceito de desenvolvimento por Schumpeter em seu livro Theory of Economic Development
(Schumpeter, 1949)!, foi assimilado pelos cientistas sociais, gerando o construto de inovagéo.
Tal conceito é definido como novas combinagdes discretas, disruptivas, aplicadas em cinco
diferentes casos. Os casos mencionados séo de forma simplificada: a introdugéo de um novo
bem ou de nova qualidade, a introducdo de um novo método de producdo, ndo testado; a
abertura e criacdo de um novo mercado; a obtencdo de uma nova fonte de recurso de matéria-
prima ou bens intermediarios; por ultimo, a mudanca das relagbes com organizacdes
concorrentes.

Corroborando com esse conceito, alguns pesquisadores (Ruttan, 1959; Freeman, 1982; Drejer,
2004) tambeém utilizam tal definicdo. Nota-se que o foco da teoria de Schumpeter em 1912 era
na area de bens de producdo, uma vez que a teoria de servicos € desenvolvida a partir da década
de 1960 (Regan, 1963; Rathmell, 1966). A ideia de empreendedorismo também comeca a
integrar-se ao conceito de inovacdo, segundo Drucker em 1985 (Drucker, 2014), a0 mencionar
0 exemplo do desenvolvimento de inovag6es sociais no Japao, define a inovacao pelo aspecto
econémico e social, utilizando as bases da concepcao de empreededorismo por Jean-Baptiste
Say. A inovacédo nesse contexto € definida como a mudanca de valor percebido com a geracao
de satisfacdo, através da obtencéo dos bens pelo consumidor. Para Drucker (2014), as inovac6es
possuem sete possiveis fontes de oportunidade, quatro sdo dentro da organizacdo e trés sao
fontes fora da organizacdo. As quatro primeiras sdo: o inesperavel; a incongruéncia com a

realidade; modificacdo de processos; mudancas inesperadas na estrutura de mercado. Dentro

1 O livro Theory of Economic Development teve sua primeira edigdo em 1912. O presente trabalho utilizara a
terceira edicdo de 1949.
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das trés fontes extraorganizacionais nota-se os aspectos demogréaficos, a mudanca de percepgao
dos consumidores e a introducdo de novos conhecimentos.

O presente trabalho utilizard o conceito de Dosi (Dosi, 1984), um dos principais autores neo-
schumpeterianos. O conceito utilizado por Dosi € a modificacdo do desenvolvimento de um
NOVO processo, um novo mercado, um novo produto ou novos recursos atrelados a geragdo de
valor.

Os pensamentos de Drucker e de outros pensadores a partir da década de 1980, demonstram a
mudanca gradual do pensamento schumpteriano e corroboram com a mudanga do modelo linear
(Linear Model) de inovacéao para o modelo de elo de cadeia (Chain-Link Model), com o Gltimo
definido por Kline e Rosenberg (Kline; Rosenberg, 1986). No modelo linear, as etapas sdo
pesquisa, desenvolvimento, producdo e mercado. As etapas seguem de forma linear sem
interacdo ou retroalimentacdo entre as etapas anteriores, sendo considerada como um modelo
de demand-pull ou demanda puxada, no qual assume-se a produgdo apenas como uma resposta
as demandas do mercado.

No modelo elo de cadeia, existem cinco etapas. Primeiramente, ocorre a avaliagdo do mercado
potencial; posteriormente a invencdo ou desenho do produto analitico; o teste e design
detalhado; redesenho e producao; por fim, a distribuicéo e venda. Além dessas etapas ha a etapa
de pesquisa e a etapa do conhecimento interligadas em todas as etapas, exceto na etapa de
avaliacdo do mercado potencial. Nesse modelo, hd constante interacdo entre pesquisa,
conhecimento e as etapas supracitadas, com grande enfoque no feedback pela etapa de
distribuicdo e venda, definindo um modelo de technology-push ou tecnologia empurrada, no
qual a tecnologia é desenvolvida atraves da interacdo com a demanda.

Segundo as teorias mais modernas, 0 estado-da-arte da-se através do modelo de rede ou open
innovation (Chesbrough, 2010). Tal modelo de open innovation assemelha-se ao Chain-Link
Model porém traz a ideia do conhecimento externo para dentro da empresa, com a distribuicédo
do produto ou servi¢o nos canais internos da empresa se as inovagoes sdo condizentes com as
empresas. Caso contrario, as inovacGes passardo por canais externos, como comunidades
abertas ou redes de empresas associadas para facilitar a difusdo da inovacdo. Um conceito
importante utilizado no modelo de open innovation € a ideia de co-criacdo, no qual o usuario
traz o conhecimento externo, podendo diminuir o custo de P&D para a geracdo de
conhecimento dentro da organizacao. Tal modelo seré utilizado no trabalho por causa do objeto
de pesquisa estudado, uma vez que os OSICs possuem grande foco no conhecimento e pesquisa,

com alto contato com os consumidores como fonte para a inovagéo.
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O conceito de servigo inicialmente em contraste com o produto, a inddstria, tornou-se uma nova
area de estudo. Segundo Rathmell (Rathmell, 1966), servicos diferenciam-se de produtos por
possuir intangibilidade; necessidade de uma relagdo de troca, no qual o cliente ndo tera acesso
a todos os beneficios e por consequéncia, aluga ou utiliza-se temporariamente das instalaces
ou de produtos. O presente trabalho utilizard o conceito de Rathmell para servicos.

Em portugués, OSICs de Figueiredo (2006) ou KIBS em inglés (Miles, 1995) séo definidos
por organiza¢des com alta habilidade de organizar informagdes, ndo apenas a obtencdo de
conhecimento explicito ou tacito. O termo OSIC ao longo do trabalho sera definido a partir de
Miles. Pertencente aos modelos de inovacdo de OSIC, temos a area de software definida por
Bogost (Bogost, 2008) e Bogost corrobora com a ideia do jogos digitais pertencendo a area
supracitada.

2.3 Inovacgéo recombinativa

A inovacdo dividida em suas diversas tipologias, sdo definidas por Gallouj (Gallouj, 1997)
como: inovacdo incremental, inovacdo radical, inovacdo recombinativa ou inovacéo
arquitetonica, inovacdo de melhoria, inovacdo ad hoc e inovacdo formalizada. O foco do
presente trabalho sera em termos da inovagdo recombinativa ou arquitetonica, corroborado por
pesquisadores da area sobre OSICs (Hertog, 2000; Kim ,2012). A inovacéo arquiteténica foi
conceituada por Henderson (1990) e consiste na reconfiguragdo ou recombinacdo de
componentes ou sistemas ja existentes no mercado. O conceito supracitado sera utilizado como
inovacdo recombinativa para o seguinte trabalho.

A inovacdo recombinativa vem sendo considerada como a principal fonte de inovacdo em
aplicativos e jogos digitais (Kim, 2012; Nam, 2008) . Corroborando com a teoria de inovacédo
recombinativa, Snyder (2016) demonstra o0 grau de mudanca dado em cada artigo para o
construto de inovacdo recombinativa, variando entre inovac6es incrementais, radicais ou ad
hoc. Corrocher (2010), desenvolve um estudo caso analisando uma empresa de prestacdo de
servico telefonico, demonstrando exemplos praticos da estratégia de inovacdo recombinativa.
Um dos exemplos é a criacdo de tarifas especiais que englobavam tarifas ja praticadas no
mercado. O autor argumenta de forma inconclusiva o pouco de tempo de mercado da empresa
e relaciona com o aumento de inovacdes recombinativas.

2.4 Patent Box e crowdfunding

Jogos digitais sdo propriedades intelectuais (Pls), segundo Kuehl (2016). Propriedades
intelectuais devem ser protegidas a fim de evitar a utilizacdo ilegal do produto e evitar a pirataria,

ou seja, a distribuicdo feita por terceiros através de mercados paralelos (Castro, 2006). Para tal,
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0 Brasil através da Lei do Bem (Brasil, 2005) e a lei de inovacdo nos Estados Unidos
(Manufacturing Innovation in America Act of 2013, 2013) s&o exemplos de patent box, que
permitem maior velocidade e protecdo sobre as propriedades intelectuais. O patent box ou
Intellectual Property box é definido por Evers (2015), como beneficios fiscais dados as
empresas que desenvolveram patentes dentro do territorio. As vantagens percebidas pelos
paises sdo: maior desenvolvimento de inovacgoes; retencdo de conhecimento e aumento da renda
do pais de forma mais eficiente, pela divisdo de impostos. A vantagem para a empresa é
principalmente a protecédo contra a reutilizagdo da patente por outras empresas domesticamente
ou internacionalmente.

N&o obstante, ha a necessidade de protecdes contra a utilizacdo ilegal da propriedade intelectual,
podendo ser feito através do sistema de DRM (Digital Rights Management) (Petrick, 2004). O
DRM é um sistema de licenca para evitar a utilizacdo do produto sem a respectiva chave de
acesso. Alguns sistemas sdo online, porém os sistemas de DRM sdo altamente custosos,
influenciando diretamente no repasse do custo ao usuario e aumentando o investimento inicial
necessario pelos desenvolvedores.

Uma forma de incentivo financeiro pode ser realizado pelo sistema de Crowdfunding ou
financiamento colaborativo realizado por empresas como a Kickstarter. O Crowdfunding é
definido segundo Rubinton (2011), como processo no qual um agente requisita o financiamento
de outros agentes a fim de retornar valor para os financiadores. No caso do Kickstarter, os
beneficios sdo definidos pela prépria empresa que desenvolve o projeto.

Né&o obstante, Rubinton (2011) também menciona a vantagem da interagdo sem intermediacédo
do consumidor com o vendedor, estipulando uma democratizagdo dos riscos uma vez que 0
investimento do projeto é parcelado entre seus investidores. Ja José Planells (2017) cita a
importancia da democratizacao a fim de dirimir a pressdo das empresas dominantes do mercado,
como sera melhor discutido no capitulo 4, nas questdes da percepcdo do desenvolvedor acerca
do modelo de crowdfunding.

2.5 Investidor anjo e mecanismos estatais brasileiros

O investidor anjo, segundo Morrissette (2007), sdo investidores ricos cujo intuito € prover
capital para startups ou empresas recém ingressas, com menos de dois anos no mercado. Para
0 autor, o termo foi cunhado a partir dos projetos teatrais financiados pela realeza e grandes
investidores, dos quais eram citados como “anjos”. No Brasil, nota-se uma presenga de

investidores anjo com experiéncia em empreender, podendo-se inferir na possibilidade dos
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investidores compreenderem a necessidade do investimento nas primeiras etapas de uma
startup (Machado, 2015).

No caso da utilizacdo dos mecanismos estatais brasileiros, Lein®8.313/91 (Brasil, 1991) ou Lei
Rouanet, pode ser considerada como um dos principais mecanismos. Pela Lei Rouanet, ha dois
mecanismos principais para obter a fonte de financiamento: o Fundo Nacional de Cultura (FNC),
0 Fundo de Investimento Cultural e Artistico (Ficart) e o mecanismo de Incentivo a projetos
culturais. O FNC obtém seus recursos financeiros através de diversas fontes, delimitado pelo
artigo quinto:

Art. 5° O FNC é um fundo de natureza contabil, com prazo indeterminado de
duragdo, que funcionara sob as formas de apoio a fundo perdido ou de
empréstimos reembolsaveis, conforme estabelecer o regulamento, e constituido
dos seguintes recursos:

I - recursos do Tesouro Nacional;

Il - doag6es, nos termos da legislacdo vigente;

I11 - legados;

IV - subvencGes e auxilios de entidades de qualquer natureza, inclusive de
organismos internacionais;

V - saldos ndo utilizados na execucéo dos projetos a que se referem o Capitulo 1V
e 0 presente capitulo desta lei;

VI - devolucdo de recursos de projetos previstos no Capitulo IV e no presente
capitulo desta lei, e ndo iniciados ou interrompidos, com ou sem justa causa;

VII - um por cento da arrecadacgao dos Fundos de Investimentos Regionais, a que
se refere a Lei n° 8.167, de 16 de janeiro de 1991, obedecida na aplicagdo a
respectiva origem geografica regional;

IX - reembolso das operacdes de empréstimo realizadas através do fundo, a titulo
de financiamento reembolsavel, observados critérios de remuneracdo que, no
minimo, Ihes preserve o valor real;

X - resultado das aplicaces em titulos publicos federais, obedecida a legislacdo
vigente sobre a matéria;

XI - conversdo da divida externa com entidades e érgaos estrangeiros, unicamente
mediante doag@es, no limite a ser fixado pelo Ministro da Economia, Fazenda e
Planejamento, observadas as normas e procedimentos do Banco Central do Brasil;
XII - saldos de exercicios anteriores; Xl recursos de outras fontes. (Brasil, 1991).

O artigo quinto, dentro de suas possiveis fontes de recebimento de capital para o FNC,
mencionam os recursos do Tesouro Nacional em seu primeiro inciso. Ja o Ficart, ndo utiliza-se
de investimentos por parte estatal, sendo mantido pessoas fisicas ou juridicas atuando no
provisdo dos projetos do Ficart em um sistema de condominio, porém tal mecanismo nao é
utilizado pelas empresas, uma vez que segundo Rubim (2008), o projeto nunca saiu do papel.
O ultimo modelo descrito na lei, 0 modelo de Incentivo a projetos culturais, apenas as pessoas
fisicas ou juridicas auxiliam, através de doacdes ou patrocinios, podendo obter descontos ou
deducdes em suas demonstracdes contabeis, desde . No artigo 18, primeiro paragrafo e alineas
AeB:

§ 1° Os contribuintes poderdo deduzir do imposto de renda devido as quantias
efetivamente despendidas nos projetos elencados no § 3¢, previamente aprovados
pelo Ministério da Cultura, nos limites e nas condicdes estabelecidos na legislacao
do imposto de renda vigente, na forma de:
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a) doagdes; e
b) patrocinios. (Brasil, 1991).
Os jogos digitais podem ser inclusos no artigo 18, alinea D, permitindo empresas privadas

investirem no Ficart: “d) exposigdes de artes visuais.”. Segundo a instru¢cdo normativa n° 2, de
23 de Abril de 2019 (2019), os mecanismos de incentivo fiscal por parte do Pronac foram
modificados a fim de diminuir o valor de captacao por projeto disposto no artigo 19, paragrafo
oitavo, de 60 milhdes para um milh&o. Contudo, os empreendedores individuais (EIs) e
microempreendedores individuais (MEIs), podem manter até quatro projetos com o valor total
de um milhéo.

Tal modificacdo acerca do valor do projeto, pode ser um impulsionador para as pequenas
empresas ou seguindo a nomenclatura do mercado de jogos digitais, empresas indie ou
independentes, que necessitam de aportes menores para desenvolver seus projetos, pois
possuem menor numero de funcionarios e o tempo de desenvolvimento de tais jogos digitais
séo geralmente menores, facilitando a difuséo da inovagéo.

Outro mecanismo estatal que facilita a inovacéo através de incentivos fiscais é a lei n® 10.973/04
ou Lei de Inovagdo Tecnoldgica. Segundo a Lei de Inovacdo Tecnologica (BRASIL, 2004) e
suas modificacbes (BRASIL, 2016; BRASIL, 2018), as ICTs (Instituicdes Cientifica,

Tecnologica e de Inovacdo) definidas pela lei como:

[...]J6érgdo ou entidade da administracdo publica direta ou indireta ou pessoa
juridica de direito privado sem fins lucrativos legalmente constituida sob as leis
brasileiras, com sede e foro no Pais, que inclua em sua missao institucional ou em
seu objetivo social ou estatutario a pesquisa basica ou aplicada de carater cientifico
ou tecnoldgico ou o desenvolvimento de novos produtos, Servigos ou processos;
(Brasil, 2016).

O artigo 13 da lei descreve que os geradores de inovagdes dentro das ICTs ganham a
participacdo de no minimo 5% e no maximo 33% sobre os ganhos econémicos das ICTSs,
assumindo o processo de transferéncia de tecnologia ou licenciamento para direito de uso.

Dentro dos paragrafos segundo, terceiro e quarto do artigo 13, temos:

§ 2° Entende-se por ganho econdmico toda forma de royalty ou de remuneracéo
ou quaisquer beneficios financeiros resultantes da exploracdo direta ou por
terceiros da criacdo protegida, devendo ser deduzidos: (Redacdo pela Lei n°
13.243, de 2016)

I - na exploracéo direta e por terceiros, as despesas, 0s encargos e as obrigacdes
legais decorrentes da protecdo da propriedade intelectual;

Il - na exploracdo direta, os custos de producéo da ICT.

§ 3° A participagao prevista no caput deste artigo obedecera ao disposto nos §§ 3°
e4°doart. 8°.

§ 4° A participacéo referida no caput deste artigo deverad ocorrer em prazo néo
superior a 1 (um) ano apo6s a realizacdo da receita que Ihe servir de base, contado
a partir da regulamentacéo pela autoridade interna competente. (Brasil, 2016).

Tais posicionamentos definem o ganho de royalties para as ICTs, nas modalidades de utilizacédo

das propriedades intelectuais, com o prazo de recebimento do valor de até um ano. Nota-se que
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a variabilidade do recebimento do valor e da quantidade recebida, demonstra uma certa
complacéncia perante as relacGes de contratacGes entre as ICTs e 0s inventores e também das
ICTs com as empresas que utilizem sua tecnologia. Corroborando com a discussédo acima, o
artigo 19 cita as diversas formas de beneficios, porém de forma abrangente, sendo delimitada
posteriormente as empresas de fomento a inovagdo tecnoldgica, cientifica e literaria, sendo

especificada de caso a caso. O artigo supracitado esta disposto em sua integralidade abaixo:

Art. 19. A Unido, os Estados, o Distrito Federal, os Municipios, as ICTs e suas
agéncias de fomento promover&o e incentivardo a pesquisa e o desenvolvimento
de produtos, servicos e processos inovadores em empresas brasileiras e em
entidades brasileiras de direito privado sem fins lucrativos, mediante a concessdo
de recursos financeiros, humanos, materiais ou de infraestrutura a serem ajustados
em instrumentos especificos e destinados a apoiar atividades de pesquisa,
desenvolvimento e inovacao, para atender as prioridades das politicas industrial e
tecnolégica nacional.

§ 2°- A, Sdo instrumentos de estimulo a inovacao nas empresas, quando aplicaveis,
entre outros:

| - subvencdo econémica;

Il - financiamento;

111 - participacdo societaria;

IV - bonus tecnologico;

V - encomenda tecnolégica;

VI - incentivos fiscais;

VII - concessdo de bolsas;

VIII - uso do poder de compra do Estado;

IX - fundos de investimentos;

X - fundos de participacao;

X1 - titulos financeiros, incentivados ou néo;

XII - previsdo de investimento em pesquisa e desenvolvimento em contratos de
concessdo de servicos publicos ou em regulagdes setoriais. (Brasil, 2016).

A fim de demonstrar a importancia de outras fontes de financiamento néo estatais, temos que o
quadro 1 demonstra dentro das principais fontes de financiamento para jogos digitais utilizadas
no Brasil, obtidas através do primeiro censo de jogos digitais da CEDIGames (CEDIGames,
2014).

Quadro 1: Principais formas de financiamento que a empresa utilizou e/ou pretende utilizar.



Pretendo buscar

TOTAL DE EMPRESAS

Fonte: CEDIGames (2014).

Fonte de Financiamento Utilizagao n % de empresas
Incubadora de empresas Ja usei 35
Pretendo buscar| 16 [l
Fundadores, familia, amigos e outros individuos Ja usei 86 _
Pretendo buscar| 1
Aceleradora privada Ja usei 7
Pretendo buscar| 19 [l
Financiamento colaborativo virtual (crowdfunding) Ja usei 7
Pretendo buscar| 48
Recursos ndo-reembolsaveis Ja usei 25
Pretendo buscar| 39
Empréstimos subsidiados (linhas especiais) Ja usei 5
Pretendo buscar | 17 [l
Incentivos fiscais (leis de apoio a cultura, inovagao e outro|Ja usei 13 [
Pretendo buscar | 59 [N
Investimento Anjo (angel investing) Ja usei 19
Pretendo buscar| 38
Capital Empreendedor (venture capital) Ja usei 6
Pretendo buscar | 42 [
Publisher Nacional Ja usei 7
Pretendo buscar | 38 [N
Publisher Internacional Ja usei 10 [0
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Tal tabela demonstra que dentro das fontes de financiamento, a principal fonte utilizada é

propria, de amigos ou conhecidos, chegando a 65%, seguido pelas incubadoras de empresas

com 26%. Por outro lado, 59% dos desenvolvedores de jogos pretendem buscar incentivos

fiscais, seguido da busca de 55% por publisher internacional ou distribuidor internacional, a

fim de obter descontos nas taxacGes e maior visibilidade. A fim de corroborar com os dados

acima, o infografico do BNDES demonstra que mais de 90% nunca tomou crédito bancario,

com um grande desafio acerca da obtencéo de investimentos externos para o setor, visto apenas

como um nicho pequeno no setor de entreterimento. Tal questdo nao condiz com os dados do

valor do mercado internacional, como pode ser visto no grafico 1.

Figura 1: Infogréafico sobre o panorama do setor de jogos digitais no Brasil.
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Principais desafios do setor

Maioria depende de recursos proprios

Recursos Proprios

B il LY

B Pouco frequente/raramente
B Frequente/comum
Acesso a

B Muito frequente/sempre

investimento

e existéncia de
investidores sao
90% nunca tomou 95% nunca tomou consideradas as
crédito bancario crédito junto ao BNDES maiores dificuldades

'.“ BNDES www.bndes.gov.br/conhecimento

Fonte: BNDES (2018).

Como ¢ possivel perceber, o valor de 2018 acerca dos jogos digitais chegou a 137,9 bilhdes,
porém o mercado na América Latina é cerca de 2% do mercado mundial, segundo a
CEDIGames (2014). Porém, com a acessibilidade de distribuicdo de jogos online, os limites
para a divulgacdo mundial fica a critério da legislacdo de taxacdo da distribuicdo das
propriedades intelectuais (PIs) do pais do consumidor, junto com as taxa¢des das empresas que
atuam como mediadoras da negociacdo, empresas como a Steam e Humble Bundle.

Graéfico 1: Valor de mercado mundial de jogos digitais de 2012 a 2021.
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Fonte: Statista (2019).
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3 METODO

Métodos podem ser definidos como o entendimento do processo de pesquisa, através do
emprego das técnicas para selecionar, estudar e analisar os dados de diversos casos (Neuman,
2013). Segundo Neuman, a pesquisa exploratoria pode ser considerada como uma linha de
pesquisa voltada para a descricdo de um fendmeno ou situagcdo a fim de gerar dados para
préximas pesquisas, utilizando-se de métodos qualitativos para agregar as informagdes.

O delineamento da pesquisa foi transversal pela natureza exploratoria da mesma. Segundo
Kumar (2005), para a coleta de dados foram utilizados questionarios e entrevistas
semiestruturadas. A entrevista foi utilizada pois permite maior esclarecimento ao entrevistado
e permite ser mais preciso em questdes mais complexas (Kumar, 2005). Tal entrevista foi
aplicada aos desenvolvedores de jogos, com o intuito de compreender as necessidades da area,
a percepcao de utilidade dos investimentos para o desenvolvimento de jogos e a influéncia
causada pelos diversos tipos de investimento.

Ja o questionario, utilizando o mesmo instrumento da entrevista, como forma de facilitar a
obtencdo de dados qualitativos sem a conducao do entrevistado. Foi possivel salientar algumas
diferencas entre as respostas e 0 contetdo das mesmas, no qual a entrevista mostrou-se muito
mais eficiente para a obtencao das respostas esperadas. Nao obstante, a analise de contetdo foi
realizada para compreender melhor as respostas dadas pelos desenvolvedores, atraves da
correlacdo entre as respostas dadas a fim de encontrar uma intersecdo da percepcao destes
desenvolvedores de jogos digitais permitindo um maior nivel de esclarecimento aos
questionarios.

Na etapa de obtencdo dos contatos, foram utilizados dois sites, ADJogosRS e Abragames
(ADJogosRS, 2019; Abragames, 2019), cujos associados pertenciam ao setor de
desenvolvimento de jogos. Das 46 empresas contatadas, quatro empresas permitiram a coleta
de dados através do questionario. Em uma das empresas contatadas, foram obtidos duas
respostas, de um funcionario programador e outro funcionario game designer.

Os dados dos questionarios foram coletados por meio do Google Forms ou em forma de texto
para o e-mail de contato da empresa, resultando em cinco respostas. Apenas uma das empresas
contactadas permitiu a realizacdo da entrevista ndo-presencial atraves do software Skype. O
instrumento para entrevista (Apéndice A), permitiu uma resposta mais completa com a
mitigacdo das possiveis davidas do entrevistado.

Todas as respostas do presente estudo foram obtidas em 2019. O respondente E disponibilizou

sua resposta através do e-mail no dia 12 de Abril. Ja o respondente A utilizou-se do Google
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Forms no dia 23 de Maio. O respondente B e C retornaram a resposta no dia 24 de Maio pelo
Google Forms. O entrevistado também realizou a entrevista no dia 24 de Maio, porém através
do software de teleconferéncia Skype. O respondente D utilizou 0 Google Forms para responder
no dia 30 de Maio.

Por fim, foram confrontados todos os dados primarios obtidos nas respostas com 0s
desenvolvedores com os dados secundarios obtidos em relatérios nacionais da ANCINE, do
censo de jogos digitais da CEDIGames e dos mapeamentos de jogos digitais do BNDES e da
Abragames, a fim de atestar as tendéncias encontradas na percep¢do dos desenvolvedores. Os
dados foram obtidos atraves da Agéncia Nacional do Cinema (ANCINE), do Banco Nacional
de Desenvolvimento Econémico e Social (BNDES), Associagdo Brasileira das
Desenvolvedoras de Jogos Eletronicos (Abragames) e Grupo de Estudos e Desenvolvimento da
Industria de Games (CEDIGames).
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Variaveis ocupacionais e quantidade de funcionarios da empresa

Foram obtidas cinco respostas, utilizando-se o roteiro de entrevista como o questionario e uma
entrevista semiestruturada. Entre as respostas, quatro questionarios e entrevistas foram
realizados com individuos com ensino superior. Das seis respostas obtidas, os cargos dentro da
empresa foram: dois pesquisados eram programadores (Respondente B e E); um pesquisado era
modelador 3D (Respondente D); um pesquisado era Game Designer (Respondente C); outro
pesquisado era diretor de criacdo (Respondente A). O Unico entrevistado era desenvolvedor de
jogos, ou seja, trabalhava em todas as areas como desenvolvedor independente, com um ano de
experiéncia no mercado (Entrevistado).

O entrevistado era autbnomo e 0s cinco respondentes pertenciam a empresas de 7 a 12
funcionarios. Segundo o SEBRAE (2017), empresas de servico com até 9 funcionarios sao
considerados microempresas e a partir de 10 a 49 funcionarios, o porte da empresa é
considerado como pequena empresa. N&o obstante, os respondentes B e C pertenciam a mesma
microempresa. Como forma de facilitar o entendimento durante o texto, serdo resumidos 0s
principais aspectos ao final de cada bloco, atraves das quadros. Para tal, o primeiro quadro a
seguir menciona o porte da empresa, tempo de atuacao e funcdo dos pesquisados.

Quadro 2: Perfil dos desenvolvedores pesquisados.

Pesquisados Porte da empresa Tempo de atuacéo Funcéo na
no mercado empresa
Respondente A Pequena Empresa 16 anos Diretor de criacdo
Respondente B Microempresa 5 anos Programador
Respondente C Microempresa 10 anos Game Designer
Respondente D Microempresa 5 anos Modelador 3D
Respondente E Microempresa 7 anos Programador
Entrevistado MEI/Microempresa 1ano Realiza todas as
funcgdes

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

4.2 Fontes de financiamento

Dentro do bloco, os respondentes foram questionados sobre a importancia das fontes de
financiamento para o sucesso dos projetos dos desenvolvedores de jogos. As questdes para
abordar tal bloco versavam sobre o conhecimento dos mecanismos legais que promoviam o
desenvolvimento de jogos digitais e se o respondente ja havia recebido algum tipo de fonte de
financiamento prévio.

E importante salientar que a Lei do Bem n&o ser4 mencionada ao longo da discusséo, pois

delimita-se apenas as propriedades industriais, focando nos aspectos de desenvolvimento de
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patentes de objetos ou obras fisicas, sem focar nas criagdes cientificas, obras literarias ou de
programas de computador. Por tal motivo, é importante ressaltar a dificuldade do

Na questdo sobre a importancia de investimento inicial de terceiros para a inser¢édo no mercado,
trés respondentes ndo concordavam com a necessidade de investimento de terceiros
(Respondente B, Respondente E e Entrevistado). Apenas um participante respondeu de forma
afirmativa (Respondente D). Dois respondentes mencionaram a possibilidade, dependendo da
situacdo, de o investimento facilitar o desenvolvimento, segundo o trecho do respondente A:
“Nao ha a necessidade de financiamento proprio ou de terceiros, mas se existir, como em

qualquer negdcio, ajuda na aceleracdo. ”, e o trecho do respondente C:

“Depende muito do modelo negocio, do projeto, da estrutura e experiéncia do time.
De todo modo o financiamento aponta como algo quase vital, independente da
fonte (ainda que projetos sem financiamento formal possam acontecer). A
diferenca de contar com financiadores externos muitas vezes advém da
possibilidade de ter mais um parceiro que também pode usar das suas redes para
plataformar o projeto.”.

Na questdo sobre o recebimento prévio de fontes de financiamento, o respondente B obteve
recursos a partir da Fundagdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia (FAPESB). O
respondente C recebeu aporte financeiro por parte da Secretaria de Cultura da Bahia (SECULT-
BA) e ANCINE e o respondente E mencionou a presenca de fonte de financiamento da Agéncia
Nacional do Cinema (ANCINE), atraves do Fundo Setorial Audiovisual (FSA), segundo sua
resposta no questionario: “[...]JComo empresa, recebemos financiamento da ANCINE FSA /
BRDE.”.

Dentro da categoria de empresas financiadoras governamentais, nota-se a presenca do Fundo
Setorial Audiovisual (FSA) da Agéncia Nacional de Cinema (ANCINE), corroborando com o
relatorio de Gestdo de 2018, a ANCINE manteve dois projetos de investimento para jogos
digitais, o #AudiovisualGeraFuturo e o Brasil de Todas as Telas, com 16 milhdes de reais e
45,25 milhdes de reais, respectivamente. Outro mecanismo do FSA da ANCINE ¢ o fomento
indireto, através de incentivos fiscais a empresas doadoras, seguindo a Lei 8.685/93 (Brasil,
1993) permite a ANCINE a utilizar-se de mecanismos de incentivos fiscais similares a Lei
Rouanet e a Medida Provisoria 2.228-1/01 (Brasil, 2001), criadora da ANCINE. Séo
mencionados pelos entrevistados, a presenca de investimentos por parte das outras empresas
governamentais como a FAPESB, corroborando com Santos (2010).

O respondente A obteve investimento anjo duas vezes, no inicio de sua fundacao e para o seu
segundo projeto, podendo ser visto atraveés da resposta: “[...]Tivemos dois financiamentos, na

categorias de investimento anjo. No inicio da empresa e ha 4 anos atras novamente. Este
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segundo, focado apenas um projeto.”. Dois respondentes ndo obtiveram nenhuma fonte de
financiamento (Respondente D e Entrevistado).

Corroborando com esses dados, o infografico sobre o panorama de jogos digitais com base no
ano de 2017 (BNDES, 2018), demonstra a dificuldade dos desenvolvedores para desenvolver
seus projetos com capital préprio, com cerca de 65% das empresas necessitarem de
investimento externo frequentemente ou sempre. Porém, 90% nunca utilizaram-se de crédito
bancério e 95% ndo fizeram proveito de crédito junto ao BNDES.

Nota-se que na questdo acerca do conhecimento sobre os mecanismos legais estatais, 0S
respondentes A, B , D desconheciam de tais mecanismos. O entrevistado, conhecia de alguns
mecanismos estatais como SEBRAE e ANCINE, porém quando questionado sobre a Lei
Rouanet, mencionou a dificuldade do enquadramento dos projetos desta. Tais respostas obtidas
podem ser justificadas por alguns respondentes néo trabalharem diretamente com a parte de
investimento, financas e gestdo da empresa, porém deve-se salientar que tais empresas séo
consideradas pequenas e geralmente os funcionarios possuem contato com seus dirigentes.
Contudo, deve-se ressaltar a necessidade do fomento dos mecanismos de incentivo fiscal por
parte do Estado.

Na questdo sobre o conhecimento dos mecanismos legais, nota-se um desconhecimento entre
muitos dos participantes sobre as aberturas da Lei Rouanet (Brasil ,1991). Ndo demonstraram
conhecimento, mesmo utilizando-se das fontes de financiamento por parte do FSA da ANCINE.
Trés respondentes demonstram conhecimento sobre os mecanismos legais e dois deles
mencionaram exemplos, como pode ser visto nos seguintes trechos: “Conheco editais nacionais
¢ locais, além de uma recente abertura da Lei Rouanet.” e o trecho: “Conheco alguns, tem a
ANCINE, o SEBRAE ‘ta’ com uma parceria bem legal com a parte de jogos|...]”. O quadro 3
resume as fontes de financiamento recebidas pelos respondentes, demonstrando a presenca de
50% de investimentos por parte governamental.

Quadro 3: Perfil das fontes de financiamento recebido pelas empresas.

Pesquisados Fonte de financiamento Conhecimento sobre 0os mecanismos estatais
recebida
Respondente A Investimento-anjo Nao.
Respondente B Fapesb Néo.
Respondente C Secult (BA) e ANCINE Sim.
Respondente D Nenhuma Néo.
Respondente E ANCINE FSA/ BRDE Sim, conhece editais nacionais, locais e mecanismos
da Lei Rouanet.
Entrevistado Financiamento Préprio Sim, ANCINE e SEBRAE.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)
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O quadro acima contradiz com o censo da CEDIGames (2004), no qual de 65% dos
desenvolvedores utilizavam financiamento préprio ou de conhecidos, porém assemelha-se ao
perfil de desenvolvedores de jogos que desejavam buscar os incentivos fiscais e mecanismos
estatais a fim de angariar fundos para seus projetos.

O presente estudo também demonstra o desconhecimento dos desenvolvedores pesquisados
acerca do conhecimento das leis de protecdo a propriedade intelectual (Pls) dentro do cenério
brasileiro, contudo, tal posicionamento dos desenvolvedores pode ser justificada pelo fato das
leis brasileiras de fomento e protecdo as Pls focarem na transferéncia de tecnologia e parceria
ou coworking do desenvolvimento de jogos digitais, caso pouco utilizado no cenério
internacional e durante o estudo, ndo encontrado no cenério brasileiro.

Pelo fator supracitado, nota-se que as leis de inovacao também ndo abarcam o financiamento
de sistemas de DRM para a protecéo das chaves de acessos dos jogos digitais. Tais sistemas de
DRM podem ser extremamente custosos, uma vez que a facilidade de quebra de codificacdo do
sistema, mesmo online, permitira a distribuicéo ilegal do produto, como visto por Castro (2006)
na distribuicdo de musicas online.

Portanto, as leis de incentivos fiscais aos jogos digitais devem levar em conta 0s aspectos mais
custosos e especificos de protecdo da area, principalmente pela sua plataforma de distribui¢ao
usualmente online.

4.3 Caracterizacao da inovacao

Nesse bloco, foram analisadas a concepcdo acerca de inovacdo de cada pesquisado, se 0s
mesmos reconheciam a importancia da inovagdo em seu mercado e se ja haviam realizado
alguma inovacéo previa. Para facilitar a anélise na area de jogos digitais, utilizou-se como base
0s modelos de desenvolvimento de jogos mencionado pelo 1 Censo de Jogos Digitais da
Abragames (2014).

Segundo a Abragames (2014), um dos modelos utilizados de desenvolvimento de jogos € a
inovacdo e implementacdo baseado na pesquisa, definido pelo mesmo como a construcdo de
um jogo em cooperacao com outras empresas a fim de gerar um produto a longo prazo, com a
transferéncia de tecnologia entre seus pares. Segundo a Abragames, 0S game engines ou
“motores graficos” sdo considerados como padrdes para o desenvolvimento de jogos. Justifica-
se essa Vvisdo, uma vez que implica a possibilidade de utilizarem da teoria do modelo elo de
cadeia, com foco na pesquisa.

Segundo os pesquisados, ha diversas respostas dentre as encontradas, sendo 0s termos mais

utilizados: mudangas, utilizagdo de ferramentas, criatividade, pesquisa, melhoria de projetos
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anteriores e visdo diferente. Uma resposta destacou-se por assemelhar-se a defini¢cdo de Drucker
(2014), ao citar modifica¢fes no processo, na forma e método, como pode ser analisado pelo
trecho do respondente C: “Criar algo que rompa com os paradigmas de alguma maneira: forma,
processo, conteddo, métodol...].”.

Nota-se entdo que o foco da inovacdo para os desenvolvedores pesquisados foi a geracdo de
valor (Dosi, 1984), porém ndo foi mencionado o desenvolvimento ou reorganizagdo do
conhecimento como forma de inovagdo. Porém, um dos entrevistados mencionou a utilizacdo
de ferramentas de forma melhor ou diferenciada, seguindo 0s preceitos da inovagéao
recombinativa, como dito no trecho pelo entrevistado: “[...Juma forma de utilizar X ferramenta,
uma nova forma de utilizar. Se for olhar em ambito nacional, é trazer algo que
internacionalmente da muito certo, mas no Brasil ndo ¢ utilizado ou ndo tem.”. A seguir 0
quadro 4 resume as respostas obtidas para o conceito de inovagéo.

Quadro 4: Conceito de inovagdo para os pesquisados.

Pesquisados O que é inovagdo para vocé?

Respondente A [...JTodo o projeto realizado ‘ndo’ aproveitasse do anterior|...]

Respondente B Fazer diferente, e melhor.

Respondente C Criar algo que rompa com os paradigmas de alguma maneira: forma, processo, contetdo,
método.

Respondente D Mostrar algo por uma visdo diferente.

Respondente E Significa a criacdo de produtos ou propriedade intelectual nova, por meio de

criatividade ou pesquisa.

Entrevistado Nova forma de utilizar as ferramentas disponiveis, tanto obtidas internacionalmente
guanto nacionalmente.
Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Dentro das inovagdes geradas dentro das empresas nos Gltimos dois anos, o respondente C
mencionou que seu foco no desenvolvimento de jogos era na valorizaracdo da populacdo negra
e de mulheres, com o auxilio de desenvolvedores negros, como pode ser visto no
trecho: ”Desenvolver um projeto que utiliza padrdes ndo comuns a indastria: tematica regional,
protagonismo negro e feminino, equipe de desenvolvedores negros.”.

O respondente E mencionou a adaptacdo tecnoldgica para a realidade virtual ou virtual reality
(VR), na pesquisa e Fintech, segundo o trecho: “[...JAplicacbes médicas em VR, jogos para
educacdo nutricional, propiedades intelectuais com jogos novos, aplicagdes no ramo de Fintech
e para pesquisa.”. Fintech ou finance techonology, consiste na inovagdo dos processos
tradicionais de financas de forma digital (Phillipon, 2016). O respondente A mencionou a

modificacdo do contexto de seu jogo, como pode ser averiguado no trecho:

“Consideramos os jogos que langamos inovadores em algum critério. Seja em
termos artisticos, tecnoldgicos ou de experiéncia. Atualmente estamos focados em
um game para o0 mercado de Social Casino, chamado Fantasy Bingo.”.
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O respondente D menciona a abordagem de temas pouco explorados, como mencionado no
trecho: “[...]Inova em sua imersdo contextual e contemplagdo, ambientado no sertdo baiano.”
O entrevistado, por estar comegando no mercado, menciona ndo inovar ou “arriscar”, a fim de
manter seguindo as tendéncias do mercado, o0 trecho que corrobora tal ideia pode ser visto a
sequir:

“[...]Como essa empresa é muito nova, inovagéo € uma questdo de risco muito alta,
entdo eu tento ficar na zona de conforto, junto com a ‘maré’ para nao correr muito
risco. Para inovar precisa de um certo ‘fluxo de caixa’, ndo da para ir as escuras.”.

Pela amplitude das respostas, pode-se averiguar o investimento do desenvolvimento
tecnélogico e as mudancas do produto, a fim de seguir as novas tendéncias do mercado,
assemelhando-se a teoria da inovagdo recombinativa. Ndo obstante, por pertencerem em um
setor muito criativo e volatil, a inovacdo tecnoldgica da-se muito pela adaptacdo dos novos
arranjos, normalmente providos pelos game engine.

Outro ponto importante, foi a valorizacéo de grande parte dos respondentes acerca das areas de
desenvolvimento, mencionando a area de game design como a area com maior capacidade de
modificagdes, mesmo com algumas areas como a animacéo, mecanica e modelagem 3D como
areas vistas como mais importantes e custosas. Justifica-se tal critério uma vez que a area de
game design incorre em um maior tempo para a sua finalizacdo e compde a geracdo do mapa e
0 sequenciamento do jogo digital (Jenkins, 2004).

O respondente E menciona a importancia do tamanho do projeto, podendo significar na

alteracdo de qual area podera ser mais custosa, segundo o trecho:

“Depende muito do projeto. Alguns exigem maior quantidade de contetdo e
acabam sendo mais custosos em termos de arte, outros exigem menos contetido
especifico e ter mais mecénicas, podendo ser mais custosos em termos de
programacao.”

A seguir, o quadro 5 relaciona as areas mais valorizadas, as mais custosas e as areas com menor

tempo para mudancas e segundo o escopo do trabalho, mais inovativas.
Quadro 5: Areas valorizadas, mais custosas e com menor tempo para mudancas,

segundo os desenvolvedores pesquisados.

Pesquisados Area mais valorizada Menor tempo para | Area mais custosa
mudancas
Respondente A Profissional de 3D e Game | Game Design. Profissional de 3D.

Design.

Respondente B

Grafica e Mecanica.

N&o soube responder.

Grafica.

Respondente C

Game Design.

N&o soube responder.

N&o soube responder.

Respondente D

N&o soube responder.

Game Design.

Profissional de 3D.

Respondente E

Game Design e Narrativa.

Depende do projeto.

N&o soube responder.
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Entrevistado Profissional 3D e Game | Game Design. Game Design e Animagao.
Design.
Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

4.4 Game engine

Cinco dos respondentes demonstraram experiéncia na utilizagcdo de game engines. A outra
resposta obtida foi de um modelador 3D, cuja funcdo ndo é contemplada de forma completa
pelo engine, optando por softwares de modelagem. Dentro da amostra, todos os colaboradores
cujas fungdes poderiam ser supridas pela game engine do Unity, optaram pela mesma. Uma
possivel justificativa para tal seriam os modelos de precificacdo utilizados por cada uma das
engines.

Para os desenvolvedores que visam criar jogos sem a monetizacdo do mesmo, utilizam-se do
Unity e do Unreal Engine 4, porém pelo fato de o Unity ter maior facilidade para o
desenvolvimento de jogos digitais em 2D e 3D. Dickson (2017), menciona uma maior
disponibilidade de documentacdes online, estabilidade e simplicidade como algumas vantagens
em relacdo ao Unreal Engine 4.

4.5 Percepcao do desenvolvedor

No ultimo bloco de perguntas, o intuito foi explorar as principais questdes sobre o
conhecimento do modelo de crowdfunding e patent box, tanto no cenario nacional quanto
internacional, junto com a opinido acerca do ponto de vista do consumidor para o0 consumo de
jogos digitais. Esse bloco demonstrou uma grande dificuldade para os desenvolvedores
pesquisados conseguirem entender, deixando algumas questdes em aberto e com a auséncia do
respondente D e a resposta do respondente B apenas na primeira questéo.

O respondente E ndo concordou com o modelo de crowdfunding, pelo fato da necessidade de
investimento prévio na imagem da empresa, segundo o trecho: “Minha opinido é de que é um
modelo que estagnou e depende de um grande gasto com marketing ou de popularidade prévia.”.
N&o obstante, o respondente A também ndo concordou, justificando por tornar-se apenas uma
maneira para obter investimento financeiro, segundo o trecho: “Faz sentido apenas como um
termdémetro do mercado e para arrecadar recursos reduzidos, cobrindo apenas uma ou duas
etapas do processo de produgdo.” .

O respondente B menciona de forma positiva a importancia do modelo de crowdfunding, porém
com certa parcimdnia, segundo o trecho: “E um modelo que funciona, quando a equipe tem
disponibilidade também para manter a divulgacdo atualizada.”. O entrevistado menciona a

importancia do crowdfunding , segundo o trecho da entrevista:
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“[...]JEu acho muito bom, sabe, sendo que as empresas ou as pessoas fisicas que
colocam seus projetos no crowdfunding, percebem também a qualidade de seu
projeto, ndo da para colocar um jogo feito de palito sem uma mecéanica muito
primitiva, muito béasica sem querer um valor muito absurdo.”.

Os outros dois respondentes acreditam na importancia do modelo para a manutengdo e
desenvolvimento de jogos, corroborando com o sucesso de diversas campanhas (Kickstarter,
2019; Shenmue 3, 2018; José, 2017).

Em termos do conhecimento de patent box ou incentivos fiscais por parte governamental, 0s
respondentes B e C mencionam o exemplo de modelo de patent box do Canada, como o trecho
do respondente C:

“[...]ha programas em paises como Canada e EUA que financiam empresas em
fases diversas, com foco em mercado, circunstancia que ainda ndo ha tanto aqui
(os editais sdo bons mas muitas vezes ndo tem foco em mercado).”.

Como pode ser visto, 6rgdos governamentais como a Ontario Creates (Ontario Creates, 2019),
responsavel pela consecucdo dos projetos. O entrevistado apds ser apresentado com o exemplo
do estado da Georgia nos Estados Unidos (2018), menciona a importancia do aquecimento da
industria local, como colocado no seguinte trecho: “Por esse lado, eu acho muito interessante,
porque esta incentivando a industria.”.

Na questdo sobre os modelos de incentivos financeiros, beneficios fiscais e 0 modelo de
crowdfunding, o respondente A mantém sua opinido sobre o modelo de crowdfunding, porém
salienta a importancia dos beneficios fiscais e incentivos financeiros, como demonstrado no
trecho: “N&o considero o crowdfunding um modelo a ser seguido, beneficios e incentivos fiscais
sdo importantes, mas sdo aceleradores. E preciso estar em pé e equilibrado antes para pensar
em correr.”

Em contrapartida, o respondente E menciona a importancia dos incentivos financeiros a curto
e médio prazo, com 0 modelo de crowdfunding para o desenvolvimento da empresa em um

momento de maior reconhecimento dentro do mercado, como dito no seguinte trecho:

“A curto prazo, incentivos financeiros, para aquecer a industria. A médio-longo
prazo, incentivos financeiros, ndo apenas para desenvolvedoras quanto para
publicadoras ou mesmo investidores. O modelo de crowdfunding a longo prazo
pode ser interessante para empresas mais solidas ou com publico cativo.”.

Ja o entrevistado, menciona a importancia dos incentivos fiscais:

“Cara, talvez 0 mais importante seria o incentivo fiscal, porque no caso ali sé tendo
o0 abatimento de imposto, assim, ja d& um folego nas empresas. Se vocé for olhar
hoje, colocou um jogo na Steam, a Steam come 30% do teu lucro ali, dependendo
do pais que for vendido o seu jogo, aquele pais ja te arranca uma fatia do valor,
quando chega pra ti, j& arranca mais um valor.”.

Pela quantidade de impostos taxados sobre o produto e por tratar-se normalmente em uma
distribuicdo digital internacional, os impostos podem dirimir grande parte da receita do
desenvolvedor. Tal ideia é corroborada no momento pela instabilidade do mercado da compra

de licencas ou patentes de forma exclusiva, necessitando de uma manutenc¢ao para manter-se
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ativa durante os periodos de baixas vendas. N&o obstante, todos os participantes que
responderam a questdo avaliaram como positivo adquirir qualquer ganho mencionado.

E importante salientar que no ha literatura acerca da definicdo de curto, médio e longo prazo
no tocante a questdo de fontes de financiamento e como p6de ser visto pelo quadro 1, grande
parte dos desenvolvedores optam por financiamento proprio ou de conhecidos. Contudo, o
modelo de crowdfunding demonstra grande eficiéncia conquanto a qualidade esteja adequada a
percepcao do consumidor.

N&o obstante, José (2017) menciona que os modelos de crowdfunding, por cortarem mediadores
como distribuidoras nacionais e internacionais, as empresas menores podem interagir direto
com o consumidor, de forma que hd um rompimento do chamado “Hegemony of Play” ou
hegemonia do jogo, no qual as grandes corporagdes ou dentro da area chamada de Triple A
(AAA) buscam o lucro e a massificacdo de seus softwares atraves do controle e replicacéo
utilizando os principais hardwares ou consoles disponiveis no mercado, capazes de permitir a
execucéo do jogo.

Poucos respondentes conseguiram compreender a resposta final sobre a opinido dos
consumidores acerca das areas de desenvolvimento do jogo. O respondente E menciona as
questdes de narrativa e contetido do jogo, como pode ser visto na seguinte afirmagdo: “Em geral,
a maioria me parece preferir narrativa, arte € maior quantidade de conteudo.”

A resposta dada pelo respondente E assemelha-se ao entrevistado apenas na questdo grafica,
pois para 0 mesmo o foco é apenas no grafico e posteriormente na jogabilidade como pode ser
visto segundo trecho: “[...]Jhoje é muito é grafico, porque o pessoal compra muito pela capa do
jogo ou pelo trailer, ndo pela jogabilidade, depois que eles compram o jogo e olham a
jogabilidade[...].”. Nota-se que as areas colocadas pelos respondentes condiz com um impacto
maior e direto ao usuario. N&o obstante, a literatura acerca da area de game design é considerada
como a principal area estudada dentro das areas de atuacdo dos desenvolvedores de jogos
digitais, por tal motivo o conhecimento de tais areas tanto para a percepcdo desenvolvedores
quanto para a percepcao dos consumidores. Isso ndo significa na auséncia de literatura para
outras areas, porém o foco no desenvolvimento de jogos cai apenas na area de game design,

como visto em alguns exemplos (Davis et al., 2005; Sanders et al. 2010).
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5 CONCLUSOES E RECOMENDACOES

As principais contribuicdes trazidas a tona, podem ser consideradas a percepcdo dos
entrevistados acerca do desenvolvimento de jogos baseados nas game engine, com foco na
concepcao dos desenvolvedores acerca da inovacgdo, no qual um dos respondentes cita a
concepcao de Schumpeter (1949). Isto indica a necessidade de alterar a forma de discussao da
inovacdo, aproximando-a mais da area. Nota-se que hd a necessidade da divulgacdo e
disponibilidade das fontes de financiamento para o desenvolvimento de jogos digitais no Brasil.
Concomitantemente, ja ha projetos de financiamento por parte do governo que sdo de
conhecimento dos entrevistados. Tal resultado indica a necessidade de maior investimento,
tanto na ampliacdo para mais participantes da area como do fomento de tais projetos dentro dos
canais entre esses desenvolvedores de jogos.

Contudo, os respondentes podem ndo ter o conhecimento sobre o assunto das fontes de
financiamento, principalmente dos mecanismos estatais legais, pois alguns ndo participam
ativamente na gestdo da propria empresa. Nao obstante, no exemplo do entrevistado, 0 mesmo
quando questionado sobre a Lei Rouanet, mencionou que tal lei € pouco utilizada na area de
desenvolvimento de jogos, portanto ndo vislumbrou a possibilidade das leis e projetos de
investimento estatais como possiveis fontes de financiamento governamental.

Por ser uma pesquisa exploratoria, nota-se a necessidade de maior investigagdo, com um
numero maior de entrevistados e reavaliacdo das variaveis analisadas a fim de adaptar-se a aréa
estudada. Com a aplicagdo de novos métodos a fim de prospectar dados quantitativos,
recomendaria-se a analise de fenbmenos como Game Jams (ltch.10, 2019), no qual o foco da-
se na criacdo de jogos inovadores, seguindo um tema especifico, no qual desenvolvedores de
todo 0 mundo podem participar de forma online em um sistema de competicéo.

Seria pertinente também levar em conta as principais fontes de financiamento como impulsores
para a inovacao, com foco nas modificacdes da Lei Rouanet e do investimento anjo, ou seja, 0
investimento de terceiros sobre a perspectiva de retorno financeiro para o investidor na
consecucdo do projeto, seguindo a teoria do agente (Braga, 2015). N&o obstante, hd uma
necessidade de um estudo mais profundo nas questdes estruturais, de beneficios e principais
utilidades comparativas em termos de inovacdo dentro do tema de game engine.

Pode-se verificar que a maioria dos desenvolvedores de jogos ja utilizavam de fontes de
financiamento, porém metade dos respondentes ndo avaliava como importante para a
consecucdo dos projetos. Apenas o respondente C e E obtiveram mais de uma fonte de

financiamento por meio de mecanismos estatais. Contudo, quando questionados sobre a
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hipotese de receber alguma fonte de financiamento, todos os respondentes concordaram com a
importancia de receber o investimento a fim de alavancar a empresa.

As principais inovagOes geradas a partir das fontes de financiamento obtidas pelos
desenvolvedores foram nos aspectos da recombinacdo de modifica¢Ges no produto e a adogao
de novas tecnologias (Respondentes A e E, respectivamente). Ndo obstante, o respondente C
mencionou sobre a inser¢do de homens negros e mulheres em seus jogos, a fim de aumentar o
protagonismo e incentivar a diversidade. Semelhante a resposta dada pelo respondente C, o
respondente D cita a inovagdo de sua empresa na questdo da promocdo da diversidade,
desenvolvendo um jogo sobre o sertédo brasileiro.

A principal limitagdo encontrada foi a disponibilidade dos desenvolvedores para a entrevista.
N&o obstante, houve dificuldades para a coleta de todos os dados preditos ao longo do
referencial tedrico, pois no lugar de realizar as entrevistas, a maioria das respostas foi obtida
por Google Forms ou e-mail, 0 que, acredita-se, dificultou a compreensdo das questdes, fato
que ndo pode ser contornado devido ao nimero de respondentes.

Por fim, deve-se salientar que houve o foco no modelo elo de cadeia de producéo de inovacgdes
pois ndo foi possivel relacionar a comunidade atraves dos meios de comunicacdo entre 0s
desenvolvedores e seus consumidores com o conhecimento e pesquisa desenvolvidos pelos
desenvolvedores, podendo ser realizado em um futuro trabalho com foco em uma empresa
atraves de métodos como a pesquisa-acéo (Lewin, 1946).

A pesquisa-acdo em uma empresa poderia ser capaz do pesquisador, baseando-se na teoria de
inovacdo aberta ou open innovation e através de uma imersdo na empresa, avaliar as etapas de
producdo da inovacdo, os principais modelos de inovacdo e mais importante, a interacdo e a
disponibilidade das informacdes disponiveis pela comunidade e as empresas desenvolvedoras
de jogos competidoras, trazendo modificacdes benéficas a empresa e maior conhecimento sobre

a area ao pesquisador.
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APENDICE A: INSTRUMENTO UTILIZADO PARA ENTREVISTA COM 0S
DESENVOLVEDORES DE JOGOS

Questionario para o Desenvolvedor de Jogos

1. Bloco I: Questdes demogréficas e ocupacionais
a. Idade:
b. Sexo:
C. Formacao:
d. Tempo de atuacdo no mercado:
e. Cargo na empresa:
f. Quantidade de funcionarios da empresa:
2. Bloco I1: Descrigéo das fontes de financiamento
a. Para ingressar no mercado atual, é necessario financiamento

proprio e/ou de terceiros?
R:

b. Vocé recebeu algum tipo de fonte de financiamento de terceiros?
Se sim, qual organizacéo deu-lhe o beneficio?
R:

C. Vocé conhece 0s mecanismos legais que beneficiam 0s

desenvolvedores de jogos?

R:
3. Bloco I11: Caracterizagdo da inovacéo
a. O que significa Inovacao para vocé?
R:
b. Voce utiliza algum game engine disponivel no mercado? Se sim,
qual?

R:
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C. A empresa desenvolveu alguma inovagéo nos Gltimos 2 anos? Se
sim, quais?

R:

d. Qual éarea do jogo é a mais valorizada no mercado (animagéo,

grafica, fisica do jogo, dudio)? Qual area vocé mais valoriza?
R:

e. Na usa opinido, qual das areas mencionadas acima possui menor
tempo para mudangas?
R:

f. Na sua opinido, qual das areas mencionadas € a mais custosa em
termos de recursos (financeiros, de pessoal, tempo)?
R:

Bloco 1V: Percepcéo do desenvolvedor

a. Qual é a sua opinido sobre o modelo de crowdfunding para
financiamento de jogos digitais?

R:

b. Qual é a sua opinido sobre as fontes de financiamento para jogos
digitais praticados em alguns paises?
R:

C. Dentre os modelos de crowdfunding, beneficios fiscais e
incentivos financeiros, qual deles vocé considera como 0 mais
importante (Curto,Médio,Longo prazo)?

R:
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d. (N&o obteve nenhum beneficio, incentivo ou realizou
crowdfunding) Caso vocé recebesse uma das benécias mencionadas
acima, ocorreriam mudangas na sua empresa? Se sim, quais?

R:

e. Na sua opinido, qual das areas mencionadas é a mais valorizada
pelos consumidores?
R:



