Revista

CEMInIS

V.14 - N. 1 -jan./ abr. 2023
ISSN: 2179-1465 / https://www.revistageminis.ufscar.br

Leandro Augusto Borges ESTADO DA ARTE DA PESQUISA SOBRE A INDUSTRIA DE

Lima JOGOS DIGITAIS NO BRASIL: TEMATICAS CORRENTES E
Erasmus University CAMINHOS FUTUROS
Rotterdam

Roterddo, Paises Baixos STATE OF THE ART OF RESEARCH ON THE DIGITAL GAME
INDUSTRY IN BRAZIL: CURRENT THEMES AND FUTURE PATHS

RESUMO

Neste artigo discutimos a producdo académica dedicada a compreensdo da Industria
Brasileira de Jogos Digitais por pesquisadores e pesquisadoras de distintas areas do
conhecimento. A producdo coletada ¢ oriunda de trabalhos como dissertagdes e teses,
artigos em periddicos e anais de eventos, além de relatorios de pesquisa e livros. Através
de uma andlise tematica quanti-qualitativa, levantamos temas de interesse ligados a
economia, direito, brasilidade e diversidade que sdo caros a academia brasileira. Nesta
comunicacdo em particular, encontramos lacunas e oportunidades para pesquisas sobre
as praticas comunicacionais internas e externas da industria.
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ABSTRACT

In this article we discuss the academic production dedicated to the understanding of the
Brazilian Digital Games Industry by researchers from different areas of knowledge. The
data comes from works such as dissertations and theses, articles in periodicals and annals
of events, research reports and books. Through a quantitative-qualitative thematic
analysis, we raised topics of interest related to economics, law, ‘Brazilianness’ and
diversity that are of interest to Brazilian academics. In communication, we find research
gaps and opportunities regarding the industry's internal and external communication
practices.
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1. INTRODUCAO

Vemos uma dupla expansao dos jogos digitais em curso no Brasil, uma que ocorre na
Industria, com o aumento de empresas, profissionais e possibilidades de fomento e financiamento de
jogos, em especial nos ultimos vinte anos (ZAMBON, 2015), associada a uma expansao da
comunidade de pesquisadoras em jogos digitais. Neste artigo, analisamos a gama de trabalhos de
distintas areas do conhecimento dedicados a desvendar as particularidades da Industria Brasileira de
Jogos Digitais (IBJD). O levantamento deste Estado da Arte faz-se necessario num momento em que
vemos uma confluéncia de fatores impactando a industria dos jogos no mundo e no Brasil: uma
pandemia que efervesceu o consumo e producgdo de jogos (RODRIGUES, 2022), o crescimento de
cursos tecnologicos e de graduacdo em Jogos Digitais (CARAMELLO, 2019), e uma mudanga de
foco nas politicas governamentais de fomento a industria, centrada nos discursos populistas de
redugdo de impostos e nao no desenvolvimento da industria nacional (ALVES et al., 2021). Observar
o que ja foi pesquisado nos permite construir uma base sélida de referéncias para analisar esse novo
cendrio que se desenha. Propomos uma analise critica de carater quanti-qualitativo de 109 trabalhos
em que observamos: origem geografica institucional; area do conhecimento; género percebido de
autores e autoras; e as principais tematicas de interesse a partir de uma andlise tematica (BRAUN;
CLARKE, 2006) que evidencia tendéncias e lacunas na produgdo académica nacional quanto a IBJD.

Em 2021, o Brasil inaugurou um capitulo da Digital Games Research Association, a DiGra,
principal organizacao e evento dos chamados game studies no mundo. Esse importante passo se segue
a criacdo do GT Games na Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
(Intercom), que organiza um dos principais eventos do campo comunicacional no Brasil, e a longa
contribui¢do do Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames) como local de
encontro e discussao do campo de estudo de jogos. Esses processos de institucionalizacdo sdo
fundamentais para o crescimento da pesquisa em jogos digitais no pais, estabelecendo o didlogo entre
pares e facilitando a divulgacao cientifica. No entanto, revisdes de literatura apontam que 1994 foi o
primeiro ano em que uma pesquisa de pos-graduagao foi registrada no pais no banco de dissertagdes
e teses da CAPES sobre o assunto (ALVES, 2013). Desde entdo, o nimero de pesquisas dedicadas a
tematica, oriundas de distintas areas do conhecimento, cresceu consideravelmente, com destaque para
uma producao de dissertacdes que ¢ significativamente maior que a de teses: Pimentel et al. (2021)
apontam que entre 2010 e 2018 foram 1244 dissertagdes e 185 teses produzidas sobre jogos digitais
encontradas no Catdlogo de Teses e Dissertacoes da CAPES. Nessa producao cientifica, distintos
estados da arte revelam a predominancia das Ciéncias Exatas e das Ciéncias Sociais Aplicadas,

seguidas pela Educacdo. O campo da Comunicagdo ¢ um dos que se destaca com uma producao
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constante em teses, dissertacdes e livros, além da publicagdo de artigos em periddicos e anais de
eventos (PIMENTEL et al. 2021; FRAGOSO et al., 2016; 2017).

Neste artigo propomos caminhos para os estudiosos do campo de jogos e da industria
criativa, baseados nas limita¢des da literatura disponivel, em particular pensando como aproximar a
pesquisa sobre o desenvolvimento de jogos e o trabalho na industria a partir uma perspectiva
configurativa dos jogos . Nessa aproximacao teorica, concebemos os jogos digitais como parte de um
sistema configurativo de mutua influéncia entre os publicos envolvidos (tanto na producao quanto no
consumo) € as metanarrativas sociopolitico-culturais que informam, por exemplo, as expectativas
masculinas e patriarcais de certas partes de uma “cultura gamer” ou a centraliza¢do da producdo de
jogos brasileira no Sul-Sudeste e nas capitais do Nordeste. E preciso pensar a produgdo de jogos como
um fazer inerentemente politico, pois esta associada a um sistema capitalista e neoliberal centrado no
consumo (FALCAO; GRAY, 2021), e que revela, nas suas estruturas produtivas e no seu contetido
artistico, estético e afetivo, as metanarrativas patriarcais e tecnologicas que reduzem a diversidade de
vozes em atuacdo nessa industria (FONTOURA et al., 2018; LIMA, 2019; MORAIS 2020). Outros
aspectos dessa producao cientifica revelam limitagdes quanto a diversidade (de género, regionalidade
e tematica), mas trazem também configuracdes unicas do pensar e fazer jogos no Brasil a partir de
perspectivas teoéricas decoloniais (STATERI; SOUZA, 2021).

Iniciamos com a explicacdo da metodologia de coleta e andlise de dados utilizada.
Prosseguimos com duas se¢des dedicadas a analise: primeiro dos resultados quali-quantitativos que
sao apresentados e discutidos para se pensar questoes ligadas a distribui¢do geografica, temporal e
demografica dos trabalhos coletados. Apresentamos, entdo, os resultados da analise tematica
estruturada em quatro temas: trabalho, direito, o Brasil da IBJD e diversidade. As consideragdes finais
indicam que, apesar da consideravel variedade tematica nos trabalhos produzidos, ha importantes

pontos pouco pesquisados € uma necessidade de expansao geografica da produgdo académica no pais.

2. METODOLOGIA

O Estado da Arte analisado neste artigo traz produgdes publicadas on-line entre 2008 e 2021.
A escolha por este periodo se da por ser 2008 o ano em que foi identificado o primeiro trabalho
académico dedicado a compreensdo da IBJD (PERUCIA, 2008) a partir dos parametros
metodologicos estabelecidos. Primeiramente, foram determinadas palavras-chave consideradas
relevantes para o tipo de trabalho procurado, a saber: jogos digitais; industria brasileira de jogos
digitais; desenvolvimento de jogos; jogos; videogame; jogos eletronicos. Essas palavras-chave foram,

entdo, utilizadas no Catalogo de Teses e Dissertagdes da CAPES para extrair um nimero inicial de
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trabalhos de folego sobre o tema, produzidos em programas de pos-graduacdo nacionais.
Posteriormente, elas foram utilizadas no buscador Google Scholar para coletar outros trabalhos
publicados no Brasil ou no exterior. Seguindo a sugestdo metodologica de Fragoso et al (2017),
buscamos publica¢des nos anais de eventos nacionais que atraem pesquisadores de jogos, elencando
os dois principais: a InterCom e seu GP Games criado em 2016, ¢ o GT Industria do congresso
SBGames, criado em 2008. Apesar da sua relevancia para o campo da comunicagdo, nao foi
encontrado nenhum artigo nos anais da Compos que se enquadre nos requisitos de uma pesquisa sobre
a IBJD. Por fim, as referéncias bibliograficas de cada artigo foram consultadas para encontrar leituras
que fugiram a exploragdo sistematizada anteriormente. O uso de estratégias distintas de coletas de
dados permitiu, por exemplo, a presenca de Trabalhos de Conclusdo de Curso, fundamentais num
interesse académico em constru¢do, mas que nao sao encontrados na plataforma da CAPES. Ressalta-
se, contudo, que a produgao de TCCs sobre o tema ndo foi explorada por completo e ficou restrita
aos mencionados nas referéncias bibliograficas dos trabalhos coletados. A figura 1 traz o

detalhamento dos 109 trabalhos encontrados de acordo com seu tipo:

Figura 1 - Distribuicao por Tipo de Publicacao
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Fonte: Autor do Artigo

A andlise dos dados coletados se da em dois estagios em que olhamos tanto para informagdes
demograficas e geograficas dos trabalhos quanto para seu contetido tematico. Utilizando os softwares

Zotero e Excel, os trabalhos foram organizados e categorizados quanto ao tipo e data de publicagdo,
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estado (ou cidade) de vinculo académico, area do conhecimento e género percebido do/a primeiro/a
autor/a'. Num segundo estdgio, efetuamos a analise tematica dos trabalhos coletados com a criagio
de codigos abertos, axiais e subtemas, conforme método proposto por Braun e Clarke (2006). O corpo
de dados analisado foram os resumos e palavras-chave de cada trabalho, ou sua introdug¢o, nos casos
em que os elementos anteriores ndo estivessem presentes, como em relatdrios e capitulos de livro. Os
resultados indicaram 11 subtemas agrupados em 3 temas (Tabela 1). Munidos destes, trabalhos
exemplares de cada subtema foram lidos inteiramente e colaboraram para o refinamento das

categorias e melhor compreensdo das preocupacgdes de pesquisa apresentadas pela comunidade

académica.
Tabela 1 — Resultados da Analise Tematica
Tema O Trabalhar na IBJD Direito e IBJD O Brasil da IBJD | Diversidade
Subtemas Fomento Enquadramento Legal | Regionalismo, Identidade
Clusterizagao e
Hubs Criativos
Negocios e Gestao Normas e Praticas Piratarias ¢ | Tematicas
Parcerias
Design, Desenvolvimento e
Profissionalismo
Fonte: Autor do Artigo
3.1 ANALISE

3.1 Espacamentos temporais e geograficos

O levantamento dos trabalhos produzidos indica 2008 como o primeiro ano em que
publicagdes sobre a IBJD surgiram. 2008 ¢ também o primeiro ano em que a SBGames conta com a
trilha de Industria em sua programagao, estruturada com a participagao de palestrantes da industria e
do governo, mas ainda sem a participacao via submissao de artigos comuns as outras trilhas do evento,
0 que soO passa a ocorrer em 2012 (FRAGOSO et al., 2016). A partir de 2012, a producao de pesquisas
diversas sobre a IBJD se torna presenca constante em eventos, programas de pds-graduagdo e
periodicos (Fig. 2), em consonancia com o aumento de produgao sobre jogos digitais constatado por

Pimentel et al (2021, p. 100) nos anos de 2013 e 2014.

! Artigos com multipla autoria tendem a vir de areas de conhecimento especificas (como as ciéncias da computagdo), e
em geral sdo sujeitos associados ao mesmo departamento. Optamos entdo por utilizar somente o/a primeiro/a autor/a de
cada trabalho para evitar distor¢des positivas ou negativas dos dados.
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Figura 2 - Distribui¢do de Publicagdes por Ano
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Fonte: Autor do Artigo

Se temporalmente a producao apresenta-se capilarizada, 0 mesmo nao pode ser dito de seu
espacamento geografico: ha um dominio quantitativo de pesquisas realizadas por académicas do eixo
Sul-Sudeste (77), com destaque para Sao Paulo, que conta com 38 publicagdes, seguido por 24
trabalhos no Nordeste (Fig. 3). O Centro-Oeste apresenta apenas cinco publica¢des, enquanto o Norte
esta ausente; duas publicacdes tém origem no exterior. Predominam produ¢des de Universidades
sediadas nas capitais em que se encontram a maior parte dos estidios de desenvolvimento (SAKUDA
e FORTIM 2018). Essa confluéncia geografica academia-industria ndo ¢ mera coincidéncia, mas
consequéncia de uma politica de desenvolvimento nacional que privilegiou a concentracdo do capital
social, intelectual e economico nas grandes cidades, favorecendo a criagdo de capital humano
capacitado nesses locais (MOTTA, 2014; NOGUEIRA 2019). A expansdo de Universidades Publicas
para o interior, que se inicia ainda no periodo da Ditadura Militar (MOTTA, 2014), ganha tra¢ao nos
anos 2000 apoiada em projetos como o REUNI e a criacdo dos Institutos Federais (PEREIRA e
SILVA, 2010).
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Figura 3- Publicacdes por Localidade
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Concentrando os principais centros de educacao e pesquisa, ¢ esperado que nas capitais se
desenvolvam, num primeiro momento, as for¢as produtivas e tecnoldgicas que sustentam a IBJD, por
vezes com apoio proximo de sujeitos pertencentes ao corpo docente universitario. Tal movimento ¢é
notavel no Nordeste, em que os trés centros de producao académica — Salvador, Fortaleza e Recife —
sdo também os principais clusters’ de producio de jogos digitais na regido e possuem um histdrico
de trabalho conjunto, numa rara aproximagdo academia-mercado (ALVES et al., 2021; ROCHA,
2010). Essa concentragdo da produg@o académica sobre jogos nas regides Sudeste, Sul e Nordeste foi
também encontrada em estados da arte sobre submissdes ao evento SBGames (MUSTARO;
FORTIM, 2012) e coincide com a presenca de cursos universitarios que oferecem graduagdo
presencial em Jogos Digitais (CARVALHO, 2019), refor¢ando a correlagao entre formagao de capital

humano e o capital intelectual produzido nas Universidades indicado na pesquisa de Nogueira (2019).

2 0 fendmeno dos clusters e dos hubs criativos que ocorre no Brasil foi investigado na tese doutoral de Zambon (2020).
O autor argumenta que os clusters dizem respeito a concentragdo espacial de entes interessados numa mesma industria
cultural e os hubs, aos “pontos nodais onde a comunidade de desenvolvedores independentes estabelece um processo de
colabora¢do mutua” (Zambon, 2020, p.98).
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Nota-se que tanto as consequéncias da expansao dos campi e a criagao de cursos tecnologicos
ou de graduagcdo em Jogos Digitais quanto o atual esvaziamento do financiamento a pesquisa €
educagdo iniciado por Temer e continuado por Bolsonaro sdo ainda dificeis de se mensurar na
producdo. Por exemplo, notamos que trabalhos de monografia de institutos particulares, onde se
concentram os cursos de Jogos Digitais, sdo de raro acesso e arquivamento pelas institui¢des, estando
praticamente ausentes do nosso levantamento. Acreditamos que, conforme explicitado no tempo
passado entre o I e o II censo da IBJD, o espraiamento de estudios de desenvolvimento para fora do
centro Sul-Sudeste, com uma queda de 84% no primeiro censo para 72.8% no segundo (SAKUDA e
FORTIM, 2018, p. 13), pode capilarizar a produ¢do académica por meio da repeticdo da conexao

academia-industria observada no Nordeste.

3.2 Um interesse multidisciplinar

A tendéncia de crescimento mutuo da industria nacional e das pesquisas sobre esta ¢
perceptivel também pelo carater multi e interdisciplinar da produ¢do académica. Em andlise anterior,
Fragoso et al. (2016) demonstram que tanto no evento SBGames quanto nas Teses e Dissertagoes ha
uma diversidade tematica e de campo de pesquisa consideravel, ainda que se concentre nas grandes
areas das Ciéncias Humanas e Sociais e das Ciéncias Exatas. No especifico topico da IBID, a
variedade permanece e inclui interesses ndo mapeados por Fragoso et al., como topicos ligados ao
gerenciamento de recursos humanos, aos modelos econdmicos e ao Direito. A classificacao dos
trabalhos segundo area se deu pela vinculagao académica das autorias principais (Fig. 4). Quando tal
informacdo parecia limitada (por exemplo, a Dra. Ivelise Fortim, psicologa, possui trabalhos
fundamentais mais alinhados ao campo da Administragdo ao discutir a IBJD), a andlise tematica
indutiva nos permitiu observar as palavras-chave, os resumos e outros aspectos da produgdo para
melhor encaixa-la tematicamente. Ha significativa presenca de estudos vinculados a temas de
Administragdo (22) e Economia (7) que tratam de aspectos de gestdo de estidios, liderangas e
proposicdes para a industria (FERREIRA, 2019; PERUCIA et al., 2010). Tanto Design (15) quanto
Ciéncias da Computagao (8) também estdo presentes com analises dos processos de desenvolvimento
postos em pratica pelos estidios no Brasil (ALBINO et al., 2014; LEITE, 2019). Quatro trabalhos
sdo oriundos de cursos de Jogos Digitais sediados em Sao Paulo e Parand, tratando de temas distintos

como diversidade, jogos educativos e os clusters ou ecossistemas regionais de desenvolvimento

(SANTOS, 2016; MORALIS, 2020).
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Figura 4 - PublicacOes por area do conhecimento
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A Comunicagdo apresenta 29 trabalhos identificados pela vinculacao de autores e autoras a
cursos e programas de pos-graduacdo da area. Contudo, ¢ notdvel que nos eventos e periddicos dos
estudos de jogos a presenca de trabalhos sobre a IBJD ¢ limitada, com a Comunicagdo mais presente
em discussoes de carater representacional, semidtico e politico, que concerne a aspectos narrativos e
de sociabilidade dos jogos (FRAGOSO et al., 2017). No GP Games da Intercom foram encontrados
apenas dois trabalhos cuja 4rea do conhecimento das autoras ¢ periférica & comunicagdo: Design e
Sociologia. Na producao de monografias, teses e dissertagdes, apenas nove (de 38) tém seus autores
vinculados a cursos de graduacao ou programas de pés-graduagao em Comunicagdo. Tematicamente,
os trabalhos investigam politicas publicas (LINZMAYER 2014; ZAMBON 2015); a industria de
jogos independentes e seus modos de organizacdo (VIEIRA 2015; CRUZ 2016; VAZ 2017,
ZAMBON 2020); representagdo (AGNELLI, 2019); a comunica¢do digital dentro dos estudios
(PINHEIRO, 2020); e discussdes sobre a IBJD empreendidas por revistas especializadas (SOUZA,
2011). Cinco desses trabalhos possuem uma ligagao mais direta com temas comuns do campo como
marketing, relacdes publicas, comunicagdo organizacional, produgdo jornalistica e representagdes

mididticas. Ressaltamos que ha oportunidades de pesquisas comunicacionais nessa area, em particular
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por aqueles interessados em Comunicacdo Organizacional e Publicidade e Propaganda, j4 que a
industria nacional ¢ limitada em seu marketing e no uso das potencialidades da comunicagdo para o
crescimento da industria (““O marketing pago e impulsionamento nao basta”, 2022).

A andlise tematica que procede este panorama inicial da producdo demonstra, com mais
clareza, as areas de interesse académico sobre o topico e seu carater multidisciplinar. Desde questoes
ligadas a gestdo e financiamento de projetos, passando por aspectos legais e trabalhistas, até a
diversidade demografica e de conteudo tematico nas empresas brasileiras e seus jogos, o que a analise
nos mostra ¢ que ha um refinamento crescente do olhar para a IBJD. A academia acompanha o
crescimento da industria, que ¢ evidenciado, por exemplo, pelas chaves teoricas e metodologicas que
emergem de situagdes peculiares ao Brasil e a América Latina, como a presenca da pirataria e a

adogdo de olhares decoloniais que traduzem melhor a situagao local.

3.3 Trabalhar na IBJD: sobre financiamento, gestio e profissionalismo

Elencados nesse tema estdo os trabalhos cuja temdtica principal desenha os modos de
funcionamento da IBJD, englobando aspectos ligados ao fomento, a gestao, ao design, dentre outros.
O que esses estudos trazem €, portanto, uma pintura do que faz parte do “trabalhar” na IBJD para
além da visdo limitada desta como composta por programadores e artistas. Ao contrario, os trabalhos
trazem andlises criticas de peso que revelam certa imaturidade da IBJD em relagdo as industrias
internacionais ja bem estabelecidas no que tange as praticas gerenciais, aos fluxos de informacgao,
comunicacdo ¢ metodologias de desenvolvimento (PEREIRA e BERNARDES, 2018; PASSOS,
2012; XAVIER, 2013).

3.3.1 Fomento: Politicas publicas e financiamento privado

Nesta seara, destacam-se os trabalhos de Linzmayer (2014) e Zambon (2019), que trazem
boas descri¢des e discussdes quanto ao contexto historico do desenvolvimento dessas politicas. Estas
sd0 publicacdes cruciais para compreendermos os desafios da IBJD e o papel do Estado na sua
construgdo, que precisam estar presentes nas bibliografias da area, principalmente dado seu forte
carater historiografico e critico. Outros trabalhos desse tema tratam do fomento publico pensado a
partir de nogdes de oferta/demanda e uma politica industrial estatal (QUERETTE et al., 2012),
discutem o dever legal e constitucional do Estado quanto ao desenvolvimento da IBJD (MANGO,
2019), e apontam caminhos para que a industria nacional “passe de fase” por meio do apoio Estatal,
do apoio privado e da profissionalizagdao de sua for¢a de trabalho (MELLO; ZENDRON 2015).

Distintos pesquisadores t€ém se debrugado na critica aos editais propostos desde o primeiro governo
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Lula, como o JogosBR 2004 (OLIVEIRA, 2012; LINZMAYER, 2014), o FINEP, voltado a producao
de jogos educativos (JUNIOR, 2010), além de editais abertos no Governo Temer (MANGO, 2019).
Camila Amélio (2018) aponta que, ainda que lento e pequeno em comparagao com mercados
internacionais, ha algum investimento de capital privado em jogos de entretenimento, especialmente
oriundos do exterior. Essa limitagdo, argumenta Amélio, se da devido a imaturidade do mercado, ao
tamanho das empresas e ao limitado conhecimento administrativo e de gestdo, que dificultam o
investimento em jogos de entretenimento. Jogos educacionais, serious games e advergames, no
entanto, possuem mais investimentos e interesse por parte de outras empresas pela natureza mais
pratica desses tipos de jogos, que estdo focados em educagdo ou advergames (MANGO, 2019;
SANTOS, 2016). Outra fonte de aporte privado ¢ o financiamento coletivo via plataformas digitais,
como Catarse e Kickstarter, embora pesquisas a respeito sejam escassas (LIRA et al., 2019). O II
Censo da IBJD aponta que investimentos particulares advém principalmente de recursos familiares
ou dos fundadores, seguido por editais de entes privados, mas ressaltam que 36,9% das empresas nao
possuem fonte de financiamento privado, enquanto 63,4% ndo sdo beneficiadas por financiamento

plblico (SAKUDA e FORTIM, 2018, p. 60-61).

3.3.2 Modelos de negdcio e gestiao

Modelos de negocio e gestdo sdo aqueles trabalhos que trazem analises estruturais e/ou
contextuais da IBJD e apontam caminhos para seu crescimento. Quanto a estrutura, a tese de Sakuda
argumenta que a IBJD se enquadra como uma cadeia global de valor que opera em logicas de
plataforma digital. Dantas et al (2016, p. 93) procuram entender a organizacgao interna das empresas
a partir da teoria da economia dos custos de transacdo, que explica a fragmentacdo de uma industria
que “organiza inimeras estruturas para reduzirem seus custos”. Filho (2017) traz uma analise
culturalista da IBJD, olhando para suas ldgicas internas de produgdo e gestdo como processo de
codificacdo, segundo o modelo de Stuart Hall, ¢ em como essas logicas produzem cultura,
considerando também as subjetividades dos atores envolvidos na criagdo de jogos. H4 um esfor¢co em
entender as formas de liderangca em voga nos estudios, ainda que raros e limitados em seu escopo,
mas que indicam caminhos importantes na compreensao da industria local e, especialmente, dos seus
trabalhadores e trabalhadoras (PERUCIA et al., 2010; PEREIRA ¢ BERNARDES, 2018). Com a
IBJD situada no escopo da Economia/Industria Criativa (ZAMBON, 2015;2020), as pesquisas
buscam entender o papel do lider num ambiente de fomento a criatividade e em ambientes

organizacionais as vezes rigidos, as vezes muito informais (FERREIRA, 2019).
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Na seara de estudos propositivos, Miyazaki (2015) sugere que a IBJD aposte em jogos para
dispositivos moveis, de baixa complexidade e que possam faturar por meio de microtransagdes. Ja
Zambon (2017) indica que a adogdo de uma logica de desenvolvimento indie fomenta criatividade de
produtos e processos que poderiam destacar a producdo nacional e se adequar a situagdo atual da
IBJD, formada principalmente por estiidios pequenos e com or¢amentos limitados. Alguns estudos
sugerem modelos de andlise para compreender a situacao atual e desenhar solugdes futuras que
impactem “faturamento, geracdo de emprego e comércio exterior” (CARDOSO, 2013, p.11) e a
adoc¢ao de modelos mais eficientes de gestao de pessoal e gerenciamento de custos (BALISTA 2013;

ROCHA 2010; ALBINO et al., 2014).

3.3.3 Design, desenvolvimento e profissionalismo

A profissdo de designer de jogos encontra-se em alta notadamente pelo crescimento da
industria e dos cursos tecnologicos e superiores dedicados a profissio (CARVALHO, 2019). Na
pesquisa, destacamos a tese de Chagas (2019), que propde um mapeamento desse profissional no
Brasil e uma compreensao de como a industria percebe sua atuagao e insercao. Chagas ressalta que a
absor¢ao desse profissional ¢ dificil e que membros da industria veem pouca diferenca entre pessoas
com formag¢do académica em design de jogos e aqueles que aprenderam no fazer. Os achados de
Chagas dialogam com problemas levantados por outras pesquisas que apresentam a dicotomia
profissionalizagdo/amadorismo como um processo ainda negociado numa indistria que estd em
processo de amadurecimento (CARAMELLO 2019; MELLO e ZENDRON 2015).

Questdes similares sdo levantadas por pesquisas dedicadas a investigagdo dos modelos de
desenvolvimento postos em pratica por estidios nacionais. Esses estudos tratam, por exemplo, da
aplicacao de modelos de desenvolvimento de software, como AGILE e Scrum (SILVA et al., 2016),
da proposicao de metodologias de producao (XAVIER, 2013; LEITE, 2019; STATERI e SOUZA,
2021) e das particularidades dos estudios independentes e seu carater por vezes informal (PEREIRA
e BERNARDES 2018; ZAMBON 2017; VAZ, 2017). Pereira e Bernardes (2018, p.4:2) ressaltam
que, no caso das desenvolvedoras indie, existe uma “tendéncia a praticas gerenciais informais,
especialmente em projetos sem financiamento externo ou datas de entrega rigidas™>. Outros autores
defendem praticas gerenciais e modelos de gestao tradicionais e profissionais (ALBINO et al., 2014;
BALISTA, 2013) que incorporem, por exemplo, a criacdo do Game Design Document, um pilar da

profissdo de game designer e dos processos produtivos, mas que ¢ considerado por algumas empresas

3 ¢(...) displaying a tendency towards informal managerial practices, especially in projects without external funding or
rigid delivery dates”
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brasileiras “um documento grande, pouco flexivel e formal (...) burocratico e sem valor real” (VIANA
etal., 2017).

O interesse de campos como economia, administracdo e design na industria de jogos ¢
esperado e bem-vindo dado seu carater propositivo e pratico. A existéncia dessas pesquisas para
consulta por profissionais do campo ou para o ensino de jogos digitais ¢ um caminho para sanar
alguns dos principais problemas enfrentados pelas empresas como a implantagdo de modelos de
gestao e gerenciamento funcionais, melhor captacao financeira e o desenvolvimento de capacidades
para além do saber técnico de programagao ou arte (MELLO; ZENDRON, 2015). Contudo, as
pesquisas apontam que hé uma notével auséncia de disciplinas ndo-técnicas no curriculo de cursos de
jogos digitais em atividade no Brasil, o que pode acarretar num baixo conhecimento de aspectos

cruciais ao gerenciamento de um estudio de desenvolvimento (AMELIO, 2018; CARVALHO, 2019)

3.4 Direito e a IBJD
3.4.1 Enquadramento Legal

Um ponto crucial de discussao tange a pergunta “o que ¢ um jogo?”. Aqui, no entanto, nao
dizemos de suas defini¢des teoricas, mas de seu enquadramento legal. No Brasil, esse enquadramento
transita entre software e audiovisual, tal qual as discussdes académicas sobre o jogo tendem as (falsas)
dicotomias arte/tecnologia e narrativa/mecanica (ZAMBON, 2015; MANGO, 2019). Contudo, no
ambito da IBJD, essas dicotomias apresentam um problema mais palpavel ligado as possibilidades
de fomento. Essa incerteza juridica da natureza legal do objeto “jogo digital” ¢ refletida nos distintos
termos usados para nomea-lo (jogos eletronicos, virtuais etc.) e em seus distintos enquadramentos
juridicos na legislagdo Brasileira como software, obra audiovisual, bem informatico e instituto sui
generis (MANGO, 2019). Meneghetti (2013) aprofunda a discussao ao tratar dos direitos autorais na
producao de jogos e argumenta que estes devem estar numa categoria distinta com regras especificas
que permitam identificar a autoria do jogo ou os processos de coautoria. Dados os dilemas de seu
enquadramento legal, os supracitados editais de fomento acabam flutuando entre distintos 6rgaos
estatais, a depender do enquadramento dado ao jogo e dos atores envolvidos nas discussdes para a

criacao das politicas de Estado, tendo impacto no crescimento da IBJD.

3.4.2 Normas e Praticas
Trabalhos de académicos do Direito tratam também de outras questdes de carater pratico
para a IBJD. Destaca-se a autora Laiane Fantini, que participa de trés trabalhos que discutem,

respectivamente, a regulamentacdo das /oot boxes e das microtransagdes em jogos no Brasil e sua
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posicao limiar entre jogo e jogo de azar (FANTINI et al., 2019); os processos de adesdo a Lei Geral
de Protecdo de Dados (LGPD) (FANTINI, 2020); e proposi¢des referentes as questdes contratuais
das empresas (ISSA et al., 2019). Meneghetti (2013) deriva, a partir do estudo de casos americanos,
como a legislagdo brasileira pode tratar questdes de propriedade intelectual em jogos digitais. Ainda
que modesta em rela¢do a produgdo académica do Direito, ¢ interessante que haja esse interesse em
melhor estabelecer o funcionamento legal para o Estado e para as empresas da IBJD. Esse ¢ um tema
que merece atencdo e desenvolvimento particularmente observando a tendéncia mundial de
sindicalizagdo das trabalhadoras da industria (BLANCO; SILVA, 2021) em relagdo a um Brasil que

vé o enfraquecimento das leis trabalhistas e o aparelhamento dos sindicatos.

3.5 O Brasil da/na IBJD

Neste tema, trazemos os trabalhos que indicam algumas caracteristicas que nos parecem
particulares ao Brasil, mesmo quando semelhantes as praticas internacionais: o que faz a IBJD ser
“Brasileira”, ainda que global? Como os aspectos sociais, politicos € econdmicos que fazem parte da
constru¢do do pais configuram essa industria criativa? Destacamos primeiro os estudos que se
debrucam sobre os hubs criativos que se formam em particular no Nordeste do pais, que, em nossa
leitura, parecem indicar um lécus de resisténcia a centralidade Sul-Sudeste como polo econdmico,
intelectual e cultural. Em seguida, trazemos outro aspecto de brasilidade, que busca na limitagao de
acesso uma possibilidade de criagdo, como mostram os estudos de viés historico que resgatam a

chegada dos videogames ao Brasil via pirataria e clonagem de consoles.

3.5.1 Regionalizacao, clusterizacio e hubs criativos

Em consonancia com industrias em outros paises, o Brasil apresenta também uma tendéncia
a formar clusters regionais de producdao (ZAMBON, 2020). Em particular, os clusters da Bahia, Rio
de Janeiro, Pernambuco e Ceara sdo bem estudados, com trabalhos dedicados a sua historia e modos
de funcionamento (ALVES et al., 2021; FERREIRA, 2019; LEITE, 2019). Outros ecossistemas
locais sao mencionados com frequéncia por associagdes e coletivos, como a ADJOGOSRS, que
abrange o Rio Grande do Sul, e a GAMinG, que abrange Minas Gerais, mas ndo foram encontrados
estudos em profundidade sobre estes.

As pesquisas sobre os Aubs criativos regionais sdo bom material para uma analise holistica
da industria nacional, inclusive em seus aspectos politicos menos evidentes, como as diferentes
oportunidades de financiamento a nivel estadual e municipal enfrentadas por empresas fora do

Sul/Sudeste, o que refor¢a o longo histérico nacional de concentracdo de riquezas nessas regides
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(ALVES et al., 2021). Sao também um ponto de didlogo potencial com a comunidade académica e
desenvolvedora internacional, como demonstra o estudo doutoral de Zambon (2020). Fendmenos de
clusterizagdo nas industrias criativas demonstram tendéncias globais e particularidades locais nos
modos de organiza¢do dos atores envolvidos. Enquanto no Brasil a presenca dessas associacdes e
coletivos ¢ marcada pela regionalidade, paises de menor escala geografica, como a Holanda, contam
com hubs que englobam produtoras de todo o pais. As distintas dinamicas nacionais e internacionais
podem ser comparadas, como fez Zambon (2020), ou analisadas como estudos de caso que
proporcionam uma visao aprofundada de cada regido geografica brasileira, permitindo o mapeamento
de possibilidades e dificuldades e a proposi¢ao de estratégias efetivas de crescimento (LEITE, 2019;
ROCHA, 2010; FERREIRA, 2019).

E importante ressaltar que é possivel para a Universidade, em seu aspecto extensionista,
atuar na transformacao dos processos de produgdo das desenvolvedoras e de profissionais que sdo
nossos objetos de pesquisa. Entender a fundo o funcionamento de industrias semelhantes ou em
estagios mais avancados permite que pesquisadoras participem e proponham politicas publicas
efetivas para o crescimento da industria. Pode-se também utilizar o espago da Universidade e seus
projetos de extensdo para aprimorar praticas e inspirar a adesdo profissional a IBJD, como ocorre,
por exemplo, na atuagdo independente da associa¢do BelJogos, em Belém do Para, que participou da
criagdo do primeiro curso de jogos digitais na capital (“O BELJOGOS #gamedev #jogosparaenses”,

2022).

3.5.2 Piratarias e parcerias

Um ponto particular a historia da industria de jogos latino-americana ¢ sua adogao de praticas
de pirataria e clonagem de software e hardware. No Brasil, alguns trabalhos nesse sentido sdo os de
Ferreira (2017) e Chiado (2013), que levantam as causas historico-econdmicas por trds desse
fendmeno. Ambos apontam as politicas protecionistas no periodo da Ditadura como causa principal.
Ao ver impedida a importagdo de tecnologias do exterior com o intuito de fomentar o
desenvolvimento local, empresas locais importavam algumas unidades de consoles como Atari e
Nintendo para, por intermédio de uma engenharia reversa, clonar o hardware e produzi-lo em massa
no pais (FERREIRA, 2017). Simultaneamente, a empresa Tec Toy se estabeleceu como parceira
oficial da SEGA na distribuicdo do Master System e se envolveu também em projetos de criagdo de
jogos nacionais como “Monica no Castelo do Dragdo”, que efetivamente eram alteracdes feitas em
jogos originais da Sega para dar a eles uma cara mais brasileira e local (AMARO e FRAGOSO,

2020). Foi também a TecToy a responsavel pela criagdo do primeiro console 100% brasileiro, o
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Zeebo, cujo processo de nascimento e desaparecimento foi enquadrado por Paula (2021, p. 12) como
um projeto parcialmente decolonial, ao valorizar sua existéncia como produto do Sul Global, mas
sem “desafiar os valores epistémicos colocados pelo Norte Global”. Tanto um resgate historico e
critico do florescer da IBJD quanto seu impacto no presente e futuro sao aspectos ainda nebulosos e

apresentam otimas oportunidades de pesquisa, como indicam os trabalhos aqui citados.

3.6 Diversidade na IBJD

Um tultimo tema de destaque € o da diversidade, aqui entendida tanto a partir de seu aspecto
demografico (género, raga, classe, etc.) como em seu cardter criativo, pensando na diversidade
tematica-narrativa e ludica como elemento potente da IBJD.

Os dados indicam a predominancia de vozes masculinas nesse campo de pesquisa, com 77
primeiros autores e 32 primeiras autoras identificadas pela leitura generificada de seu nome social,
bem como da j4 mencionada concentracao de estudos produzidos no Sudeste e Sul do pais, seguidos
pelo Nordeste. Contudo, mais informacdes sdo necessarias quanto a marcadores identitarios de
autoras e autores para que se tenha uma imagem mais precisa das vozes por tras de cada trabalho e o
que isso diz da diversidade no campo de investigacdo da industria de jogos digitais no Brasil.
Similarmente, estudos que tratam da diversidade na IBJD ainda sdo escassos, limitados a
levantamentos estatisticos de dados demograficos como nos relatérios produzidos pela
ABRAGAMES e GEDI Games ou ocasionais mengdes que tangem a diversidade identitaria em
trabalhos de folego como dissertagdes e teses. Ainda que os dados estatisticos dos relatorios, quando
cruzados com o contexto sociopolitico-economico do pais, nos permitam inferir determinadas
relacdes causais ligadas, por exemplo, aos baixos nimeros de pessoas ndo-brancas e/ou trans na IBJD,
estudos qualitativos podem fornecer melhores resultados. Os trabalhos de Morais (2020), Fontoura et
al. (2018) e Castanho et al. (2018) mostram o caminho a ser seguido, trazendo reflexdes e
questionamentos sobre a presenca/auséncia de mulheres no desenvolvimento de jogos no Brasil. J&
Coelho et al. (2015) mostra que as professoras e trabalhadoras dessa industria estdo ativas na criacao
de oportunidades para inclusao de mulheres nas areas tecnoldgicas por meio de game jams e
workshops. Fora do escopo deste levantamento, mas resultante do contato com o trabalho de Coelho
et al., encontramos uma gama de trabalhos focados na analise e estruturacdo de workshops para
inclusao de mulheres (mas poucos dedicados a outros grupos as margens da IBJD). Porém, faltam
estudos que mensurem a efetividade dessas medidas na diversidade real da industria.

Outro aspecto que podemos ressaltar ¢ a diversidade temdatica. Num mercado em que

mitologias nordicas ou orientais predominam na gera¢do de narrativas, € num momento em que o
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pensamento decolonial se prolifera como chave de leitura para essa industria cultural, ¢ crucial
pensarmos a diversidade também nas historias contadas e mitos acionados (AGNELLI, 2019). Nesse
sentido, os clusters regionais servem como laboratério para a adogao da cultura regional e/ou nacional
na produgdo de jogos, como ocorre em jogos produzidos na Bahia (ARAUJO et al., 2021). A
utilizacdo de elementos do nosso folclore ou de momentos historicos relevantes tem sido mapeada e
analisada, e parece ser um caminho produtivo de pesquisas voltadas para o conteudo e a forma dos
jogos, bem como de representagcdes midiaticas de historias e populagdes invisibilizadas. O fomento a
esse tipo de producao tem carater politico e, por isso, o resultado de diversos editais ptublicos busca
(ainda que de modo limitado) fortalecer a mentalidade de uma producdo nacional que dé conta de

topicos nacionais (LINZMEYER, 2014).

4. CONSIDERACOES FINAIS

A analise dos dados coletados por meio da metodologia de revisdo de literatura nos permite
observar aspectos quali-quantitativos que revelam questdes tanto da industria de jogos quanto do
esfor¢o académico em compreendé-la. Colocados sob uma perspectiva configurativa que abrange os
contextos historicos e socioecondmicos que constroem o Brasil, os dados ressaltam a desigualdade
interseccional de acesso, recursos e visibilidade que delimita tanto o fazer académico quanto o fazer
dos jogos como uma esfera essencialmente masculina e metropolitana, associada, portanto, a um
capital cultural, intelectual, econdmico e social mais proximo do hegemonico do que do dissonante.
Isso se revela no protagonismo de programas de pesquisa sediados em Sao Paulo, seguidos pela
preponderancia numérica de produgdes no eixo Sul-Sudeste, alinhada a predominancia de jogos
desenvolvidos nessas regides.

Ha, no entanto, um movimento de espalhamento que beneficia a diversidade das vozes —
académicas ou nao — envolvidas no fazer e pensar a IBJD. A presenca consideravel de trabalhos do
Nordeste, em especial daqueles que indicam a relagdo intima entre academia e industria nos clusters
Baianos, Cearenses e Pernambucanos, ¢ resultado de esforgos locais para um muituo-desenvolvimento
academia-IBJD. Ainda que o Norte, neste levantamento, ndo apresente nenhuma contribuigdo, ¢
fundamental ressaltar que sua atuagao na IBJD ¢ crescente, com empresas de penetragao significativa
em Manaus, além do papel de associacdes como a Beljogos no Para, que sdo bons estudos de caso
para pesquisas futuras.

Para além dos temas de interesse da comunidade académica que o levantamento feito neste
artigo ressalta, nossa contribui¢do se apresenta como um alerta e um chamado ao dialogo: esforcos

locais sdo cruciais e bem-vindos, mas uma politica publica nacional que beneficie essa industria e
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seus estudiosos so6 pode ser alcancada por meio do estabelecimento de um didlogo que equalize as
vozes em debate. E preciso repensar questdes de acesso e visibilidade atuais que resultam das
desigualdades historicas e do silenciamento que delas decorre. Nao ¢ coincidéncia que os numeros
levantados neste artigo possam ser relacionados aos niimeros dos censos da indéstria. E, sim,
consequéncia de fatores histdricos, como os ressaltados por Zambon (2015) quanto as politicas
publicas da industria e o papel central do primeiro Governo Lula; e da distribuicao de recursos e
expansao de acessos a educacdo que se inicia nos centros metropolitanos e suas antigas
Universidades, e s6 na historia recente do Pais espalha-se para a “periferia” do pais por iniciativas
como o Reuni. A tendéncia ¢ que um novo Estado da Arte produzido em dez ou mais anos aponte
uma distribuicdo geografica mais capilarizada que deve se seguir ao potencial crescimento da

industria no pais num periodo pés-pandemia.
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