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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo descrever de que forma se deu o processo de
formulacdo das politicas de comunicagao e cultura para jogos digitais no Brasil nos
primeiros 12 (doze) anos de governo do PT (Partido dos Trabalhadores). Foi
estabelecida a trajetoria dos games enquanto objeto de politicas publicas — partindo
de sua origem nas politicas software, passando pelo tratamento enquanto politica
cultural até a inclusdo como politica de comunicagao para conteudos. Os processos
politicos que subsidiaram a transi¢gdo de uma agenda sistémica para a governamental
foram identificados, seguidos por um mapeamento e sistematizacao das leis, projetos,
editais, comissdes e programas governamentais em ambito federal. Partindo do ciclo
de politicas, foi observada a etapa de formulagdo — a qual se inclui o processo de
tomada de decisdo — sob otica do modelo incrementalista de Lindblom (1959).
Entendendo a centralidade do ajuste mutuo de interesses e o papel dos atores
governamentais e grupos de interesse na formulacdo, foram observadas as arenas
decisérias como meio de identifica-los. Complementando com entrevistas
interpretativas as informagdes nédo dispostas em documentos oficiais e midia, as
politicas formuladas pelos atores governamentais foram caracterizadas segundo a
tipologia de Wilson (1983), identificando os custos e beneficios entre os diversos
setores da cadeia de valor de jogos digitais. A aplicacdo dessa tipologia nos
permitiram perceber que, além das iniciativas serem desenvolvidas incrementalmente
com base em dispositivos e politicas de outros setores, os grupos de interesse
demonstram ter um papel atuante na tomada de decisao, sendo o setor da cadeia
mais beneficiado no periodo o de desenvolvimento.

Palavras-chave: Jogos Digitais; Politicas Publicas; Politicas de Comunicacgao,
Politicas Culturais; Regulagao Da Midia; Cultura Digital
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ABSTRACT

This research aims to describe how was the process for the formulation of public
policies concerning the communication and culture for the digital games in Brazil, along
the first twelve (12) years of PT (Workers Party) government. The trajectory of games
as an object of public policies has been established - starting from their origin of those
policies in software related ones, including their treatment as a cultural policy, to finally
include them in the category of communication policy content. The political processes
that supported such transition from a systemic agenda for the government has been
identified, followed by a process of mapping and systematization of laws, projects,
tenders, commissions and government programs, in a federal level. Starting from the
policies cycle, it has been observed the formulation stage - which includes the decision-
making process — under the perspective of the incrementalist model, from Lindblom
(1959). Understanding the adjustment of interests centrality, the roles of both state
actors and stakeholding groups in the formulation, the decision-making arenas has
been seen as a way to identify them. Complementing those processes with
interpretations of interviews that sometimes reveal information which is not presented
in official documents and media, policies formulated by the government actors were
characterized according to the typology of Wilson (1983), identifying costs and benefits
among different sectors in the string value of digital games. The application of this
typology has enabled us to realize that in addition to initiatives being that have been
developed incrementally, based on devices and policies of other sectors, stakeholding
groups have demonstrated an active role in decision making, and the chain industry
most benefited in the development cycle.

Keywords: Digital games; Public Policy; Communication Policies, Cultural Policies;
The average regulation; digital culture
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1. Introdugao

Os jogos digitais’ tém avangado em sua importancia nas ultimas décadas,
tanto por seu potencial enquanto industria na geracdo de emprego e renda, quanto
por sua capacidade de promog¢ao da inovagéo tecnologica. Os games passaram a
ocupar um papel de destaque entre as midias: no Brasil, os dados mais recentes do
IBOPE (2012) afirmam que 23% da populagéo declara que é consumidora de jogos
digitais, sendo 60% de maiores de 19 anos, evidenciando que n&o se trata de uma
midia essencialmente infanto-juvenil. Segundo a consultoria PWC (2014) o setor
movimentou US$ 74 bilhdes em 2012, e previsdes indicam que devera ultrapassar
US$ 82 bilhdes em 2015. Projegdes da NESTA (2013) apontam o patamar de £ 86,7
bilhdes ja em 2014. Tal industria, em crescimento, ja supera, desde 2003, o cinema
quanto ao faturamento mundial.

Foi apenas diante dessa popularizagédo que emergiu a area de estudo de
games no campo da comunicacgao “Essa falta de motivagao [académica] pode parecer
estranha, mas apenas se considerarmos os jogos tradicionais e o0s jogos de
computador coisas intrinsecamente similares, o que ndo sao” (AARSETH, 2003 p.1).
Essa primeira diferenciacdo mostra que os jogos digitais ndo sao apenas recentes,
como também pouco se assemelham com seus inspiradores jogos analdgicos. E foi a
partir dessa diferenciagao entre o analégico e o digital, que um novo campo de estudos
realmente se estabeleceu. Agregando estudos midiaticos, estéticos e sociolégicos, os
game studies “devem existir como uma estrutura académica independente, porque
nao podem ser reduzidos a nenhuma destas disciplinas acima.” (AARSETH, 2001).

Esta natureza multipla e interdisciplinar dos jogos digitais, demonstrada
acima, acaba por evidenciar que apenas parte destes campos de estudo concerne a
comunicagao midiatica. Seja “o estudo critico dos games”, em sua tarefa de definir
esta midia e as suas caracteristicas; seja 0 “game e sociedade”, tentando entender
seus aspectos culturais e interagdes desta midia com a sociedade; sejam as
“narrativas interativas”, entendendo seus aspectos textuais e construcdes discursivas;

ou ainda, seja o “negocio dos games” investigando o fluxo da geracéo, veiculagéo e

' Nesta pesquisa iremos tratar os termos “jogos digitais”, “jogos eletrénicos”, “games” e “videogames” como sinénimos. Como a
literatura académica ndo possui uma termologia definitiva que conceitue os usos corretos de cada denominagao, utilizaremos
principalmente a expressao “jogos digitais”. Apesar das politicas publicas utilizarem em grande parte o termo “jogos eletrénicos”
para designa-los, optamos pelo uso de “digitais” por remeter ao jogo enquanto conteudo operado por uma tecnologia
computacional, de maneira mais ampla, gerando desambiguagdo com a designacao de hardware eletrdnico que opera jogos,
como é o caso das maquinas caga-niquel.
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gestao de politicas e processos produtivos. “Através destes estudos incipientes em
diferentes teorias, os game studies vém mantendo, de certa forma, a tradicdo secular
de pesquisas interdisciplinares sobre o ludico” (PERANI, 2008 p.3).

Em geral, o estudo dos games se torna um exemplo classico de uma
convergéncia académica que trafega através das barreiras disciplinares, buscando
meios mais ecléticos e generalistas de abordagem, para além de uma estrutura
metodoldgica e conceitual rigida e paradigmatica (MALABY; BURKE, 2009). O estudo
académico dos jogos digitais € um passo natural da observagao critica da crescente

comunidade de jogadores e produtores desta midia.

E quase impossivel impedir que jovens pesquisadores estudem games
qguando eles passaram seus anos de formagao engajados com jogos digitais
e podem perceber o papel evidente que isso tem nas vidas de sua geragéao.
A resisténcia institucional esta gradualmente desistindo, se nao pelos méritos
artisticos, entdo pelo menos pelos numeros de vendas de jogos, que
comegam a penetrar as realidades cada vez mais comercialmente bem
informadas das administracdes da universidade (MAYRA, 2006 p.105)

Os jogos digitais sdo uma midia peculiar. Como considerado por Levis
(1997), eles sao os pioneiros no conceito de multimidia interativa, estabelecendo-se
como a primeira midia que combina uma multiplicidade de estimulos e um dinamismo
visual que permite a participacdo ativa do usuario. A inerente interatividade e
emissividade do Jogo Digital faz com que “mesmo que o jogo anteceda a cultura e os
jogos tém sido difundidos em nossa civilizagao, o advento dos videogames empurrou
ainda mais o papel dos jogos como produtos comunicacionais e culturais” (FRASCA,
2007). E a unido de um suporte tecnoldgico com a atividade de interagdo do jogo que
cria um elemento interativo por esséncia, o qual promove uma imersividade maior do
que em quaisquer outras midias. O Jogo Digital surge como um estagio posterior do
préprio conceito de jogar, em que interface e narrativa ndo sado elementos
desassociados, desenvolvendo um suporte de comunicagdo essencialmente
convergente, onde variados codigos “sdo orquestrados de maneira a proporcionar ao
usuario uma experiéncia extremamente rica, tanto do ponto de vista sensorial quanto
em relagao ao nivel de envolvimento emocional que podem proporcionar”. (PINHEIRO
& BRANCO, 2005, p. 63). Nos jogos digitais, o cinema, a TV, a literatura, os
quadrinhos, a musica, a conversa: tudo pode ser reunido.

O papel dos jogos digitais, na perspectiva do conteudo, se mostra

importante na medida em que suas possibilidades narrativas, por meio da retorica



17

processual?, sdo Unicas. Isso evidencia um potencial significativo de impacto no
mercado da comunicagcido, ao demonstrar que ha um campo de atuagao unico para o
setor. Esta dissertagao parte de tal consideragao acerca da peculiaridade dos games
como midia e, diante disso, da necessidade de considera-los como objeto de politicas
publicas.

Para isso, este estudo inicia-se abordando a definicdo de politicas publicas
como a “escolha de diretrizes gerais, que tém uma agao, e estao direcionadas para o
futuro, cuja responsabilidade é predominantemente de érgdos governamentais, os
quais agem almejando o alcance do interesse publico pelos melhores meios
possiveis”. (SIMIS, 2007, p.133).

Recebidos inicialmente como software, as politicas para games trilharam
um longo caminho no setor tecnoldgico, arcando, ainda, com os efeitos de décadas
de reserva de mercado imposta durante o periodo ditatorial. Enquanto produto
cultural, o espacgo era pequeno. As politicas culturais pds redemocratizagdo — com o
surgimento do Ministério da Cultura — demoraram a se consolidar. Entre os anos de
1985 e 1994, que compreendem o governo Sarney (1985-1989), Collor (1990-1992) e
Itamar Franco (1992-1994) foram dez trocas de ministros, em meio a um tumultuado
experimento neoliberal do governo Collor, que praticamente desmontou a area de
cultura no plano federal. (RUBIM, 2010) As dificuldades na implementagdo de uma
politica cultural consolidada iam além da instabilidade institucional do Ministério da
Cultura. A primeira lei brasileira de incentivos fiscais para fomento da cultura, a lei
Sarney de 1986, introduzia uma ruptura radical nos modos anteriormente vigentes de
financiamento. “Em vez, de financiamento direto, agora o préprio Estado propunha
que os recursos fossem buscados pretensamente no mercado, sé que o dinheiro em
boa medida era publico, decorrente do mecanismo de renuncia fiscal.” (RUBIM,;
BARBALHO, 2007, p.31).

O mecanismo da lei serviu para suprir as demandas diante de um periodo
de escassez de recursos estatais, mas deu ao mercado o poder de decisao sobre o
financiamento da cultura no pais. No governo seguinte, de Fernando Collor, a Lei
Sarney (Lei 7.505/1986) foi substituida pela legislagao vigente até hoje, a Lei Rouanet

2 Termo criado por Bogost (2007) para descrever o papel da processualidade na narrativa dos jogos digitais. Ela define que mais
do que o roteiro, o processo de interagéo se integra como elemento comunicacional. “Os modelos subjacentes de um videogame
encontram uma retérica processual particular sobre seus temas escolhidos. Em outras palavras, as posi¢oes retéricas sao
sempre posi¢cdes particulares; ndo se discutem ou expressam de forma abstrata. A retdrica processual do jogo influencia o
relacionamento do jogador com ele, restringindo as estratégias que produzem o fracasso ou o sucesso.” (BOGOST, 2007 p. 245)
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(Lei 8.313/1991), que passou por duas reformas, nos governos Fernando Henrique
Cardoso e Lula. Tal legislagao perpetuou uma légica de financiamento que privilegia
o0 mercado enquanto aferidor do processo decisério de financiamento da cultura, algo
que se perpetuou em outras legislagdes como a Lei do Audiovisual do governo ltamar
Franco, que ampliou a renuncia fiscal, mas se fez fundamental para a retomada do
cinema brasileiro. (RUBIM; BARBALHO, 2007).

Diante da mudanca de governo em 2003 — e entrando no escopo do periodo
analisado nesta dissertacao — o governo Lula e o ministro Gilberto Gil encontraram
um cenario perpetrado de desafios a serem superados para que se pudesse instituir
uma politica cultural mais ampla e plural no pais. Assim, os primeiros quatro anos de
gestao de Gil visaram justamente a constituicao real de um Ministério da Cultura, que
superasse a visdo do Ministro Weffort, do governo Fernando Henrique Cardoso. O
primeiro ano de gestédo Gil foi marcado pela elaboragdo de uma ampla reformulagéo
da estrutura do MinC, engendrando altera¢des radicais na lei de incentivo (Lei
8.313/1991), pautadas por uma série de consultas publicas, com a participacao de
varios segmentos das areas artistica e de produgao cultural, o que evidenciou quais
eram as distor¢des acarretadas pela forma de aplicagao da lei, além de reafirmar sua
importancia para o setor cultural. (CALABRE, 2007).

Neste contexto, o setor de jogos digitais aparece pela primeira vez como
objeto de politicas culturais. O discurso de Gil na abertura da Eletronic Game Show,
em Sao Paulo, foi a primeira manifestagao publica de apoio governamental ao setor

de jogos digitais. Ressaltando a importancia do edital JogosBR, ele afirmou:

Quero novamente chamar a atencéo para a importancia dessa politica. Os
brasileiros investem cada vez mais parte de seu tempo livre participando de
jogos. Em casa, num computador ou console. Ou nas lan-houses, que se
proliferam pelo pais, em telecentros, nos celulares, que comegam a transmitir
conteudos audiovisuais. Todos estes espagos podem ser apenas espagos de
consumo. Ou podem ser pontos de apropriagdo de conteudo e de tecnologia.
Pontos de producéo cultural, de criagdo conjunta, de colaboragéo. Entremos
de vez nessa partida. (GIL, 2004)

Esta pesquisa pretende descrever o processo que se segue desde que o
governo “entra na partida” das politicas publicas para jogos digitais, observando como
o PT (Partido dos Trabalhadores) geriu, a nivel federal, as politicas para jogos digitais

em seus primeiros doze anos de gestao.
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1.1 Estrutura e funcionamento da Industria de jogos digitais

O jogo digital por definicao, exige a existéncia de um suporte tecnolégico
que emule ele em uma plataforma, ou seja “arquiteturas tecnolégicas baseadas em
hardware e/ou software capazes de promover 0S recursos necessarios para 0s usos
em jogos” (SOFTEX, 2005). A Industria de jogos digitais pode ser compreendida pelas
trés fases do processo produtivo de um game: desenvolvimento, publicagdo e
distribuicdo. Na etapa de desenvolvimento, segundo Tschang (2007) sé&o
desenvolvidas trés fases: design, criagao artistica e desenvolvimento tecnolégico. A
etapa do design é a base inicial para a produ¢ao de um game, “a espinha dorsal do
projeto e suas definigdes geram impacto direto nas demandas criativas e tecnoldgicas”
(PERUCIA, 2008, p.88), em que sao definidas como funcionara o jogo, suas
mecanicas e interface. Ja na criacao artistica sdo constituidos os aspectos visuais do
jogo, suas artes conceituais, a modelagem 3D, o desenvolvimento dos cenarios,
musicas e trilhas sonoras. Por fim, a ultima etapa desta fase inicial do processo
produtivo do game € o desenvolvimento tecnologico, responsavel pela programacéao
do jogo. Esta etapa pode contemplar o simples uso da tecnologia de software pronta
para a criagao de jogos, chamada engine, como também envolver o desenvolvimento
de tecnologias tais como programagdo de efeitos visuais, inteligéncia artificial,
simulacdo de fenbémenos fisicos, rede para multiplos jogadores na internet e
visualizacdo em trés dimensodes. (PERUCIA, 2008)

Além da fase de desenvolvimento do jogo existe uma etapa intermediaria e
fundamental para as pequenas produtoras. Neste cenario, as publicadoras, ou
publishers, sao “responsaveis por viabilizar a venda / distribuicdo dos jogos
produzidos pelas empresas de pequeno porte que encontram dificuldade em tratar
direto com os clientes” (ALVES, 2008, p.13). Elas também realizam a chamada Edigéo
Digital, fase em que se da a finalizagado do produto, o langamento, em que séo postas
em pratica as estratégias de marketing e na qual ocorre a negociagao com a fase
posterior da cadeia produtiva dos games: a distribuigao.

Como pode-se ver na Figura 1, sdo dois os principais atores da
Distribuicdo: um deles se responsabiliza “pelo armazenamento fisico e pela entrega
dos produtos junto as redes de varejo” (ALVES, 2008, p.14); em seguida, vém as

proprias lojas e varejistas que fazem a intermediagdo com o consumidor,
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caracterizando-se tanto enquanto lojas especializadas, como supermercados,

livrarias, lojas de informatica, lojas online, dentre outras.

Figura 1 - Cadeia de Valor da industria de jogos digitais
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Fonte: ABRAGAMES (2005)

Estas trés instancias integradas podem originar dois modelos de negdcios:
Flat fee (as publishers pagam pelo produto e tomam posse dos direitos de distribuigdo)
e 0 Revenue share (quando ha o compartilhamento de receita, na forma de pagamento
de royalties). Em ambos os modelos, a relagdo entre os desenvolvedores e as
publishers é necessaria, mas ainda gera insatisfagdes para os dois lados envolvidos.
“Uma tentativa de amenizar estas relagdes consolida-se nas publicadoras de grande
porte que normalmente desenvolvem e distribuem seus jogos, a exemplo da Nintendo,
da Sony, entre outras” (ALVES, 2008, p.14)

Nesse modelo classico da cadeia de valor da industria de jogos digitais,
ilustrado pela Figura 2, a seguir, fica estabelecida uma estrutura de financiamento
dependente das publicadoras, fazendo com que o desenvolvimento de jogos seja

relegado ao interesse de lucro de tais empresas.
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Figura 2 - Modelo classico de financiamento e distribuigao
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2015.

As concepgdes ultraliberais, que sustentam a eficacia desses modelos nas

industrias culturais e criativas, se equivocam em dois aspectos, segundo Zallo (2011):

Por un lado, parten de una premisa falsa, puesto que hoy no existe libre
mercado sino mercado controlado, y el laissez faire lo destruiria ain mas; hay
ofertas limitadas y limitadoras de las posibilidades existentes para convertir
la creacion en produccion y ésta en oferta disponible. Asi es imposible un
mercado como mecanismo eficiente de distribuciéon de bienes y rentas. Por
otro lado, razonan sin tomar en cuenta todas las variables puesto que hay
demandas gigantescas sin satisfacer, y porque productos razonables a
precios razonables no pueden acceder a ellas. Hay monopolios distribuidores,
los productos exitosos y tractores operan como monopolios naturales y hay
empresas productoras con costes millonarios que por su acceso a los
mercados- mundo tienen costes ridiculos por unidad de cliente y barren los
mercados. En suma, llegan a conclusiones que van contra la diversidad y el
ecosistema cultural (ZALLO, 2011, p. 174).

Buscando fugir desse modelo classico, as empresas desenvolvedoras
independentes, por outro lado, saem a procura de diferentes fontes de financiamento
e tal oportunidade de obtengcdo surge com o advento da distribuicdo digital,
inicialmente com as lojas de aplicativos para dispositivos - iOS, com Apple Store e
Android com a Google Play - e para PC, sobretudo a plataforma Steam, que
estabelece um catalogo internacional de compra e venda de jogos digitais via
download para computador.

Antes da existéncia de meios para distribuir o jogo de maneira
independente, os desenvolvedores dependiam quase que inteiramente de
publicadoras para intermediar a distribuicdo desse conteudo aos consumidores.

Ao dar oportunidade para que os desenvolvedores distribuam de maneira
autbnoma seus jogos, financiar o projeto passa a ser a unica caracteristica que torna

o0 desenvolvedor ainda dependente de publicadoras. Tais empresas, entretanto,
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preocupadas com uma légica de lucro, e adversas a riscos de investimento em

jogabilidade mais inovadora, raramente apoiam projetos mais ousados e distintos.

A natureza avessa ao risco de muitas publicadoras também faz com que seja
dificil para os desenvolvedores apresentarem, de forma convincente,
jogabilidade nova e inovadora. A questao é: pode haver, num nivel industrial,
uma série de etapas ascendentes, contendo quantidades progressivas de
recursos a serem disponibilizados para dar suporte a uma série de produtos,
incluindo suas sequéncias, no sentido de melhorar novas formas de
jogabilidade, para assim, atrair os consumidores? [Nesse sentido] Para as
empresas pode ser necessario explorar nichos de mercado mais recentes,
em que um conteado mais refinado seja menos importante que fornecer
jogabilidade inovadora ou experiéncias incomuns (TSCHANG, 2007 p.1003)

Nessa industria é preciso considerar um elemento externo aos produtores
de conteudos digitais. As produtoras de consoles desempenham um papel
fundamental por dois motivos: diferentemente de computadores, tablets ou celulares,
0s consoles de jogos digitais ndo séo plataformas abertas, ou seja, o licenciamento
de jogos, neste caso, exige um rigoroso processo de selegdo e aprovagao, que
normalmente agrega uma taxa de licenciamento para cada coépia fabricada. Além
disso, os aspectos técnicos dos consoles sdo os que guiam as desenvolvedoras de
jogos digitais a saber qual o limite que a tecnologia da geracdo atual comporta
graficamente e em capacidade de processamento. (PERUCIA, 2008)

Ainda, e finalmente, é pertinente observar que essa estrutura se relaciona
principalmente em um cenario de entretenimento, mas existem manifestacbes
distintas de conteudos na industria. A primeira delas € o género dos Advergames que
sdo “jogos concebidos para promover marcas, produtos e aumentar a audiéncia dos
sites das empresas, além de coletar de forma interativa informacdo sobre os
consumidores” (SOFTEX, 2005). Outro género encontrado é o dos Serious Games,
OU jogos sérios, isto é, aqueles que “levam em conta critérios didaticos e pedagdgicos
associados aos conceitos que visam difundir’ (SOFTEX, 2005). Nesse género
incluem-se jogos de aprendizagem ludica para criangas, jogos que buscam a
conscientizacado populacional ou jogos utilizados para o treinamento de profissionais.
Estes dois géneros possuem peculiaridades no processo produtivo que envolvem

outros atores e motivagdes.
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1.2 A Industria Brasileira de jogos digitais

A primeira estatistica relevante a ser apontada é o fato de que, de acordo
com a pesquisa da ABRAGAMES de 2004, apresentada na Figura 3, a seguir, foi
identificado um mercado brasileiro em um momento embrionario, estimado em algo
proximo a 100 milhdes de reais. Excluidos os numeros do varejo, era pouco menos
que 70 milhdes de reais. Até o ano de 2008 esse valor subiu para quase 90 milhdes
de reais. Apesar de uma retragdo de 6% no mercado de software e 11% no mercado
de hardware entre 2005 e 2006, a taxa de crescimento entre 2006 e 2007 subiu para
28% no mercado de software e 9% do mercado de hardware e entre 2007 e 2008 foi

de 31% para software e 8% para hardware.

Figura 3 - Faturamento Industria Brasileira de Jogos Eletrénicos (2005-2008)
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Fonte: ABRAGAMES, 2004

Apesar do crescimento acelerado, os numeros baixos em relagdo ao
mercado global até 2008 (caracterizando 0,16% do faturamento mundial com jogos
eletrénicos) sao justificados calcando-se em informagéo da SOFTEX (2005) de que
mais de 90% dos jogos da época seriam piratas. Esse parametro foi sendo modificado
ao longo dos ultimos anos, e ja em 2012 o mercado de jogos eletrénicos no Brasil é
tornou-se o quarto maior do mundo. Segundo dados da consultoria PWC (2014), o
varejo ja movimentou R$ 840 milhdes em 2011 e crescera em média 7,1% por ano
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até o ano de 2016, quando atingira a marca de R$ 4 bilhdes “A arrancada é recente e
tem varios motivos: queda nos pregos de consoles e de jogos, tradugao de titulos para
0 portugués e a situagao complicada do mercado mundial, que passa por crise
financeira e saturagédo™.

Segundo estudo da empresa Superdata (2014) o Brasil também destaque
regional no consumo de games: o pais detém 35% da receita de jogos digitais da
América Latina e é o maior mercado da regido. Logo atras vem o México, com 22%,
e Argentina, com 15%. Ainda segundo a mesma pesquisa, o Brasil gerou até o final
de 2014 cerca de US$ 1,5 bilhdo com jogos digitais, de um total de US$ 4,5 bilhdes
de toda a América Latina. Em 2013, o Brasil havia faturado US$ 1,3 bilhdo na mesma
area.

Os EUA, a Europa e o Japao, que estavam acostumados a uma taxa de
15% a 20% ao ano, se encontram em outra realidade, especialmente apds a crise
econdmica de 2008. No mercado americano, por exemplo, os jogos eletrénicos
apresentaram uma queda de 3% em receita no ano de 2010. No mesmo periodo o
Brasil apresentava um crescimento de dois digitos, algo que se manteve crescente
nos anos seguintes e chamou a atengao do mercado internacional. “Em outros tempos
a publisher 1a de fora nao tinha uma politica de pregos para o Brasil, ja que o pais nédo
era visto como um mercado estratégico.” (ACIGAMES, 2013). A comparagdo no
crescimento do faturamento dos jogos sociais no Brasil em relagao aos EUA evidencia

o crescimento do setor no pais, como se pode verificar na Tabela 1, a seguir.

Tabela 1 - Faturamento Industria Brasileira em Jogos Online (2005-2008)

2013 2014 2015
Brasil 47,9% 34,6% 13,4%
EUA -20,8% 7,3% -5,9%

Fonte: SuperData (2014)

Segundo o IBOPE (2012) 21% dos jogadores brasileiros s6 possuem jogos
piratas, contra apenas 12% que afirmam ter apenas jogos originais. A maior

justificativa, ainda segundo esta pesquisa, apresentada na Tabela 2, abaixo, é o preco

3 Folha de S. Paulo — Brasil que Joga: http://www1.folha.uol.com.br/fsp/tec/70714-brasil-que-joga.shtml


http://www1.folha.uol.com.br/fsp/tec/70714-brasil-que-joga.shtml
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dos jogos. Um total de 57% dos entrevistados pelo IBOPE considera o prego ‘muito

caro’ e outros 22% consideram ‘caro’.

Tabela 2 - Consumo de Jogos Originais X Consumo de Jogos Piratas

S6 possui jogos piratas 21%
Tem mais piratas que originais 21%
Metade é pirata, metade é original 13%
Tem mais originais que piratas 5%

Sé tem originais 12%
N&o compra jogos eletronicos 21%
N&o sabe/nao opinou 7%

Fonte: IBOPE (2012)

As pesquisas demonstraram, também, que quase um quarto da populagao
brasileira consome jogos eletronicos. Segundo o IBOPE (2012), 23% dos brasileiros
sdo jogadores assiduos ou eventuais, ou seja, 45,2 milhées de pessoas. Destes, 67%
consomem jogos eletrénicos por meio de consoles, e 42% em computadores.

Um levantamento realizado em 2012 denominado Censo Gamer BR
destacou que apesar do grande numero de jogadores em todo o Brasil, a grande
concentracao se encontra nos estados do sudeste, somando 58% do total de gamers,
e mesmo dentro desta macrorregiao, a maior concentragao esta no estado de Séao
Paulo, onde 64% dos jogadores da regido sudeste estdo alocados. Do mesmo
levantamento pesquisa, outros dois dados em relagdo ao perfil dos jogadores se
destacam: mais da metade dos jogadores (51%) tem mais de 19 anos e sao solteiros,
enquanto 83% do total de jogadores diz que também joga com a familia. (ACIGAMES,
2012)

As empresas brasileiras de jogos eletrénicos segundo Perucia et al (2011)
possuem, em sua maioria, poucos funcionarios. Nas 22 empresas analisadas,
“caracterizam se como micro ou pequenas empresas (de 2 a 62 empregados), com
uma média de 17 empregados, predominando o profissional contratado com vinculo
empregaticio (42% dos empregados)’(PERUCIA, A.; BALESTRIN; VERSCHOORE,

2011). Destas empresas, destaca-se o fato da maioria delas se focarem em atividades
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da cadeia produtiva ligadas a criagao de insumos criativos, ou seja, a etapa de criagéo
ligada ao desenvolvimento e design.

Identifica-se em Softex (2005) que o foco dessas empresas esta na em
projetos menores, mais baratos, contudo menos rentaveis, voltados principalmente
para empresas e operadoras de telefonia (advergames), meio encontrado para evitar
a dependéncia nas vendas em um mercado com alta penetracdo da pirataria e
dificuldades de acesso aos canais de distribuicao.

Na produgdo de games, a estratégia encontrada é associar-se a
desenvolvedoras e editoras estrangeiras, cuja consequéncia é a escassez de jogos
de autoria propria das empresas brasileiras, ou seja, inibe-se a criagao de propriedade
intelectual. (ABRAGAMES, 2004) Em um contexto de industrias criativas, em que o
insumo criativo agrega valor ao produto cultural por meio da propriedade intelectual,
tal relagcdo se mostra preocupante. No entanto, por se tratarem de dados mais antigos,
anteriores a atual guinada de crescimento do mercado nacional, novas pesquisas
divulgadas atualmente demonstram uma mudanga no cenario, diante do aquecimento
do setor.

Outra informacéao pertinente acerca da industria nacional é a concentracao

da produgao no eixo sul-sudeste, como representado na Tabela 3 seguinte:

Tabela 3 - Localizagdo dos Desenvolvedores Brasileiros

| Estado _ |empresas| % |

Sdo Paulo - SP 54 36,24%
Rio Grande do Sul - RS 16 10,74%
Rio de Janeiro - RJ 12 8,05%
Santa Catarina - SC 11 7,.38%
Pernambuco - PE 10 6,71%
Parana - PR 8 5,37%
Distrito Federal - DF 7 4,70%
Minas Gerais - MG 6 4,03%
Paraiba - PB 6 4,03%
Bahia - BA 5 3,36%
Espirito Santo - ES S 3,36%
Ceara - CE 4 2,68%
Amazonas - AM 1 0,67%
Goias - GO 1 0,67%
Para - PA 1 0,67%
Piaui - PI 1 0,67%|

Fonte: | Censo da IBJD (2014)
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Tal concentracdo nos estados do sudeste talvez “seja devido ao facil
acesso a internet, bem como as ferramentas de desenvolvimento e as oportunidades
de negocios, além da maior concentragao de cursos e de profissionais qualificados”
(FLEURY, NAKANO E CORDEIRO, 2014), e ainda identificam que a maior parte das
empresas € de pequeno porte, com faturamento anual de até 240 mil reais e com

menos de cinco anos de fundacao.

O aumento do numero de empresas a partir de 2009 pode estar relacionado
ainda a facilidade do desenvolvimento para mobile games e jogos via browser
(navegador de internet), tendéncia que surgiu a partir daquele ano. Antes
disso, o desenvolvimento de jogos era bastante focado em consoles e jogos
para PCs, 0 que era mais caro e exigia equipamentos e recursos especificos.
A evolugdo da internet de banda larga e o acesso as ferramentas de
desenvolvimento também podem explicar o aumento progressivo da criagao
das empresas. Porém, mesmo com esses fatos, o levantamento revela uma
industria constituida de empresas jovens e de pequeno faturamento, o que
indica um setor de baixa maturidade. (FLEURY, NAKANO, CORDEIRO,
2014, p. 128)

Estes dados demonstram que as cadeias de produg&o nacionais, mesmo
que crescentes, ainda nao estdo adequadamente estruturadas, com pouca expressao
internacional, ao voltar sua producdo para produtos de baixa complexidade por
decorréncia do baixo faturamento (FLEURY, NAKANO, CORDEIRO, 2014),
apontando, ainda, um desequilibrio entre a oferta e a demanda no mercado de
trabalho: ao mesmo tempo em que as empresas do setor sofrem com a caréncia de
profissionais experientes, os profissionais recém-formados em cursos especificos do
setor sofrem com a baixa oferta de posi¢des. A auséncia de profissionais experientes
€ agravada pela evasao dos poucos profissionais de alta competéncia, que buscam
melhores oportunidades em grandes estudios situados em outros paises. Este cenario
demonstra um mercado consideravel e crescente na perspectiva do consumo, mas
cuja industria produtiva possui diversas desafios e dificuldades de consolidacao. Este
panorama demonstra como uma série de politicas publicas criadas ou adaptadas para
0 setor poderia apoiar e suportar a superacao destes problemas. Assim, e para esse
entendimento, o contexto e o panorama dos ultimos 12 anos, que serviram de base a

este cenario, serdo apresentados no capitulo seguinte desta dissertacao.
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1.3 Metodologia

Propondo-se como uma analise das politicas publicas, esta pesquisa tem

como preocupagao central o processo de formulagdo de tais politicas, e nesse

contexto, serdo enfatizados aspectos como os valores e interesses dos atores que

participam do jogo politico, a arquitetura de poder e tomada de decisdo e as arenas

debate e negociagado. Sobre a proposi¢gao de uma analise de politicas publicas, cabe

destacar que se deve:

(...) incorporar em sua leitura uma reflexdo sobre as razdes pelas quais a
politica publica ndo apresenta caracteristicas diferentes (por exemplo, os
motivos que levam as demandas de determinados atores a serem excluidas
da agenda). Embora essa dimensao seja em parte especulativa, ela envolve
uma reflexdo que nao pode ser desprezada, até mesmo porque constitui um
importante exercicio que pode levar ao aprimoramento da politica publica.
Alguns fatores, como interesses e valores individuais, regras e procedimentos
organizacionais, caracteristicas do ambiente socioeconémico no qual operam
as instituicdes politicas e a tendéncia de formagao de subsistemas de politica
relativamente autbnomos séo usualmente enfatizados por cientistas politicos
para entender os processos associados a politica publica. (SERAFIM; DIAS,
2011, p.320).

Partimos, assim, do ciclo de politicas publicas descrito por Secchi (2013),

com destaque central para as etapas de formulagdo de alternativas e tomada de

decisao:

Identificacdo de problemas;
Formacgéao da agenda;
Formulagao de alternativas;
Tomada de decisao;
Implementacéo;

Avaliacao;

Extingao.

Estas etapas caracterizam-se a partir do reconhecimento de um problema

e da necessidade de agir sobre ele, em um processo decisorio dos Policy makers

[fazedores de politicas] para a elaboragdo de um curso de acao e exploracdo das

varias opgoes disponiveis para o enfrentamento de tal problema. Assim é possivel

estabelecer um recorte claro em relagdo ao enfoque e objetivo desta pesquisa,

centralizada na etapa de formulagdo de politicas publicas. Os momentos da

formulacado e da tomada de decisdo sao as fases em que opgdes sao consideradas,

aceitas ou rejeitadas:
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A formulagao de alterativas de solugao se desenvolve por meio de escrutinios
formais ou informais das consequéncias do problema, e dos potenciais custos
e beneficios de cada alternativa possivel [...] sendo que a tomada de decisao
“representa o momento em que os interesses dos atores s&o equacionados
e as intengdes (objetivos e métodos) de enfrentamento de um problema séo
explicitadas (SECCHI, 2013 p.51).

Considerando a interdisciplinaridade da pesquisa em comunicagao, os
meétodos e técnicas de analise, descritos a seguir, partem daqueles utilizados pelo
campo das ciéncias politicas. Para se estabelecer uma leitura critica e uma
delimitagao conceitual a respeito destas etapas € realizada uma revisao tedrica com
base nos sistemas descritos por Viana (1996), Fischer et al. (2007) e Secchi (2013),
na formacdo de um quadro tedrico para o estudo de politicas publicas. Esta
identificacéo se justifica na adogéo de tipologia que caracterize o percurso do ciclo de
politicas publicas.

A primeira etapa da pesquisa fica por conta de uma descricdo da trajetdria
das politicas publicas para jogos digitais no Brasil, desde o periodo anterior ao nosso
recorte. A trajetdria parte das politicas para software e seus efeitos, seguindo para um
panorama das politicas culturais nas décadas de 1980 e 1990, finalizando com uma
descricao das politicas de cultura e comunicagao entre 2003 e 2014.

Em seguida, € realizado um mapeamento das politicas publicas que
tangenciam o setor,* utilizado para definir as leis, projetos, editais, comissdes e
programas governamentais aplicados a determinada demanda do setor. Os critérios
estabelecidos nessa pesquisa vao partir do relatério de Fleury, Nakano e Sakuda
(2014), que utiliza o Método Policy Delphi para estabelecer cinco objetivos das
politicas publicas para jogos digitais no Brasil.

O momento seguinte da pesquisa esta na identificacdo dos atores e arenas
decisorias de politicas publicas para jogos digitais no Brasil. Para esta identificacao
serdo descritos os atores governamentais que se envolveram na formulagcdo de
propostas e projetos para jogos digitais: de politicos, designados politicamente e
burocratas. Dos atores nao-governamentais o foco da identificacdo se dara nos

grupos de interesse envolvidos na formulacdo. Esta identificagdo vai se utilizar da

4 0 termo mapeamento é utilizado de maneira quase intuitiva em pesquisas que lidam como a sistematizacdo de politicas
publicas, ou dados sobre a industria, como uma organizacgao estruturada em categorias pré-definidas. Essa técnica nao é definida
especificamente nos estudos que utilizam o termo, mas ¢ aplicada quando o objetivo é estabelecer uma sistematizagao baseada
em um ou em uma série de critérios. A técnica se origina da necessidade de uma sistematizagdo que possibilite a aplicagdo de
tipologias de analise ou observagéo de seu estado da arte. Assim, mapear, neste caso, significa fazer um levantamento de fontes
documentais diretas e indiretas que descrevam as politicas publicas existentes, para posteriormente organiza-las segundo um
critério pré-estabelecido.
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técnica de observacdo do método qualitativo-interpretativo descrito por Yanow (2007)

em que

Observar, com qualquer grau de participagao, a definigéo, atos, e observagao
de eventos, € o0 coragdo do observador participante e pesquisador
etnografico. Estes métodos implicam mais do que apenas um conjunto de
ferramentas; eles estejam sobre o que poderia ser chamado, em ambos os
casos, uma "sensibilidade etnografica" (Pader 2006). Isto significa uma
intengcdo de compreender os atos e atores, tanto quanto possivel a partir de
dentro de seu préprio quadro de referéncia, a sua propria tomada de sentido
da situagado.” (YANOW, 2007, p.409)

Deste modo a identificagdo teve como base a participacéo de eventos, os
quais contaram com palestras e mesas redondas de formuladores e grupos de
interesse. Os eventos com participagdo foram Campus Party 2012, Campus Party
2013, Campus Party Recife 2013°, SB Games 2013° e BIG Festival 20157 — cujos
depoimentos publicos também seréo utilizados como fonte documental. Além disso
foram observados conselhos, comissdes e audiéncias publicas realizadas no periodo,
destacando o Workshop para Criagado de Projetos para o Desenvolvimento de uma
Industria Brasileira de jogos digitais, realizado em julho de 2011, e a audiéncia publica
conjunta com a Comissao de Ciéncia, Tecnologia, Comunicacado e Informatica da
Camara dos Deputados, para debater o setor de jogos eletrénicos e digitais no Brasil,
realizada em 2014.

Ao acompanhar as instituicdes, os ministérios e os grupos de interesse
recorrentemente representados nesses espacgos, apresentam-se, também, os
principais agentes interessados nessas politicas publicas, e as consequentes arenas
decisorias, a que elas sdo submetidas. As arenas publicas, com base no levantamento
realizado, foram descritas quanto a atuacado e a campos de articulagao, evidenciando
seus principais projetos. A razao para a descricdo estd no detalhamento de quais
foram os atores envolvidos, seus discursos e suas agendas em determinada arena.

Os dados que vao embasar essa descricdo, além do mapeamento e
sistematizacao realizados na etapa anterior, vao partir da documentacgao oficial de

comissdes e conselhos, além de artigos de cobertura midiatica. No caso da atuagao

5 Evento de tecnologia realizado em duas edi¢des anuais, uma em S&o Paulo (Campus Party Brasil) e outra em Recife (Campus
Party Recife), sdo tratados diversos temas separados em palcos tematicos. Os games possuem um palco especifico onde sdo
realizadas mesas redondas e palestras voltadas para o setor.

6 Simpésio Brasileiro de Games é o principal evento académico da area, realizado anualmente. Em 2013 foi sediado em Sao
Paulo na Universidade Presbiteriana Mackenzie. Nesse evento foi apresentado o artigo “Reflexdes para uma abordagem de
games enquanto industria criativa” na Trilha de Industria.

7 O Brazilian Independent Games Festival ¢ um festival brasileiro de jogos digitais que une exposicdo de jogos, rodada de
negocios e um ciclo de palestras voltadas para o setor. Foi realizado na cidade de Sao Paulo, no Centro Cultural.
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do Ministério das Comunicacdes, por ser a mais recente e carente de documentacao,
contara com o complemento de uma entrevista interpretativa. Estas partem do
entendimento de que experiéncias vivas podem agregar informag¢des que nao foram
relatadas previamente de maneira documental (YANOW, 2007).

Para este relato, foi selecionado James Gérgen, Assessor Especial da Area
de Conteudos Digitais Criativos do Ministério das Comunicagdes, formulador que
representou o ministério em diversos debates publicos referentes ao setor de jogos
digitais. Foi utilizada a técnica de entrevista qualitativa ndo-estruturada aberta, ou
seja, realizadas em cima de uma questao central, mas ndo de um roteiro fechado pré-
definido. A escolha desta tipologia € justificada por Duarte (2011): “A capacidade de
aprofundar as questdes a partir das respostas torna este tipo de entrevista muito rico
em descobertas”.

Também se incluiu entrevista interpretativa com Roberto Lima, diretor da
Ancine, para esclarecer as articulagbes para o setor de games dentro da agéncia —
principal esfera de debate para politicas do audiovisual para jogos digitais. Buscamos,
ainda, contato com algum ator governamental que participou da inclusdo das primeiras
politicas culturais para jogos digitais em 2004. As mudangas de gestdo, e o
distanciamento desses atores do MinC apds anos dificultou o contato. Os agentes
contatados preferiram ndo comentar gestdes passadas, ou ainda, informaram nao
lembrar de detalhes do processo com clareza a ponto de se comprometerem com a
entrevista.

A observacao da etapa de formulacdo de politicas da-se com base no
modelo incrementalista de Lindblom (1959), que estabelece a centralidade do ajuste
mutuo de interesses no processo decisorio.

Assim, diante da relevancia da atuacdo dos grupos de interesse,
descrevemos seu papel por meio da identificacdo da trajetdria, atuagéo, articulagéo e
agendamento. lIdentificadas nas arenas decisérias como as duas principais
associagoes representativas do pais, a Associag¢ao Brasileira de Desenvolvedores de
Games — ABRAGAMES, a fim de observar os campos de atuagao das instancias que
representam o setor produtivo das empresas que desenvolvimento de jogos digitais
no Brasil; e a Associagdo Comercial e Industrial das Empresas de Jogos do Brasil —
ACIGAMES, no intuito de expor a visdo e foco das entidades ligadas aos setores
produtivos de distribuicdo e comercializagdo de jogos digitais.
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Para subsidiar essas analises foram utilizadas as apresentagdes publicas e
documentos fornecidos por essas associagdes, incluindo entrevistas com seus
representantes, Fred Vasconcelos (ABRAGAMES, gestdo 2011/2012), Alé McHaddo
(ABRAGAMES, gestao 2013/2015) e Moacyr Alves (ACIGAMES). O conteudo da
entrevista ndo sera analisado diretamente, mas subsidiara complementarmente as
informagdes disponiveis ao que ndo é descrito em documentos publicos e artigos
midiaticos acerca da trajetoria e agenda de tais associagoes.

Concluimos o processo com uma analise do resultado da formulagao, por
meio da tipologia de Wilson (1983), de modo a se observar a influéncia dos grupos de
interesse no resultado da tomada de decisdo. Ao observar a distribuicdo de custos e
beneficios para a sociedade, classifica-se as politicas entre majoritarias,

empreendedoras, clientelista e de grupo de interesse.

1.4 Estrutura da dissertacao

Esta dissertacado sera estruturada em trés capitulos A primeiro deles tem
como objetivo apresentar a trajetoria das politicas publicas para jogos digitais no
Brasil, demonstrando como e quando elas ocorreram. Partindo de sua origem como
politica de informatica, sua inclusdo como objeto de politicas culturais na gestao de
Gilberto Gil no Ministério da Cultura (2003-2008), as articulagdes realizadas também
na gestédo Juca Ferreira (2008-2010), Ana de Hollanda (2011-2012) e Marta Suplicy
(2012-2014). O capitulo € concluido com a trajetdria e inclusdo dos jogos digitais
enquanto politica de comunicagao para conteudo, segundo a Politica Nacional de
Conteudos Digitais Criativos.

A segunda parte se trata de um mapeamento, definindo o que existe de
politicas para o setor, organizando segundo as categorias estabelecidas com uso do
Método Delphi, no estudo do FEP Games (Fundo Estruturador de Projetos, do
BNDES, para Games). Foram listadas e descritas as principais politicas e dispositivos
governamentais em nivel federal para o setor de jogos digitais.

A Ultima parte descreve quem, onde e de que maneira se realizou o
processo de formulagcdo das politicas, partindo de uma constru¢ao metodoldgica do
incrementalismo de Lindblom (1959) para uma observagdo das arenas decisorias,
identificacdo dos atores governamentais e grupos de interesse, estes ultimos

analisados de modo a identificar a trajetéria de atuacdo e de articulagdo. Sendo a
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atuacao dos grupos de interesse parte determinante do ajuste mutuo de interesses
conceituado por Lindblom, o objetivo dessa trajetdria € elucidar como o agendamento
desses grupos afetou o processo decisorio. O fechamento do capitulo conta com uma
analise das politicas resultantes do processo de formulagéo, por meio da tipologia de
Wilson (1983), de modo a se observar quais setores da industria brasileira de jogos
digitais foram mais afetados pela tomada de deciséo.

O objetivo desta pesquisa foi clarificar como se deu o processo de
formulacéo das politicas de comunicagao e cultura para jogos digitais no Brasil nos
primeiros doze anos de governo do PT. A escolha em analisar a etapa de formulagéo
do ciclo de politicas publicas parte, primeiramente, de uma observagao prévia do
estado de maturidade das politicas para jogos digitais no Brasil. Reconhecemos que
muitas de suas propostas ainda nao foram implementadas, ou se fizeram de maneira
concomitante com a pesquisa, tornando ineficaz uma observagao de impacto.

Por outro lado, diante de um cenario efervescente de discussdes e debates
sobre o papel do governo e das necessidades das diferentes categorias do setor de
jogos digitais, péde-se observar qual caminho as politicas publicas para jogos digitais
estado tomando, e isto foi util no sentido de nos fazer perceber qual o enfoque dessas
iniciativas em relacdo as diversas outras que poderiam ser adotadas.

O desafio de estudar e analisar politicas publicas pressupde variaveis,
interpretacdes e pontos de vista que n&do estdo nas maos dos policy makers, dos
grupos de interesse, ou mesmo dos pesquisadores que se propde a estuda-las. Definir
trajetdrias, de maneira definitiva, pressupde a atuagao de diversos personagens, cada
qual com informacdes de bastidores, impressdes e opinides proprias que afetam a
narrativa e os enfoques estabelecidos por ela.

Sem se propor a fazer uma descricao definitiva dessa trajetéria, buscamos
descrever o processo alicergando nossas analises no principio metodolégico do
incrementalismo de Lindblom. Essa teoria conceitua que tomada de decisao no ciclo
de politicas publicas faz parte de um processo perene de negociagdes, com diversos
atores e agendamentos que, por comparagdes sucessivas ilimitadas, se ajustam
mutuamente. E a razdo pela qual esta dissertacdo comega exatamente com uma
descrigao de trajetdria, pois, mais do que observar e compreender todas as nuances
de uma fotografia estatica e definitiva de um momento ou recorte delimitado, devemos
definir que um processo de negociacdes pressupde narrar historicamente contextos e

percursos.
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A observagdo contextual nos permitiu entender a politica como um
processo afetado por seu ambiente. Nado sem motivo, comegcamos a remontar esta
historia de um ponto de partida anterior ao escopo dos doze anos propostos na
pesquisa. Fazendo um recorte temporal - e sobretudo do momento exato em que se
esbogcam as primeiras iniciativas de uma politica para o setor de jogos digitais — e,
entdo, estabelecemos um panorama de como uma midia (a dos jogos), até entédo
relegada a marginalidade dos processos decisorios, passou a protagonizar certos

debates e discussdes nas mais diversas instancias das arenas publicas.
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2. Trajetéria das politicas publicas para jogos digitais no brasil

Este capitulo pretende tratar da trajetoria dos jogos digitais enquanto objeto
de politicas publicas no Brasil, e que se inicia com as politicas de informatica nos
governos militares, tratando objetivamente dos efeitos da reserva de mercado, além
das consequéncias da posterior abertura econémica neoliberal no governo Collor,
administrada, a seguir, pelos governos de Fernando Henrique Cardoso.

Apos a mudanga de governo em 2003, e a alteragao da visdo de gestao de
politicas culturais pelo Ministério da Cultura gerido por Gilberto Gil, fomentou a
emergéncia da primeira inciativa publica voltada diretamente para o setor de jogos
digitais. Este € o marco que tomamos para entao detalhar em analise a trajetéria de
todas as politicas culturais nas gestdes de Gil, de seu sucessor Juca Ferreira e, no
governo de Dilma Rouseff, das gestdes de Ana de Hollanda e de Marta Suplicy.

Concluimos esse capitulo com a inclusédo dos jogos digitais como parte das
politicas de comunicacdo para conteudo, fruto das politicas de inclusao digital

administradas pelo Ministério das Comunicacgdes a partir de 2011.

2.1 Politicas de informatica e reserva de mercado: a origem dos

videogames no Brasil

O inicio da histdria nacional dos games remonta a segunda metade dos
anos 1970, e esta diretamente relacionada as politicas nacionais para a industria de
hardware e software. Enquanto o resto do mundo vivia o alvorecer do mercado com o
lancamento do Atari 2600, o setor nacional de jogos digitais era basicamente
inexistente devido a uma politica conhecida como reserva de mercado, que proibia a
importacdo de equipamentos eletronicos, em especial os da area de informatica — de
hardware e software, incluindo os consoles de videogame e jogos. Esta politica tem
origem no governo militar do General Emilio Médici (1969-1974), com a criagéo da
Comisséo de Coordenacéao das Atividades de Processamento Eletrénico — Capre, cuja
funcao inicial era racionalizar as compras e otimizar a utilizagdo de computadores dos
orgaos da administragao publica e de empresas vinculadas. (SANTOS, 2008)

Com a crise do petroleo em 1973, ampliam-se os poderes da Capre com

objetivo de controlar o desequilibrio da balanga comercial do pais, causado pela
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repentina alta nas importagdes. O governo federal inclui em 1975, nas atribui¢cdes da
Capre, a analise dos pedidos de importagdo dos equipamentos de informatica, além
de uma organizagao estratégica que, na pratica, “proibia a entrada de empresas
estrangeiras no pais para produzir qualquer coisa que tivesse um microchip ou
microprocessador” (COSTA, T., 2012). Isso basicamente acabou com o mercado
formal de videogames no Brasil, que se limitava aos jogos trazidos por brasileiros que
vinham do exterior ou por meios de contrabando (GARRETT, 2011) Diante desta
situagdo, a unica maneira de existir um mercado de produg¢ao nacional foi com a
criacado de clones dos consoles estrangeiros por empresas nacionais, gragas a um
dispositivo da Secretaria Especial de Informatica - SEI (que substituiu a Capre a partir
de 1979) “onde era proibido o envio de royalties referentes a software para empresas
do exterior. Entdo, nem se aquele pequeno empresario quisesse pagar era permitido”
(COSTA, 2012). A pioneira neste mercado foi a Philco Ford, divisdo da Ford que
produzia radios automotivos, e langou em 1977 o Telejogo, console com graficos de
8 bits, copia do Pong da Atari. Um depoimento de Cristovdo Remédios, engenheiro
da Philco na época para a revista Flashback (2004) da mais detalhes sobre o primeiro

console comercializado no pais.

Ele surgiu depois que um fornecedor de radios apareceu com circuito
integrado que era a base para um game, o PONG! original, mas apenas a
base do circuito era igual. Todo o resto fizemos aqui. Mudamos a
configuragao de NTSC para PAL-M (sistema de cor americano e brasileiro,
respectivamente), desenvolvemos a placa, o sistema de controle e o design
(FLASHBACK, 2004 p.64)

Em 1980, o Atari 2600 passa a ser vendido de maneira nao-oficial no Brasil,
por meio de um clone denominado Atari CX 2600, fabricado pela Atari Eletrénica, uma
empresa paulistana criada por um ex-joalheiro que trazia as pecgas do exterior para
montar o videogame.

Em 1982, surge o primeiro console oficial brasileiro, o Top Game, produzido
pela empresa CCE, que vendeu cerca de 5000 aparelhos em dois anos. O
agravamento da crise econémica de 1981-82 nos Estados Unidos fez com que o
governo daquele pais passasse a ver o Brasil como potencial consumidor de seus
produtos de tecnologia, e a reserva brasileira de mercado entrou para a agenda
politica daquele pais, interessado em uma eventual abertura do mercado brasileiro

para o escoamento de mercadorias.
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Em 1982, na visita do presidente Ronald Reagan ao Brasil, os norte-
americanos ja insistiam na criagdo de um férum para a discussao da politica nacional
de informatica. (TAPIA, 1995). Nesse contexto surge a primeira importagao de um lote
grande de videogames no Brasil, quando no final de 1981 os grandes magazines
nacionais, Mapping e Mesbla, compraram para as vendas de Natal uma grande
quantidade de aparelhos, que ainda precisaram passar por uma conversao do formato
de cores do NTSC norte-americano, para o PAL-M brasileiro. Como a compra direta
de consoles pelo varejo era, ndo apenas cara, como também limitada em quantidade,
a verdadeira explosao dos consoles no Brasil veio em 1983, com o surgimento dos
primeiros videogames licenciados ao pais. Pela legislagdo vigente, as produtoras
estrangeiras como Atari e a Magnavox, precisavam licenciar a produgao para uma
empresa brasileira. Surgiram assim titulos como o Odyssey da Philips, o Atari 2600
da Polivox, o VJ 9000 da Dismac e o Sayfi da Dactari.

Sob regulamentagdo protecionista, o mercado nacional de videogames

vivia a parte do que acontecia no resto do mundo.

Em um mercado em que um produto torna-se extremamente defasado num
prazo de dois anos, isso significa que o produto ja nasce morto ou com
poucas chances de vida. Porém, a defasagem tecnolégica gerou um
fendmeno totalmente inesperado: em terras brasileiras, os jogos costumavam
ter um ciclo de vida muito mais longo do que nos paises conhecidos como os
principais mercados de jogos. (KERR DE OLIVEIRA, 2012, p.126)

O mercado comegou a ser dominado por cépias e adaptacdes de consoles
originais americanos e japoneses. Mas para além dos licenciados, outras empresas
comecgaram a simplesmente copiar os circuitos dos consoles estrangeiros e vender
livremente no Brasil. Instituia-se uma “pirataria oficializada”, algo que comecou a
incomodar os produtores licenciados. A época, o presidente da Abicomp, Edson
Fregni, alertou para o surgimento dessa classe de “empresarios piratas”, que
simplesmente copiavam tecnologia obtida no exterior, exigindo da SEI uma “atitude
firme e vigilante”. A SEI, por falta de pessoal e estrutura, nunca foi capaz de fiscalizar,
principalmente por falta de dispositivos legais que impedissem a pratica (SANTOS,
2008 p.10)

Com a queda do regime militar e a abertura politica, uma regulamentagao
para o setor comegou a ser discutida, promovendo uma desmilitarizacdo na gestao
politica da informatica e buscando alternativas para o modelo estabelecido nos

governos militares. A filosofia protecionista, todavia, foi mantida, e o processo
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culminou, no ano de 1984, no surgimento de uma Politica Nacional da Informatica (Lei
7.232/1984), que criara o Conselho Nacional de Informatica e Automagéo (Conin),
além de regulamentar a politica de reserva de mercado. A SEI agora estipularia uma
“nacionalizacdo” dos produtos de informatica, determinando quantas e quais pecas
seriam fabricadas em territério nacional ou substituidas por pegas que ja fossem
fabricadas no Brasil. A miss&do manifesta da Politica Nacional de Informatica incluia,
entre outros itens, a proibicao da criagdo de situagbes monopolistas e a intervengao
estatal para assegurar a produ¢ao nacional de determinadas classes e espécies de

bens e servigos.

Essa politica de nacionalizagdo implicou em uma defasagem tecnoldgica do
Brasil, uma vez que as pesquisas de ponta se voltaram para o entendimento
e reproducéo de pegas ja existentes no exterior, o que muitas vezes resultou
na conclusdo de um projeto com varios anos de defasagem em relagdo ao
seu langamento no exterior. (KERR DE OLIVEIRA, 2012, p.125)

A politica de reserva de mercado, que buscava auxiliar na criagdo e
desenvolvimento de uma industria nacional de computadores, tecnologicamente
independente, acabou resultando em uma industria de cépias de computadores e de
videogames estrangeiros, “algumas vezes de forma fraudulenta, com qualidade
inferior, mais caros e obsoletos na data do langamento, repercutindo por décadas em
veiculos populares de imprensa como uma espécie de descaminho estupido” (KERR
DE OLIVEIRA, 2012, p. 126).

Os Estados Unidos, quase um ano depois da promulgacdo da Lei da
Informatica,® e interessados no processo de abertura econdémica do governo
brasileiro, decidiram abrir um processo contra o Brasil, em tribunais internacionais,
com base em Leis Internacionais do Comércio, acusando o pais de praticas desleais
de comércio internacional. Com ameacas de uma retaliacdo comercial se tornando
reais, a eleigdo de um novo Congresso Nacional e as discussdes da nova Constituigao
federal em 1986 tomaram como necessario o avango das discussdes sobre um novo
marco regulatério para o setor. A situagdo agravou-se e ganhou urgéncia apos o
endurecimento da postura estadunidense, cuja divulgagao de uma lista de 26 produtos
brasileiros que perderiam o beneficio de tarifas de importagdo mais baixas, visava
pressionar a adog¢ao da protecao do copyright para o software e o hardware no Brasil.

Isto forgaria a industria local ao pagamento de royalties pelo uso de tecnologia

8 Descrito em 3.1.1 A
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patenteada. O Departamento de Comércio estadunidense projetou perdas de US$ 8,1
bilhdes entre 1985 e 1992, causadas pela politica de informatica e por pirataria de
software. (TAPIA, 1995)

A dificil situacdo econémica do Brasil e a constante pressao, acrescidas
das ameacas de sangbes comerciais, culminaram na aprovagao a Lei do Software em
1988, aceitando o copyright para protegdo de programas de computador, definindo
que a Lei da Informatica de 1984 nao se estenderia apds 1992, e flexibilizando a
associagao entre empresas nacionais e estrangeiras. A polémica ficou em torno do
fato que os direitos da lei s6 seriam aplicados a software estrangeiro sem similar
nacional, cabendo a SEI| autorizar ou deferir o cadastramento de programas de
computador. Além disso as empresas que comprassem software desenvolvido no
Brasil poderiam deduzir metade do valor como despesa operacional.

As politicas protecionistas, no entanto, foram se dissolvendo aos poucos,
na medida em que houve uma mudanga no clima ideolégico entre 1988 e 1990. A
ascensao do neoliberalismo e a pressao da classe empresarial contra o alto custo
empregado na politica industrial, que calcava-se na substituicdo das importacoes,
acabou por culminar na gradual dissolugéo da SEI, que fora encerrada definitivamente
pelo presidente Fernando Collor em 1990 pelo decreto n® 99.618 (TAPIA, 1995, p.175-
192)

A abertura do mercado enfrentava a heranga de altissimos impostos de
importacdo para produtos da area de informatica - incluindo os jogos eletronicos —
como medida instituida para proteger a fragil industria local, tentando forgar o
comprador a optar por produtos nacionais. Tal situacdo s6 incentivou a importacao
ilegal de produtos, e acabou culminando na Lei 8.248, de 1991 (regulamentada em

1993), que revogava diversos artigos da Lei de Informatica de 1984.

Esta legislagdo eliminou as restricbes anteriores ao capital estrangeiro e
definiu uma nova politica de estimulo centrada na obrigatoriedade de
esforgos minimos em P&D, além de reduzir os impostos de importagéo para
produtos da area de informatica, s6 que desta vez, excetuando os jogos
eletronicos e videogames. Em 1997, a Lei de informatica foi reestruturada e
mais uma vez os jogos eletrdnicos ndo foram incluidos nos produtos que
recebem incentivos fiscais. (KERR DE OLIVEIRA, 2012, p.127)

A Lei do Software, por sua vez, foi revogada apés uma década de seu
sancionamento, em 1998, pelo entdo presidente Fernando Henrique Cardoso (1995-

2002), determinando que o registro de protecdo a propriedade intelectual de
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programas de computador fosse regido pela legislacéo de direitos autorais e conexos
vigentes no pais, assegurando a tutela dos direitos relativos a programas de
computador pelo prazo de 50 anos e acabando com a necessidade de registro (Lei
9.609/98).

Esse percurso truncado acabou acarretando em um inicio tardio das
atividades e da configuragdo de uma Industria Brasileira de jogos digitais, assim criada
a partir das demandas de um mercado interno, que ora nao podia mais importar
produtos de forma oficial, ora teve que conviver com impostos altissimos vinculados a
importagéo. As leis, ao invés de estimular o setor, criaram uma cultura empresarial
codependente do Estado, defasadas em relagdo ao cenario internacional, e incapazes
de suprir as demandas locais efetivamente. O resultado desse processo foi — além da
pratica de contrabando — uma embrionaria industria de cdpias ndo autorizadas: uma
“pirataria oficial”, como ja demonstrado.

Com o fim do protecionismo dos governos militares, a incipiente abertura
econdmica e o fim da reserva de mercado, ja no governo Collor, em 1992, a industria
paralela de consoles nacionais copiados sucumbiu, e, em seus derradeiros
momentos, sufocou consigo as possibilidades da emergéncia de uma industria
nacional de consoles, software e harware que se mantivesse competitiva ante a
internacional, que surgira duas décadas antes.

Assim, a industria local foi engolida pelos consoles oficiais importados, mas
a alta carga tributaria ainda tornava pouco atrativa a substituicdo do “mercado cinza™.
A politica tributaria de importagéo que se estabeleceu nos anos seguintes a abertura,
como medida para frear a inflagdo e as consequéncias da abrupta entrada de
importados no mercado nacional, buscava impedir que a enxurrada de produtos
estrangeiros sufocasse a ja fragil industria local, sobretudo nas relacionadas a
informatica.

No entanto, estas mesmas medidas tributarias acabaram ocasionando uma
distorcdo no mercado nacional de jogos eletronicos, que n&do produzia mais consoles
e jogos nacionalmente, dependendo quase que exclusivamente destas importacoes.
Isso fez com que o prego destes produtos no Brasil chegasse a um patamar muito

acima dos encontrados pelos consumidores estrangeiros. Com pouco espago no

9 Mercado cinza é como se denomina o comércio de uma mercadoria por meio de canais de distribuigdo nao-oficiais, ndo
autorizados, ou nao intencionais pelo fabricante original, especialmente com a intengdo de driblar e cobranga de impostos e
baratear o produto
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mercado oficial, o mercado nacional entrou o século XX| apresentando numeros
surpreendentes de 94% de pirataria para consoles de jogo, e de 80% para os jogos
utilizados nestes consoles™.

Com estas perspectivas da “Pirataria Oficial” de jogos no Brasil, e o
isolamento do mercado nacional, a criagdo de produtos com propriedade intelectual
préopria e licenciada comegou de maneira tardia. Tanto a reserva de mercado, quanto
a carga tributaria consequente dessa politica, “ndo ajudou a desenvolver a tecnologia
e o espirito empreendedor e inovador no pais, e sim incentivou a pirataria”. (SEBRAE,
2012 p.3)

Com um mercado totalmente tomado pelos produtos importados, uma das
poucas formas que os desenvolvedores nacionais encontraram de atender
ao mercado interno foi focar em outros nichos, em detrimento do mercado de
consoles e de PCs: jogos para celular, para internet, advergames e de
treinamento corporativo. De forma geral, o mercado nacional de jogos
sobreviveu neste periodo com pequenos jogos promocionais como parte de
campanhas publicitarias ou jogos para celular — em sua maioria ligados a
produtos e marcas tradicionais, também funcionando como campanha
publicitaria, se aproveitando de um produto ou marca para vender dentro
desta nova midia; e por fim, os jogos sérios, com fins educacionais, de
treinamento e de conscientizagdo social. Com a concorréncia direta do
produto internacional de altissima qualidade no setor de consoles e PCs,
esses nichos foram umas das poucas opg¢des que sobraram para o brasileiro
dentro de seu préprio mercado, sendo que em alguns destes nichos ja existia
a concorréncia externa, como no caso dos jogos para celular, em que alguns
jogos eram importados pelas operadoras. (KERR DE OLIVEIRA, 2012, p.131)

Tudo isso posto, considera-se que o marco inicial da industria de
desenvolvimento de games no Brasil € o jogo Amazénia de 1983, desenvolvido por
Renato Degiovani. Crescendo de maneira timida, apesar de excegdes como o jogo de
aventura O Enigma da Esfinge (1996), e jogo de tiro em primeira pessoa Incidente em
Varginha (1998), o setor apresentou dai em diante, algum crescimento, todavia os
anos 1980 e 1990 foram quase inexpressivos para o setor de desenvolvimento, e
poucos foram os jogos com propriedade intelectual nacional que se projetaram dentro
e fora do Brasil.

Com uma cena de desenvolvimento desestruturada, o setor também era

pouco mobilizado para reivindicar qualquer mudanga na legislagao:

(...) ndo havia quem lutasse com forca suficiente para que estas [leis]
beneficiassem o setor, além do fato de normalmente os negdcios envolvendo
jogos eletrénicos serem criados e geridos por programadores de computador,

0 Games no Brasil: potencial para ser um dos grandes, em UOL Jogos. Disponivel em:
http://jogos.uol.com.br/reportagens/ultnot/2006/12/15/ult2240u117.jhtm


http://jogos.uol.com.br/reportagens/ultnot/2006/12/15/ult2240u117.jhtm
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com foco muito mais na solugao de problemas técnicos do que na articulagcao
politica (KERR DE OLIVEIRA, 2012, p.131).

Na década de 90 a gente teve o Renato DeGiovanni, e varias pessoas
desenvolvendo games naquela época. Esse movimento, junto com a
garotada que gostava de jogar videogame [...] comegaram a querer
transformar aquilo que eles faziam em games. E ai, comegou a surgir um
movimento dentro das incubadoras, o CESAR estava la pra poder promover
isso. Também teve a incubadora de Londrina, junto com a incubadora de
Curitiba, que comecgou a promover a criagdo de empresas. Com isso, € em
2000, 2002, que comegaram a surgir as primeiras empresas, espalhadas pelo
Brasil (ALVES, 2015, Apéndice).

Com essa mudancga de cenario a partir dos anos 2000, quando surgiram.

(...) inumeras iniciativas [que] foram tomadas em areas correlatas de jogos
(feiras, cursos, simpdésios, etc). Um mercado para atuagao no Brasil surgiu,
ainda que de forma pequena. As empresas também conseguiram realizar as
primeiras investidas internacionais (ABRAGAMES, 2004, p.6).

E o caso de jogos como Outlive (2000), Monstruério (2000), Trophy Hunter

(2002) e Erinia (2004).

A gente comegou a ter programadores, depois a gente comegou a ter
DesignDesigners, depois a gente comegou a ter artistas produzindo, s6 que
a gente nunca teve um pipeline de mercado formado, a gente nunca teve
quem ia comprar aquele jogo. A gente tinha quem produzia. Entdo a gente
tinha 44 Bicolargo vendendo jogo de computador em banca de jornal por que
nao tinha internet, a gente tinha jogo de futebol sendo feito, o Footsim, da
JINX, e ndo tinha internet pra rodar, entdo nao (sic) conseguia rodar aquilo
ali, a Oniria tava fazendo jogo pra Alemanha por que ndo tinha cliente pra
vender aqui no Brasil. Isso foi a primeira geracdo de empresas, logo depois
do Renato DeGiovanni, ter ido em 1990 pra Amazdnia. Ou seja, as préximas
geragdes foram montadas em cima desses nossos erros (ALVES, 2015,
Apéndice)

E nesse contexto que, em Abril de 2004, que surge a primeira associagéo
organizada do setor no Brasil, com a fundacdo da ABRAGAMES - Associagdo
Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Eletronicos, uma associagéo nacional com
objetivo de promover a industria brasileira de desenvolvimento de jogos digitais.

Sob esse cenario que o Governo Federal, por meio do Ministério da Cultura
atende, pela primeira vez, o setor de jogos digitais, por meio do edital JogosBR. Até
entdo tratado exclusivamente pelas leis de software e hardware, a iniciativa do MinC
inicia uma abordagem de fomento ao setor pela perspectiva cultural. Para entender
tal abordagem, é necessario observar o contexto das politicas culturais no Brasil, até
o inicio da gestao de Gilberto Gil no primeiro governo Lula, quando surge a primeira

politica publica especifica para o setor.
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2.2 Politicas culturais no Brasil: um breve historico

O percurso historico das relagbes entre o Estado nacional brasileiro e a
formulacdo e implementagao de politicas publicas culturais € escasso de iniciativas
no periodo anterior a década de 1930. Como afirma Rubim e Barbalho (2007), o
periodo colonial, imperial e republicano se caracterizam por uma inerente falta de
solidez, ou mesmo de continuidade, nas iniciativas, remetendo essa infertilidade como
“a proibicdo da metropole portuguesa no que diz respeito a criacdo de instituicées de
ensino, seja qual for o nivel, de editoras, de jornais, enfim, de toda instituicdo produtora
de bens simbdlicos na sua colénia americana” (RUBIM & BARBALHO, 2007), fator
determinante para que demorasse longas décadas até que, somente no periodo da
Primeira Republica, nos idos da década de 1930, houvesse alguma consolidagao,
decorrente da reforma administrativa, para que a maquina estatal fosse submetida a
uma administragdo que possibilitasse implementar politicas de abrangéncia nacional
para a cultura.

Mesmo assim, as politicas publicas culturais’ continham graves problemas
constitutivos: boa parte dos artistas e pensadores dependia da maquina estatal, e
atuava nela diretamente, no funcionalismo publico. Somente com a gestdo Vargas
surgem iniciativas concretas e melhor formuladas que possibilitam o fortalecimento da
industria cultural, ao lado do surgimento de nossas primeiras universidades, dos
servigos e iniciativas de preservagao do patriménio histdrico, e dos grandes incentivos
a radiodifusao.

Seguiu-se a este periodo o crescimento e a consolidacdo dos meios de
comunicagao de massa, mais especificamente, do radio, do cinema e da TV,
impulsionados, em especial, pelo fim da Segunda Guerra Mundial, em 1945, que
permitiu a retomada em escala industrial da produgdo de aparelhos de radio e
transmissao, quando, entdo, a Televisdao chegou ao Brasil, em 1950, e rapidamente

se popularizou.

1 BOLAN (2006), define a politica cultural como “uma agéo global e organizada”, oriunda das estruturas e tensdes politico-
sociais marcantes do periodo pés-guerra (1939 — 1945), ja em meados da década de 1950. Os atos isolados que se constituiram
até este momento sdo, para fins didaticos e programaticos, chamados neste momento de politicas publicas culturais, contudo
fica a mengdo de que a institucionalizagdo da politica publica cultural consiste de um advento da modernidade e da
contemporaneidade.
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Contudo, com o inicio do governo militar, a institucionalizagdo das politicas
publicas culturais e a necessidade de elaboragdo de um projeto estruturado nacional
vai ao encontro dos anseios do governo em manter as iniciativas monopolizadoras
que promovessem uma cultura “oficial”, de uma cultura monopolizada pelo Estado.
Simis (2007) fala sobre a tutela cultural do periodo militar de maneira a contrap6-lo ao

periodo democratico:

No Estado democratico, o papel do Estado no dmbito da cultura, ndo é
produzir cultura, dizer o que ela deve ser, dirigi-la, conduzi-la, mas sim
formular politicas publicas de cultura que a tornem acessivel, divulgando-a,
fomentando-a, como também politicas de cultura que possam prover meios
de produzi-la, pois a democracia pressupde que o cidadao possa expressar
sua visdo de mundo em todos os sentidos. Assim, se de um lado se rechagam
as iniciativas que favorecem a "cultura oficial", a imposicao de uma viséo
monopolizada pelo Estado do que deva ser cultura brasileira, por outro, ndo
se pode eximir o Estado de prover esse direito social, de estimular e animar
0 processo cultural, de incentivar a produgao cultural, sem interferir no
processo de criagdo, e preservar seu patriménio mével e imével. Na nossa
discussao, esse € um ponto interessante, pois diz respeito a questdo da
autonomia, da emancipagdo das forcas culturais. Durante anos fomos
tutelados. O ufanismo era a tonica. Depois, no periodo democratico,
chegamos a enveredar pelo caminho oposto, fechando as brechas para o
florescimento de uma cultura auténoma. (SIMIS, 2007, p. 3)

O processo de redirecionamento da politica da Cultura, iniciado nos idos
de 1970, com o Departamento de Assuntos Culturais, e depois substituido pela
Secretaria de Assuntos Culturais, denotava, entdo, uma visivel e sensivel mudanca
na organizagao do setor, dividindo-se em duas vertentes distintas: uma patrimonial e
outra de producao e circulagao de cultura (CALABRE, 2007). Fortalecia-se a estrutura
pertinente, que em 1982, com Aloisio Magalhdes se consolidaria formada por duas
subsecretarias — a de Assuntos Culturais, diretamente ligada a FUNARTE, e a do
Patriménio, diretamente ligada ao IPHAN e a Fundagao Pré6-Memdéria (BOTELHO,
2000).

Quando da criagao do Ministério da Cultura em 1985, contudo, houve certa
crise institucional por conta da natureza constitutiva dos assuntos culturais no estado
brasileiro e sua forma de organizacdo no ambito federativo, e em menos de um ano,
houve uma sucessao de trés ministros da cultura. Mesmo assim, foi promulgada em
1986 a primeira lei de incentivos fiscais voltada a cultura, a chamada Lei Sarney (Lei
7.505/86), que visava superar as dificuldades financeiras administrativas da cultura
fomentada em ambito federal. Todavia, recursos para implementacido desta lei

acabavam ficando, em grande parte, comprometidos com o proprio funcionamento da
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maquina administrativa, o que comprovou que a transformacdo da Secretaria em
Ministério significou menores aportes para o setor, ao invés de efetivamente fomenta-

lo.

Dentro dos 6rgaos que compunham a Secretaria de Cultura muitos eram de
opinido de que mais valia uma secretaria forte que um ministério fraco. Um
dos maiores defensores dessa ideia foi Aloisio Magalhaes, que havia falecido
em 1982. Logo de inicio o Ministério enfrentou muitos problemas, tanto de
ordem financeira como administrativa. Faltava pessoal para cuidar do
conjunto de atribuicdes que cabem a um Ministério, recursos financeiros para
a manutencdo dos programas existentes e até mesmo espaco fisico para a
acomodacao da nova estrutura. (CALABRE, 2007, p.6)

O golpe mais duro no setor cultural, contudo, veio em 1990, no governo
Collor, com a extingdo do Ministério da Cultura, junto com seus diversos érgéos, como
a Fundagdo Nacional de Artes Cénicas — FUNDACEN; a Fundacdo do cinema
Brasileiro, a EMBRAFILME; a Fundacao Nacional Préleitura; o Conselho Federal de
Cultura e o Conselho Consultivo do Sphan (considerando-se que a Fundacao Pré-
Memoria e o SPHAN haviam sido transformados em Instituto Brasileiro do Patriménio
Cultural e a FUNARTE em Instituto Brasileiro de Arte e Cultura — IBAC).

Entre a extingdo do Ministério em margo de 1990 e dezembro de 1991, néo
houve qualquer iniciativa ou esbogo de politica publica cultural, nem tampouco
iniciativas delimitadas ou direcionadas a cultura. S6 em fins de 1991, quando foi
promulgada a Lei Rouanet'?, que instituia o Programa Nacional de Apoio a Cultura -
PRONAC, as politicas publicas conseguiram que novos recursos e aportes fossem
injetados em projetos culturais, por meio do mecanismo da renuncia fiscal.

Com a gestdao FHC, vem a consagragao de um modelo neoliberal de
fomento e constituicdo de politicas publicas em que a iniciativa privada tem poder
decisoério quase completo para definir o que vai ou nao receber recursos publicos

incentivados, utilizando-se, para tanto das leis de incentivo por meio de renuncia fiscal.

(Na) gestdo do Ministro Francisco Weffort, sob a presidéncia de Fernando
Henrique Cardoso, (...) a Lei Rouanet se tornou um importante instrumento
de marketing cultural das empresas patrocinadoras. (...). Em sintese isso
significa que o capital investido pela empresa, que gera um retorno de
marketing, é todo constituido por dinheiro publico, aquele que seria pago de
impostos. O resultado final € o da aplicagdo de recursos que eram publicos a
partir de uma légica do investidor do setor privado. Esta passou a ser a
politica cultural do Ministério na gestdo Weffort. (CALABRE, 2007, p.8)

2 Em 1990, o governo Collor suspendeu os beneficios da Lei Sarney, assim como outros incentivos fiscais em vigor, como
consequéncia dos ajustes do Plano Collor. O mecanismo de apoio as atividades culturais foi restabelecido com a Lei Rouanet
(Lei n° 8.313/91), que instituiu o Programa Nacional de Apoio a Cultura (Pronac).
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Tal modelo da gestdo FHC teve um direcionamento ao mercado, e fez com
que a cultura, e por consequéncia, as politicas publicas voltadas a ela, fossem vistas
como um negocio lucrativo e altamente rentavel. Em especial, vale destacar que a
estabilidade econémica alcangada em um primeiro momento com o Plano real, com
um Estado pouco intervencionista, contudo regulador, fossem a base de uma gestao
de politicas publicas eficiente, que investiu na reformulagcdo do pacto federativo,
reestruturou economicamente o setor e adotou um novo perfil gerencial da
administragao publica, com grande participagdo — por meio dos beneficios fiscais do

setor privado.

Na pratica, embora as leis de incentivo tivessem, efetivamente, injetado
recursos significativos no setor cultural, estes tinham se concentrado,
prioritariamente, na regido Sudeste, em projetos que, em sua maioria, traziam
visibilidade aos patrocinadores, e em proponentes que dispunham de acesso
as areas de comunicagao e marketing das empresas. (COSTA, 2011, p.68)

Assim, a politica publica voltada a Cultura constituia-se segundo um
alinhamento empresarial, voltado a resultados, na busca por autonomia financeira das
instituicdes publicas, estimulando privatizacdes e investimentos privados no setor.
Nesse contexto, a Lei Rouanet foi a principal ferramenta de promoc¢ao do poder do
setor privado na esfera publica da cultura, o que eximiu o Estado, durante toda a
gestao FHC, da condugao politica do processo, sendo, como dizem Bezerra & Weyne
(2013) um “sistema de financiamento a cultura totalmente adequada a uma concepgao
econdmica neoliberal que defende um Estado de intervengdo minima, atuando em
setores essenciais e deixando outros sob a influéncia direta de um mercado potente
e atuante.” No cerne da critica a estas politicas esta uma situacéo de ambiguidade em
que o recurso utilizado é quase que integralmente publico e o poder de decisao da
iniciativa privada. “A predominancia desta légica de financiamento corréi o poder de
intervencgao do Estado nas politicas culturais e potencializa a intervencédo do mercado,
sem, entretanto, a contrapartida do uso de recursos privados” (RUBIM, 2007 p.25)

A principal consequéncia desta situacdo, ainda segundo Rubim (2007), é
fazer com que a maioria dos criadores e produtores culturais passem a identificar
politicas culturais somente como leis de incentivo. Esse pensamento persistiu durante
o governo Fernando Henrique Cardoso, que ainda expandiu o teto da renuncia fiscal
e 0s percentuais de iseng¢ao, ampliando a utilizagdo do dinheiro publico subordinado

a decisao privada.
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O resultado de todo esse processo foi o0 de uma enorme concentragao na
aplicacdo dos recursos. Um pequeno grupo de produtores e artistas
renomados sdo 0s que mais conseguem obter patrocinio. Por outro lado,
grande parte desse patrocinio se mantém concentrado nas capitais da regiao
sudeste. As areas que fornecem aos seus patrocinadores pouco retorno de
marketing sao preteridas, criando também um processo de investimento
desigual entre as diversas areas artistico-culturais, mesmo nos grandes
centros urbanos. (CALABRE, 2007 p.8)

Para além de uma auséncia de contrapartidas por parte da iniciativa privada
e do uso quase exclusivo de recursos publicos, esta estratégia de fomento se
demonstrou ineficiente em alguns pontos nevralgicos, como na concentragdo de
recursos em poucos programas (em 1995 metade dos recursos eram destinados a 10
programas) e no apoio a projetos voltados a institutos criados pelas proprias empresas
que recebiam a isencao fiscal. Colocar o processo decisério na iniciativa privada
também provocou uma concentragdo do fomento nos locais onde estavam as maiores
empresas do pais, Rio de Janeiro e Sdo Paulo, dificultando o incentivo aos estados
mais pobres e igualmente necessitados de politicas culturais. No entanto um dos
maiores equivocos foi estimular um apoio aos projetos de cultura mercantil, os quais
possuem necessariamente algum tipo de retorno comercial, algo que aplicado ao
desenvolvimento de jogos eletronicos, por exemplo, se distorce na dificuldade de se
fomentar um serious game [jogo sério] ou educativo. Ainda, essa pratica mercantilista
de apoio cultural desprivilegiava setores emergentes e pouco consolidados, como o

de games, afastando qualquer possibilidade de fomento.

A legislacéo acerca do patrimdnio imaterial, o longo periodo de oito anos de
estabilidade da direcdo do Ministério da Cultura, contraposto ao quadro
anterior de instabilidade, pouco colaborou para consolidagao institucional do
Ministério. [...] Enfim, o orcamento destinado a cultura no ultimo ano do
governo Fernando Henrique Cardoso/ Francisco Weffort sintetiza de modo
sintomatico a falta de importancia do Ministério e a auséncia de uma politica
cultural ativa. Ele foi de apenas 0,14% do orgamento nacional. (RUBIM, 2007
p. 29)

Diante da mudanga de governo em 2003, o governo Lula, por meio da
gestdo do ministro da Cultura Gilberto Gil, encontrou um cenario engendrado de
desafios a serem superados, a fim de que se instituisse uma politica cultural mais
ampla e plural no pais — objetivos esses, declarados na campanha presidencial. E
essa mudanga permitiu a inclusdo dos jogos eletrbnicos como objetos de politicas

culturais, como veremos a seguir.
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2.3 As gestoes Gil e Juca (2003-2010): reformulagoes, cultura digital e as

primeiras experiéncias com jogos eletronicos

Enquanto a Lei Rouanet foi o grande instrumento de politica cultural do
Governo FHC, o objetivo do governo do PT era fortalecer a relagcdo entre o Estado e
a sociedade, assumindo um papel mais atuante na condugao das politicas culturais,
tendo em vista que seus antecessores fomentaram uma vasta série de iniciativas de
cultura, sem, contudo, manter com o Estado a gestdo politica de tal processo. O
programa da area de cultura da campanha de Lula, “A imaginagéo a servigo do Brasil”,
apontava para esse modelo, propondo as agdes culturais sob uma perspectiva
antropoldgica, ampliando as politicas culturais para além dos setores tradicionais das
artes e das letras, em uma proposta que inclui “os modos de vida, os direitos humanos,
os costumes e as crencgas; a interdependéncia das politicas nos campos da cultura,
da educacgado, das ciéncias e da comunicagdo; e a necessidade de levar em
consideracdo a dimensdo cultural do desenvolvimento” (COLIGACAO LULA
PRESIDENTE, 2002, p.12). O embrido desta visédo petista para as politicas culturais
se deu na gestdo de Marilena Chaui, secretaria municipal de S&o Paulo da Luiza
Erundina (1989-1992). Chaui refutou as trés concepcgdes da politica cultural brasileira
a época — a estatal, a populista e a neoliberal, e instituiu o conceito que ficaria, entao,
conhecido como Cidadania Cultural, que direcionava a Cultura como um direito do
cidadao:
(...) com uma definicao de cultura alargada de elaboracao coletiva pelo prisma
democratico com direitos iguais para todos os cidad&os, sem privilégios ou
exclusdes; com definicdo dos sujeitos sociais como sujeitos historicos,
articulando o trabalho cultural e o trabalho da memdria social, combatendo
em particular a memdria social una, indivisa, linear, e como afirmagéao das
contradi¢gbes, das lutas e dos conflitos que constituem a histéria de uma
sociedade; garantindo com esta linha de agao proposta o direito de produzir
cultura, seja pela apropriagdo dos meios culturais existentes, seja pela
invengcado de novos significados culturais; direito de participar das decisdes
quanto ao fazer cultural; direito de usufruir dos bens da cultura com condigbes
de acesso e uso; direito a informagao sobre os servigos culturais; direito a
formacgéo artistica e cultural gratuita; direito a espagos para reflexéo, debate
e criticas, direito a informacao e a comunicacédo (CHAUI, 1990, p.4).
Gilberto Gil, indicado por Lula como Ministro da Cultura, ndo s6 deu
continuidade aos principios formulados por Marilena Chaui, como também os
expandiu para abrangéncia nacional. Foi constituida uma agenda publica para a

Cultura, preocupada em revelar as multiplas manifestagdes culturais brasileiras,
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articulada com a sociedade civil organizada, beneficiando sobretudo as cadeias
culturais marginalizadas, na qual se inclui o setor de jogos digitais. Essa visdo ampla

de Cultura é explicitada no discurso de posse de Gil:

Cultura como tudo aquilo que, no uso de qualquer coisa, se manifesta para
além do mero valor de uso. Cultura como aquilo que, em cada objeto que
produzimos, transcende o meramente técnico. Cultura como usina de
simbolos de um povo. Cultura como conjunto de signos de cada comunidade
e de toda a nagao. Cultura como o sentido de nossos atos, a soma de nossos
gestos, o senso de nossos jeitos. Desta perspectiva, as agdes do Ministério
da Cultura deverao ser entendidas como exercicios de antropologia aplicada.
O Ministério deve ser como uma luz que revela, no passado e no presente,
as coisas e os signos que fizeram e fazem, do Brasil, o Brasil. Assim, o selo
da cultura, o foco da cultura, sera colocado em todos os aspectos que a
revelem e [a] expressem, para que possamos tecer o fio que os une. (GIL,
2003)"®

O Ministério da Cultura - MinC passa a nortear suas politicas por uma
“‘cultura em trés dimensoes”, identificadas na Dimensao Simbdlica, traduzida nos
valores, crengas e praticas que caracterizam a expressao humana; a Dimenséao
Cidada, que parte do principio dos direitos culturais como parte dos direitos humanos
e, portanto, considerados como base na concepcao das politicas culturais; e a
Dimensao Econdmica, entendendo cultura como elemento estratégico e dindmico na
economia dos paises, geradora de trabalho e riqueza em um ambiente que valoriza a
informacao, a criatividade e o conhecimento. (MINISTERIO DA CULTURA, 2009)

A partir dai a reestruturagdo do MinC se fez necessaria, e foram criados
secretarias e programas que atendessem as mais diversas areas da nova visao
cultural estabelecida, visando a constru¢ao de politicas publicas alinhadas com uma
gestao mais ativa e presente do ministério. Para sistematizar essas politicas, surgiram
novas secretarias como a das Politicas Culturais, da Identidade e Diversidade
Cultural, da Articulagéo Institucional, a de Fomento a Cultura e a de Programas e
Projetos Culturais. A gestao buscou essa sistematizacao, a nivel federativo, a partir
da descentralizagdo por meio do apoio a grupos culturais e instituicdes de cultura. A
gestao de Gil atuou na construgao desse Ministério da Cultura ativo, para superar oito
anos de gestado da politica de Estado minimo aplicada pelo ministro Weffort nos
governos de Fernando Henrique Cardoso.

A estratégia de Gil foi passar seu primeiro ano de gestao presente em uma

série de consultas publicas e eventos com a participagao de varios segmentos da area

13 Discurso de posse. Disponivel em: http://www.cultura.gov.br/discursos/-/asset_publisher/DmSRak0YtQfY/content/discurso-
do-ministro-gilberto-gil-na-solenidade-de-transmissao-do-cargo-35324/10883


http://www.cultura.gov.br/discursos/-/asset_publisher/DmSRak0YtQfY/content/discurso-do-ministro-gilberto-gil-na-solenidade-de-transmissao-do-cargo-35324/10883
http://www.cultura.gov.br/discursos/-/asset_publisher/DmSRak0YtQfY/content/discurso-do-ministro-gilberto-gil-na-solenidade-de-transmissao-do-cargo-35324/10883
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artistica e de producao cultural, que pautaram a elaboracdo da reformulagcdo na
estrutura do MinC. Buscando estabelecer as estratégias da atuagdo da nova gestao
cultural, o objetivo dos encontros estava em identificar as demandas dos grupos de
interesse e setores organizados dos diversos segmentos culturais, além de identificar
as distorcdes acarretadas pela forma de aplicacdo das leis de fomento, desenhando
sua reformulacao e reafirmando sua importancia para o setor cultural.

O setor de games até entdo nao possuia nenhuma representagao
organizada. Essa representagdo surge nesse cenario fértil de articulacédo, em 6 de
Abril de 2004, quando é fundada a ABRAGAMES. Com representatividade, surgem
as primeiras articulagées mais abertas entre o governo e o setor.

Gil, ao participar de foruns nacionais e internacionais relacionados as
tecnologias digitais e as redes, acabaria incluindo a Cultura Digital como pauta de
discussao no MinC. Nesses foruns, conhecendo ativistas como John Perry Barlow e
Lawrence Lessig, Gil comeca a incluir debates como software livre e Creative
Commons' na agenda, abrindo espacgo para a inclusdo de toda produgéo cultural
digital no escopo das politicas ministeriais. O Ministério da Cultura teve, entdo, duas

frentes de trabalho:

Uma, pautada pela agenda do ministro, que buscou trazer o digital para o
campo da cultura e da politica, e outra, que trabalhou a tradugédo desse
conceito em uma politica publica, movimento que convergiu, um ano e meio
depois da posse, na chamada Agéo Cultura Digital, a implantagdo de estudios
digitais de produgéo audiovisual nos Pontos de Cultura do Programa Nacional
de Cultura, Educacgéo e Cidadania — Cultura Viva. (COSTA, 2011, p.178)

O Cultura Viva, criado em 6 de junho de 2004 pela Secretaria da Cidadania
e Diversidade Cultural focava, por meio dos editais dos Pontos de Cultura, em
privilegiar o investimento publico direto nos projetos da sociedade civil, facilitando e
promovendo o acesso a cultura (em sua produgéo e distribui¢do), sem restringir a que
tipo de segmento, expressao cultural, condigdo social, etnia ou colocagao geografica
no territdrio nacional, caracterizando o programa como 0 maior € mais importante
fomentador da diversidade de expressdes da cultura nacional, que figura enquanto

instrumento de inclusdo social, de desenvolvimento comunitario e manutencao da

14 Creative Commons (CC) é uma entidade sem fins lucrativos criada para permitir maior flexibilidade na utilizagéo de obras
protegidas por direitos autorais. A ideia é fazer com que um autor/criador possa permitir o uso mais amplo de seus materiais por
terceiros, sem que estes o fagam infringindo as leis de protecéo a propriedade intelectual. Com a licenga do Creative Commons
o autor decide como e sob quais condigbes seus materiais podem ser utilizados por terceiros, e € considerado um meio para
superar a rigidez das leis de direitos autorais, sobretudo o copyright, principalmente no que cerne a criagdo colaborativa de
conteudo no meio digital (LESSIG, 2004)
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cidadania, com base no conceito de ndo depositar mais seus alicerces sobre a base

do mercado, mas sim sobre as questdes sociais.

Ponto de Cultura é um conceito de politica publica. Sdo organizagdes
culturais da sociedade que ganham forca e reconhecimento institucional ao
estabelecer uma parceria, um pacto, com o Estado. Aqui ha uma sutil
distingdo: o Ponto de Cultura ndo pode ser para as pessoas, e sim das
pessoas; um organizador da cultura no nivel local, atuando como um ponto
de recepcao e irradiagao de cultura. Como um elo na articulagdo em rede, o
Ponto de Cultura ndo € um equipamento cultural do governo, nem um servigo.
Seu foco ndo estd na caréncia, na auséncia de bens e servigos, e sim na
poténcia, na capacidade de agir de pessoas e grupos. Ponto de Cultura é
cultura em processo, desenvolvida com autonomia e protagonismo social.
(TURINO, 2010, p.64)

O Ministério da Cultura, ao construir uma proposta da politica cultural com
viés simbdlico e social, para além da dimensdo econdémica, abre caminho para a
formulacao de politicas publicas de cadeias produtivas até entdo desamparadas pelas
agdes governamentais. Com uma visdo mais pluralista de cultura, entendida como
atuante nos varios setores que transcendem as artes tradicionais, e incluindo o intenso
debate da cultura digital em seu escopo, se privilegia o surgimento de iniciativas dentro
do MinC que incorporam o recurso digital em seu escopo.

Além de investir no Cultura Viva como programa para capilarizar o acesso
a cultura, surgiam em paralelo editais de fomento a producédo de conteudo como o
Nucleos de Produgao Digital — Rede Olhar Brasil, destinado a criagéo e instalagao de
infraestrutura com tecnologia digital para a produgao audiovisual independente; os
editais para documentarios como o DOCTV; Pontos de Difusao Digital, que instalava
infraestrutura de exibigdo audiovisual com tecnologia digital para apoiar a difusdo da
producao independente; o Prémio Capoeira Viva, que estipulava a criagao de um site
para a disponibilidade de acervos; o Prémio Cultura Viva, que contemplava a
digitalizagcdo de acervos, o uso inovador de tecnologia ou a cultura digital como
categorias premiaveis;

Estes editais surgiram principalmente das demandas discutidas juntamente
com a sociedade civil, sendo langado o JogosBR voltado especificamente para o setor
de jogos digitais. Ja existia o desejo dentro do ministério na criagcdo de uma linha de
fomento para a area “O ministério tinha desejo, mas nao sabia como. A ABRAGAMES
disse como” (VASCONCELOS, 2015, Apéndice). Foi em consultoria com a recém-
criada associacao de desenvolvedores de games, que surgiu o edital. Pela primeira
vez na historia da politica cultural brasileira, os jogos eletrénicos foram reconhecidos
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e receberam fomento enquanto cultura. O edital propds-se a financiar os projetos
vencedores com a condi¢do de que as equipes de desenvolvedores apresentassem,
como resultado, uma versao executavel do jogo, parcialmente concluido, mas que
permitisse aos usuarios uma experiéncia de interacdo com certos elementos
propostos no projeto’®. As inscrigbes para a primeira fase do concurso iniciaram em

21 de agosto de 2004, encerrando em 23 de outubro do mesmo ano.

Evidentemente, o primeiro JogosBR ndo foi nem de longe o que noés
queriamos que fosse, por que o que a gente desenha o governo nao
implementa igual, é diferente. Mas a gente ajudou a desenhar aquele negdcio
e foi pra rua. Querendo ou n&o era um marco, era um edital inteiro pra jogo.
(VASCONCELOS, 2015, Apéndice)

Os selecionados para a segunda etapa foram divulgados pelo ministro
Gilberto Gil no dia 19 de novembro, na abertura da primeira edicdo da EGS — Eletronic
Game Show. Esse evento foi marcado como a primeira manifestacdo publica de um
membro do governo em apoio ao setor: “os games foram vistos com desconfiancga
pela sociedade e isso também aconteceu com outras midias em seu surgimento. Hoje
isso mudou e o Ministério da Cultura leva em consideracdo todas as formas de

audiovisual e isso inclui os games” (GIL, 2004). Na ocasiao Gil ainda declarou:

Estou aqui, em primeiro lugar, para selar a aproximacgao entre o Ministério da
Cultura e o Universo dos jogos eletronicos. Venho dizendo que é preciso
reconhecer o mundo dos jogos, dos games, como um universo cultural. Jogos
eletrbnicos retnem um pouco de cinema, um pouco de literatura, um pouco
de acéo e reflexdo. Mas nenhuma dessas artes explica o que € o jogo. Somos
um povo que gosta e sabe jogar. Um povo que incorporou e aprimorou jogos
vindos de fora, como o futebol. (...). Podemos jogar os jogos dos outros,
transforma-los em outra coisa, e também inventar os nossos proprios jogos.
O Brasil inventou seus proprios jogos, como 0 jogo de capoeira. O jogo € a
brincadeira fazem parte do nosso dia a dia. Nao seria diferente com os jogos
eletronicos” (GIL, 2004 )16

O discurso do ministro também envolveu a inclusdo dos jogos eletrénicos
no projeto da criagdo da Agéncia Nacional do Cinema e do Audiovisual (Ancinav) uma
das principais bandeiras de Gil desde que assumiu o cargo. Apos transferir a Ancine
do Ministério do Desenvolvimento, Industria e Comércio Exterior (MDIC) para o MinC,
a pretensao era ampliar a agéncia para regular o audiovisual como um todo, e néo
somente o cinema, prevendo apoio a distribuicdo, exibicao e infraestrutura, para além

da producao.

15 Para além da versdo langada em 2004 o edital Jogos BR também contou com uma segunda edigéo, realizada entre 2005 e
2006.

16 Discurso de Gilberto Gil na EGS 2004. Diponivel em:
http://web.archive.org/web/20060214085730/http://www.cultura.gov.br/noticias/discursos/index.php?p=877&more=1 . Acesso:
31/07/2015


http://web.archive.org/web/20060214085730/http:/www.cultura.gov.br/noticias/discursos/index.php?p=877&more=1
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A Ancinav que pretendemos criar € uma instituicdo democratica, equipada
para lidar com os estrangulamentos de ordem econémica. A regulagdo nao
sera cultural, artistica, mas atuara nos gargalos comerciais que inibem o
desenvolvimento. Sabemos o quanto esses gargalos tem sido nocivos para o
pleno desenvolvimento de nossa televisao, de nosso cinema, das empresas
de jogos. Nesta era de convergéncia tecnoldgica e negocial, 0 sucesso do
cinema depende da televisdo. O sucesso dos jogos deve pegar carona no
sucesso do cinema (GIL, 2004)

A ABRAGAMES, que naquele mesmo evento passaria a ter uma
representacao oficial no Comité Assessor da Secretaria do Audiovisual, apoiava a
criagcado da nova agéncia: “a Ancinav tem vocacgao para se tornar a agéncia promotora
de politicas publicas necessarias ao projeto de reestruturar o mercado, hoje
desequilibrado, e alavancar o pais como poténcia emergente na produg¢ao de jogos”
(ABRAGAMES, 2004).

O projeto da nova agéncia destaca promover a lingua e a cultura nacional,
a universalizacdo do acesso as obras, combater o abuso de poder econdémico,
vedagdo ao monopdlio e oligopolio dos meios de comunicagdo social, estimular a
diversificagdo da producdo e a competicdo no mercado, fortalecer a produgao
independente e regional. (MINISTERIO DA CULTURA, 2004).

Para a concretizagdo desses objetivos a regulagéo sobre a televisdo nao
poderia ficar de fora, ja que representa caso de monopdlio e poder econémico
excessivo, além de ser ideal para estimular a produgédo independente e
regional e garantir o acesso universal as obras nacionais, devido ao seu
grande numero de espectadores. (FERNANDES, 2012, p.6).

O Artigo 90 do projeto propbe, entdo, a reserva de espaco para a
programacgao nacional independente e regional, quando as emissoras de televisdo
aberta deveriam dedicar 20% de sua programacao a esse tipo de producdo. Ja o
Artigo 92 definia o percentual para canais por assinatura de acordo com seu volume
de programacéo. (MINISTERIO DA CULTURA, 2004)

A nova agéncia também envolveria expandir as bases de arrecadagao da
CONDECINE (Contribuicdo para o Desenvolvimento da Industria Cinematografica
Nacional), incluindo taxar, por exemplo, a exploragdo comercial de obras
cinematograficas e audiovisuais em diversos segmentos, inclusive de radiodifusao, o
faturamento do servico de distribuicdo de conteidos audiovisuais por telefonia, e a
exploragéo de obras cinematograficas nas salas de exibigdo de acordo com 0 numero
de copias. A arrecadagao, destinadas ao Funcinav (Fundo Nacional para o
Desenvolvimento do Cinema e do Audiovisual Brasileiro), fomentaria as atividades
audiovisuais nacionais. Era uma proposta para taxar a industria consolidada do
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audiovisual, como as emissoras de televisdo e agéncias de publicidade, para
incentivar outras cadeias produtivas, sobretudo na producgao regional e independente.

A proposta seguia o intuito do ministério de Gil em adotar uma postura mais
intervencionista que buscasse diversificar a produgao cultural, visando fortalecer o
mercado de produgao interno. Como destacado por Fernandes (2012), a proposta de
criacdo da Ancinav foi mal recebida pelas corporagdes de midia, sobretudo em
oposigao a regulacdo e taxagao sobre a televisdo. Lideradas pelas Organizagdes
Globo, a midia impressa e televisiva divulgou conteudos e propagandas que
afirmavam para os espectadores a intengcdo do governo em controlar o que eles
assistiam, gerando uma indisposigdo da populagdo com a proposta. Acusada de
autoritaria e controladora da liberdade de expresséao, a proposta nao teve forgas para

se concretizar.

Com seus ataques veiculados pela midia, a emissora foi responsavel por
gerar um clima de indisposigdo em relagao a proposta, devido ao grande
publico que atinge e influéncia. Acusando a proposta de autoritaria e nao
medindo palavras ao relaciona-la com a censura, as Organizagdes Globo
contribuiram para a nao efetivacdo do anteprojeto da Ancinav. Além de criar
um ambiente hostil, a empresa conta com grande poder politico e por meio
do lobby no Congresso Nacional conseguiu pressionar por um resultado a
favor de seus interesses, como ja havia feitos em outros casos. Assim, &
possivel apontar a agdo da Rede Globo como um dos motivos que fez com
que o governo optasse por engavetar o anteprojeto que pretendia transformar
a Ancine em Ancinav, e os servicos de radiodifusdo continuassem sem
atualizacao da regulagcao (FERNANDES, 2013, p.39)

Com a Ancine mantendo seu escopo somente para o cinema, outras
cadeias produtivas do audiovisual como o setor de jogos digitais acabaram perdendo
possibilidade de consolidar um espag¢o na agéncia reguladora.

Em sucessdo, Juca Ferreira, secretario-executivo de Gilberto Gil no
ministério, assume a pasta em 2008, tomando para si o papel de liderar as mudancgas
que vinham sendo realizadas. Em sua gestao, dois anos ap6s a ultima edi¢do do edital
JogosBR, é retomada a politica de fomento direcionada ao setor de jogos digitais por
meio do edital BRGames de 2008. Embasado no edital anterior, neste foram
promovidas algumas mudancgas significativas, sobretudo no valor do repasse: editais
anteriores previam valores de 30 mil reais, para pessoas fisicas, e 70 mil reais, para
pessoas juridicas, enquanto o novo edital oferecia, respectivamente, 70 mil para
pessoas fisicas e 112 mil para pessoas juridicas.

O maior desafio do novo ministro foi colocar em pratica uma reformulagao

do Programa Nacional de Cultura (PRONAC), simbolo da visdo nao-intervencionista
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de mecanismos fiscais da gestéo anterior. Em seu discurso de posse, Gil ressalta que
um Estado ativo ndo se omite ao fomento cultural, “N&o deve atirar fora de seus
ombros a responsabilidade pela formulagcdo e execugdo de politicas publicas,
apostando todas as suas fichas em mecanismos fiscais e assim entregando a politica
cultural aos ventos, aos sabores e aos caprichos do deus-mercado. ” (GIL, 2003).
Foram necessarios trés anos de debate antes do primeiro passo, realizado com o
decreto n® 5.761 de 27 de abril de 2006. A gestao de Juca apresentou 0 novo projeto,
em substituicdo ao PRONAC: o ProCultura (PL 6722/2010).

Na Tabela 4 a seguir, vemos a comparagao e evolugao das leis de fomento
a cultura e seus dispositivos, evidenciando o que se modificou entre cada um dos

dispositivos.



RENUNCIA
FISCAL

MECANISMOS DE
FOMENTO

PESSOA FISICA -
DOACAO

Tabela 4 - Mudancgas nas Leis de Fomento”

LEI SARNEY
LEI N. 8.313/91

100% de isencdo, até 2% do
imposto devido

LEI ROUANET
LEI N. 8.685/93

80% de isencdo, até 6% do
imposto devido

PROCULTURA
PL N. 6.722/10

80% de isencdo, até 6% do
imposto devido

SUBSTITUTIVO
PL N. 1.139/10
entre 60% e 90% de

isengdo, até 8% do

imposto devido

PESSOA FISICA -

80% de isencdo, até 2% do

60% de isencdo, até 6% do

80% de isencdo, até 6% do

entre 60% e 90% de

isencdo, até 8% do

PATROCINIO imposto devido imposto devido impaosto devido i i
imposto devido
. tre 60% e 90% d
PESSOA JURIDICA - 100% de isencdo, até 2% do 40% de isengdo, até 4% do BO% de isencdo, até 4% do ?n rem :6% 4 :
i isencdo, até o
DOACAO imposto devido imposto devido imposto devido i s ]
imposto devido
- tre 60% e 90% d
PESSOA JURIDICA - 80% de isencdo, até 2% do 30% de isencdo, até 4% do 80% de isenco, até 4% do ?n rex :6% 4 N
o isencdo, até o
PATROCINIO imposto devido imposto devido impaosto devido i : i
imposto devido
ferramenta de execugso do ganha autonomia e torna-se a
Fundo de Promogao Cultural . - : L
- Pronac; fonte secundiria; principal fonte de incentivo; cria )
FNC (FPCY; similar ao FNC, L ) ) . . idem
N sem divis3o setorial e baixa oito fundos setoriais e integra o
mas sem muita relevancia
diversidade de mecanismos fundo setorial do audiovisual
FICART 50 exitia Ferramentma de execugio do regulamf':\ntado naﬁ LE?'_ e
Pronac; ndo regulamentado com maior deducdo fiscal
INCENTIVO FISCAL/ cipal fonte de incenti - cinal fonte de . font | . .
rincipal fonte de incentivo rincipal fonte de incentivo nte complementar idem
MECENATO PRIVADO """ Prnee 7
auxilio de R$ 50 com objetivo
VALE-CULTURA n3o existia ndo existia de ampliar consumo de bens idem
culturais
REPASSE PARA repasse automdtico de 30%
ESTADOSE ndo havia repasse ndo havia repasse dos recursos do FNC para idem
MUNICIPIOS estados e municipios

7 Fonte: BOLANO, MOTA, MOURA, 2012
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No quadro anterior, fica evidente a evolugédo dos dispositivos de fomento a
cultura no Brasil, sendo o Procultura o cerne do projeto esta no fortalecimento do
Fundo Nacional de Cultura, como mecanismo para desconcentrar 0S recursos
investidos através da renuncia fiscal.

No ano em que foi apresentado, o ministério divulgou™ que 78% do volume
de dinheiro aprovado pelo MinC para captacédo se destinavam a Regido Sudeste,
sendo que apenas S&o Paulo ficou com 39% do total. Com a analise do total dos
agentes captadores, foi observado que muitas regides brasileiras ndo captavam
nenhum financiamento para projetos culturais pela Lei Rouanet. Além disso, 50% do
dinheiro alavancado via Lei Rouanet beneficia apenas 3% dos que apresentam

projetos.

Os programas de fomento criados na gestdo de Gilberto Gil e Juca Ferreira
no MinC sinalizam um possivel fortalecimento na relagdo entre Estado e
sociedade, especialmente no que se refere a parcela produtora de contetdo.
Programas como Cultura Viva, Pontos de Cultura, Programadora Brasil,
DocTV, Cultura e Cidadania ou Teia (re)configuraram o papel do ministério,
pois objetivavam ampliar o acesso para a realidade de cada regido produtora
de cultura no Brasil, colaborando para qualificar o debate e fomentar uma
nova compreensdo do fendmeno cultural. No entanto, tais iniciativas nao
chegaram a configurar-se como politica de Estado, permanecendo sujeitas
ao vai e vem das politicas macroecondmicas ou as idiossincrasias dos
governos de plantdo, o que dificulta uma mudanga radical e efetiva em
diregao a uma politica cultural entendida como politica de desenvolvimento a
longo prazo. (BOLANO; MOTA; MOURA, 2012, p.28)

As gestdes de Gil e Juca, portanto, foram marcadas por uma ampla
reformulacdo da atuacdo do ministério, com a superagdo ideolégica de uma
administragdo pouco intervencionista dos governos anteriores, para uma politica de
atuacao extensiva e de ampla consulta a sociedade civil. O setor de jogos digitais se
beneficiou dessa nova filosofia, passando a ser visto como objeto de politicas culturais
com dois editais de fomento criados especificamente para ele. O papel do MinC para
o setor ndo se resumiu aos editais, como evidencia Alfredo Manevy, Secretario-

Executivo durante a gestédo Gil / Juca.

A partir de certo momento percebemos que o edital [JogosBR] era na verdade
uma acdo simbdlica, era preciso na verdade mexer, e em alguma medida
provocar, as instituicdes que sao fundamentais num financiamento do
desenvolvimento no Brasil. [...] Por ser um ministério pequeno, mas com uma
capacidade grande de compreenséo desse territorio, nds preferimos atuar,
além de nossas agbes como os editais, trazer instituicbes estratégicas do
Brasil para entender o seu papel nesse processo. Nosso dialogo com

8 Documento Nova Lei da Cultura, MinC (2009b)
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BNDES, Ministério da Ciéncia e Tecnologia, com FINEP, uma série de outras
agéncias, pra que elas participem. (MANEVY in SB Games, 2009)

E possivel dizer que foi esse papel articulador iniciado e fomentado durante
as gestbes de Gil e Juca no Ministério da Cultura, que realmente constituiu a

construgdo de uma agenda para o setor.

24 Ana de Hollanda e Marta (2011-2014): articulagdes, rupturas e

desavencgas

Na mudanga de governo entre Lula e Dilma, em 2010, Juca Ferreira é
substituido por Ana de Hollanda. A nova gestdo do ministério foi acusada de n&o dar
continuidade as politicas dos antecessores, sobretudo com as questdes relacionadas
a Cultura Digital. Uma das primeiras a¢des de Hollanda, ao assumir a pasta, em
janeiro, simbolizou uma ruptura com o setor: foi removida a licenga Creative Commons
do site do ministério. O ato foi entendido pelos partidarios da cultura livre como um
rompimento da linha adotada por Gilberto Gil e Juca Ferreira nos oito anos de governo
Lula. A ministra também recuaria em relacao a flexibilizagdo da LDA (Lei de Direitos
Autorais - Lei 9610/1998).

A democratizagao da cultura ndo pode passar por cima do direito autoral. Sdo
conquistas quase trabalhistas. Ter sua profissdao reconhecida como um
trabalho que lhe da direito sobre sua obra é uma reivindicagdo muito forte da
area cultural e criativa. Ha a possibilidade de as pessoas abrirem mao de
seus direitos e colocar o conteldo na internet. Mas os autores, escritores e
mesmo cientistas tém de ter resguardados seus direitos, que, no ultimo caso,

demandam anos de pesquisa. (HOLLANDA in ISTOE DINHEIRO, 2011)1°

Sua posi¢ao, como ministra, fica mais clara quando, em margo, substitui o
até entdo responsavel pela LDA, Marcos Souza, por Marcia Regina Barbosa, que
integrou o Conselho Nacional de Direito Autoral (CNDA) entre 1982 a 1990, e era
considerada ideologicamente alinhada com modelos mais tradicionais de atribuicdo
de propriedade intelectual. Barbosa expde 0 novo posicionamento em entrevista para

o Estado de Sao Paulo®: “A ministra (Ana de Hollanda) ja veio com algumas

9 “Nao ha como distribuir cultura sem o direito autoral” — ISTOE DINHEIRO. Disponivel em:
http://www.istoedinheiro.com.br/noticias/entrevistas/20110225/nao-como-distribuir-cultura-sem-direito-autoral/147965.shtml

20 A nova revisdo da lei de direitos autorais 18/04/2011 — Link: Estado. Disponivel em: http://blogs.estadao.com.br/link/a-nova-
revisao-da-lei-de-direitos-autorais/


http://www.istoedinheiro.com.br/noticias/entrevistas/20110225/nao-como-distribuir-cultura-sem-direito-autoral/147965.shtml
http://blogs.estadao.com.br/link/a-nova-revisao-da-lei-de-direitos-autorais/
http://blogs.estadao.com.br/link/a-nova-revisao-da-lei-de-direitos-autorais/
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demandas, havia uma reclamagdo de que o anteprojeto ndo estaria tratando
convenientemente a questdo dos usos na internet”.

A situacao se agrava quando a ministra € acusada de defender o ECAD
(Escritério Central de Arrecadacao e Distribuicdo) responsavel pela distribuicdo de
direitos autorais das musicas no Brasil, e que estava sendo investigado em uma CPI
por gestado fraudulenta e cartelizagdo. Referéncias intelectuais para a reformulagéo
cultural promovida por Gil e Juca Ferreira, como Marilena Chaui e Gabriel Cohn,
assinam uma carta em margo, pedindo para que a presidente Dilma Rousseff
indicasse um ministro “a altura do cargo” e afirmando que “O despreparo [de Ana de
Hollanda] para a pratica do dialogo e do embate critico por parte dos atuais
responsaveis pelo MinC ¢ dolorosamente evidente”’

Esse cenario de rupturas, entretanto, nao se refletiu negativamente para o
setor. Naquele ano seria articulada a realizagdo da primeira reunido intersetorial
convocada dentro do governo para discutir os jogos digitais. O 1° Workshop para
Criacado de Projetos para o Desenvolvimento de uma Industria de jogos digitais no
Brasil, realizado nos dias 28 e 29 de julho de 201122 envolveu oito ministérios,
juntamente com representantes do setor. Nesse evento seriam consolidadas as
propostas e discussdes que guiaram a formulagc&o de politicas nos anos seguintes.

No final de 2011, em dezembro, os jogos digitais foram incluidos
oficialmente na Lei Rouanet com a Portaria N° 166 do ministério da Cultura. Em
janeiro, durante o 1° Férum Nacional do Comércio de Games do Brasil, o coordenador
geral de inovagao da Secretaria do Audiovisual, Thiago Cremasco, declarou® que o
edital BRGames teria uma nova edicdo em 2012. Cremasco daria mais detalhes?®
sobre o edital em margo de 2012, durante o evento GameWorld, afirmando que o
edital do programa deveria ficar pronto no final de maio, com um total R$ 2 milhdes a
serem entregues aos vencedores.

Em 1° de julho de 2012, por meio do Decreto 7743, Ana de Hollanda cria a
Secretaria da Economia Criativa (SEC), com a missdo de conduzir a formulagao, a

implementagao e o monitoramento de politicas publicas para o desenvolvimento local

21 ‘Despreparo é dolorosamente evidente’, dizem intelectuais sobre gestio do MinC. 18/03/2012 Cultura: O Estado de S&o Paulo.
Disponivel em: http://cultura.estadao.com.br/noticias/geral,despreparo-e-dolorosamente-evidente-dizem-intelectuais-sobre-
gestao-do-minc,850226

22 Descrigao completa do Workshop vide item 5.3.1 A
23 BRGames tera nova edigdo em 2012 — Lektronik 19/01/2012: http://lektronik.com.br/br-games-tera-nova-edicao-em-2012/

24 O trabalho de um Conselheiro Titular de Jogos Eletrdnicos. 10/04/2012. Arena iG. Disponivel em: http://arena.ig.com.br/o-
trabalho-de-um-conselheiro-titular-de-jogos-eletronicos/n1597737687998.html


http://cultura.estadao.com.br/noticias/geral,despreparo-e-dolorosamente-evidente-dizem-intelectuais-sobre-gestao-do-minc,850226
http://cultura.estadao.com.br/noticias/geral,despreparo-e-dolorosamente-evidente-dizem-intelectuais-sobre-gestao-do-minc,850226
http://lektronik.com.br/br-games-tera-nova-edicao-em-2012/
http://arena.ig.com.br/o-trabalho-de-um-conselheiro-titular-de-jogos-eletronicos/n1597737687998.html
http://arena.ig.com.br/o-trabalho-de-um-conselheiro-titular-de-jogos-eletronicos/n1597737687998.html
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e regional de empreendimentos criativos brasileiros. Nesta secretaria que se volta a
articulagao pela tematica dos jogos eletrénicos. O destaque é a reunido ocorrida em
27 de agosto para discutir a formulagdo do Plano Brasil Criativo. Ao todo estavam
presentes 3 ministros (Cultura, Planejamento e Ciéncia e Tecnologia), 6 secretarios
executivos e membros da presidéncia. Moacyr Alves ainda descreve outras parcerias
com a SEC:

Eu fui chamado pela secretaria da economia criativa que a Claudia Leitdo era
presidente. Ela também era uma entusiasta, me chamou para as reunides,
inclusive tanto ela quanto a Ana Paula [Santana, secretaria do Audiovisual]
me pediram projetos. Eu fiz oito projetos. Quatro deles sobre reducao da
carga tributéaria, dois deles pra area de ajuda para o desenvolvimento de jogos
indie, inclusive teve uma reunido que a gente tentou fazer o GameHub — que
era uma incubadora de jogos financiada pelo governo. Eu tive o orgamento
de R$ 1.500.000,00 aprovados pelo governo. Desses oito projetos, seis foram
aprovados e mandamos la (ALVES JR., 2015, Apéndice)

O edital BRGames, prometido para maio, nao teria sido langado naquela
altura. Pela leitura de Fred Vasconcelos, que era presidente da ABRAGAMES, o
pensamento foi que “a gente [do Ministério da Cultura] ndo sabe mais se games vai
ficar aqui ou nao [Secretaria do Audiovisual], se vai para a algada de outra pessoa, se
vamos criar uma agéncia fomentadora disso. Enquanto nao temos certeza, segura [0
langamento do edital]” (VASCONCELOS, 2015, Apéndice).

Em setembro, Ana de Hollanda entra em desavencas com a presidente
Dilma Rousseff a respeito de questdes orcamentarias do Ministério, tornando
insustentavel a ja delicada situagao de sua gestdo. Hollanda deixa a pasta para dar
lugar a Marta Suplicy em setembro de 2012. A relacdo de Marta com o setor de games
foi conturbada. Dos projetos articulados dentro do Ministério pela ACIGAMES “Tudo
virou po. A partir do momento que a Marta entrou no meio da gestdao” (ALVES JR.,
2015, Apéndice).

O representante da ABRAGAMES naquele ano também entendeu como
negativa a mudancga: “Ai comecgou o problema de fato. [A politica de games] voltou
para o Ministério da Cultura, e comegou uma sequéncia de secretarios e ministros que
nao colaboravam com essa industria, que nao viam valor nessa industria”
(VASCONCELOS, 2015, Apéndice). Juliano Alves, diretor da ABRAGAMES naquela
gestao, comenta que “O processo do governo funciona muito assim. A cabe¢ca mudou
e para tudo, esperando a cabeca entrar de novo. Se a cabeca muda o Norte, as
politicas mudam junto” (ALVES, 2015, Apéndice).



61

O evento mais icénico desta relagdao se estabeleceu em 19 de fevereiro de
2013, na Assembleia Legislativa de Sdo Paulo, em uma audiéncia publica sobre a
adocgao do programa Vale-Cultura. Ao explicar o programa, que concede 50 reais em
forma de um vale para uso em atividades culturais, Marta é questionada o que as

pessoas que trabalham com jogos digitais devem esperar da iniciativa:

No caso dos jogos digitais, o assunto ainda nao foi aprofundado o suficiente,
mas eu acho que eu seria contra. Eu ndo acho que jogos digitais sejam cultura
[...] Mas a portaria é flexivel. Na hora em que vocés conseguirem apresentar
alguma coisa que seja considerada arte ou cultura, eu acho que pode ser
revisto. No momento o que eu vejo € outro tipo de jogo. Encaminhem para o
ministério as sugestdes que vocés estdo fazendo. Eu tenho certeza que
talvez vocés consigam fazer alguma coisa cultural. Mas, por enquanto, o que
nés temos acesso, ndo credencia o jogo como cultura. O que tem hoje na
praga, que a gente conhece (eu posso também nao conhecer tanto!) ndo é
cultura; é entretenimento, pode desenvolver raciocinio, pode deixar a crianga
quieta, pode trazer lazer para o adulto, mas cultura ndo é! Boa vontade nao
existe, entdo, vocés vao ter que apresentar alguma coisa muito boa

(SUPLICY in TOKIO, 2013)%°
O setor criticou muito a posicdo da ministra que, nesta ocasiao, teria
deslegitimado a luta por politicas publicas em seu principal campo de articulagéo, o
Ministério da Cultura. A ACIGAMES publicou uma carta aberta em que divulgava sua

posicao, afirmando que

(...) se games néo sao considerados cultura por nossa prépria ministra, é uma
afirmacdo de grave preconceito e um desrespeito a todos os trabalhos
académicos e cientificos na area. Games s&o a nova expressao digital do
mundo e nos paises desenvolvidos isso é deixado bem claro. (ACIGAMES,
2013).

Ja a ABRAGAMES afirmaria que “preocupa em perdermos a continuidade
de um processo que pode representar a expansao de um setor fundamental da
economia criativa do pais e que tem enorme capacidade de retratar e povoar o
imaginario cultural nacional” (ABRAGAMES, 2013). Moacyr Alves (2015, Anexo)
destacou que Marta sublinhou especificamente um pedido para que todos os projetos
de games fossem fechados. Ja Ale Machado, presidente da ABRAGAMES desde

2013, teve outra leitura:

Foi uma declaragao infeliz. A gente precisa ser justo com a Marta, ela retornou
nessa declaragéo, acabou apoiando a gente. Foi num momento especifico do
Vale Cultura, uma pergunta feita em um momento acalorado sobre quais
produtos poderiam ser consumidos com o Vale Cultura. Eu respondi
formalmente para o Ministério da Cultura, inclusive citando o Ministro Gil, que

25 para Ministra, Game N&o ¢ Cultura. Sim, Ele E. 20/02/2013. Geek. Disponivel em: http://www.geek.com.br/posts/20620-para-
ministra-game-nao-e-cultura-sim-ele-e


http://www.geek.com.br/posts/20620-para-ministra-game-nao-e-cultura-sim-ele-e
http://www.geek.com.br/posts/20620-para-ministra-game-nao-e-cultura-sim-ele-e
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tinha feito a primeira declaragao de que jogo é cultura sim, numa das falas
mais felizes dele, pelo menos para a nossa area. Mas sendo justo com o que
foi o ministério da Marta, ela retomou isso. E que isso acabou ganhando
espacgo mais do que deveria. Entdo acho que a gente ndo pode ficar olhando
para isso, ela fez muita coisa por nés e a gente retomou isso com facilidade.
De certa forma, foi essa declaragdo que nos aproximou deles quando a gente
mandou aquela carta educada, explicando que ali havia um equivoco. Foi
exatamente na troca de gestao e ela nao tava a par do que havia caminhado
em relagdo aos games dentro do Ministério da Cultura. Aquele ministério ja
havia promovido uma série de beneficios para o setor que a gente nao pode
esquecer. (MACHADO, 2015, Apéndice)

Essa reconciliagdo com o setor, citada por Machado, veio apenas um ano
depois das declaragdes, durante a Campus Party em janeiro de 2014. No evento de
abertura, Marta afirma que “Games Sao Cultura” e anuncia a abertura de um edital
que contempla, dentre diversas categorias, a criagdo de jogos digitais. O programa
selecionou 52 empreendedores culturais para rodadas de negocios entre 10 paises
do Mercosul, na Argentina, com o objetivo de exportar a cultura brasileira e estimular
a criagao de redes entre os paises do Mercosul. No mesmo evento, ela concede uma
entrevista a respeito desse novo posicionamento: “hoje vocé tem a percepg¢ao que
cultura passa por games e que games tém que ser ajudados no sentido de o jovem
ter condigao de fazer seus games” (CAMPUS PARTY, 2014). Apesar da mudancga no
discurso, até o fim de sua gestdo nao surgiu nenhuma politica especifica para jogos
digitais, como uma nova edi¢cao do edital BRGames — prometido desde 2012 — ou a

inclusdo dos jogos como item financiavel pelo Vale Cultura.

2.5 Politicas de Comunicagao para conteudos e agoes transversais

Concomitantemente a formulacdo de politicas para jogos digitais no
Ministério da Cultura, surge outro espaco de formulacao de politicas especificas para
jogos digitais: um movimento consolidado no governo Dilma, em 2011, modifica o
escopo das politicas realizadas pelo Ministério das Comunicagdes e pela primeira vez
no ministério, surgiriam politicas voltadas para fomento a conteudo, indo além do
posicionamento histérico de gerir apenas questdes ligadas a infraestrutura. Foi diante
dessa mudancga de escopo que as politicas para jogos digitais passaram a se articular
enquanto politicas de comunicacgéo.

Essa aproximagao teve origem no novo posicionamento ideoldgico iniciado

no governo Lula, o qual privilegia uma politica cultural mais ampla, e que envolve sua
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democratizagdo, diversidade e pluralidade (BARBALHO, 2007). As politicas de
comunicagao passaram a fazer parte, como importante elemento estratégico, desse
posicionamento. Assim, programas culturais, como a proposta de criagao da Ancinav,
incluiam a democratizagdo dos meios como necessidade fundamental para a
ampliagdo do acesso a cultura. Ja no programa de governo da campanha de Lula em
2002, “A imaginacéo a servi¢co do Brasil”, uma das tematicas reservadas a proposta
de uma nova politica cultural envolvia a aproximacgao entre Cultura e Comunicagéo na
busca por “novos critérios de relagdo com as grandes cadeias de entretenimento;
Conselho Nacional de Comunicacao Social; redes publicas de TV; estimulo a
producao e difusdo cultural regional; afirmagéo da identidade nacional por meio das
identidades culturais regionais; respeito a diversidade étnico-cultural” (COLIGACAO
LULA PRESIDENTE, 2002, p. 9). A aproximagao entre os processos culturais e
comunicacionais fora importante para a construgcao das iniciativas adotadas por Gil e
Juca nos governos Lula, ao entender que as inovagdes no ambito das comunicagdes
produzem “transformagdes nas maneiras de pensar, na produgao e recepcgao dos
bens culturais, bem como nos comportamentos e nas identidades -culturais”
(MOREIRA; BEZERRA; ROCHA, 2010, p.151). Como reflete Jean Caune (2009):

A aproximagéo entre as nogdes de cultura e de comunicagao n&o é da ordem
das circunstancias histéricas ou técnicas, ainda que a industrializagdo da
cultura e o desenvolvimento das comunicagdes de massa tenham contribuido
a deslocar as fronteiras, a modificar os atores e a confundir as fungdes. Na
verdade, a cultura e a comunicagado formam uma estranha parceria. Uma nao
se constitui nem se explica sem a outra. Os fendbmenos nao sdo nem
perfeitamente ajustados (um contendo o outro) — a cultura apresentando se
como um conteldo veiculado pela comunicagdo — nem situados em planos
paralelos, em correspondéncia analdgica. (CAUNE, 2009, p.37)

Com a centralidade que os meios de comunicacdo assumiram na
atualidade, o quadro cultural passou a se relacionar de maneira estreita com as
transformagdes comunicacionais e tecnolégicas. A relacao entre o conteudo cultural
e a midia que o transmite se estreitou, e a dimensdo simbdlica foi reconfigurada,
ganhando destaque. No documento resultante da 12 Conferéncia Nacional de Cultura,
realizada em 2007, ha destaque para a afirmacao de que “Comunicacao é Cultura”,
no qual se observa um “cenario em que as grandes corporacoes de midia redesenham
a esfera publica, num processo de fabricagdo de desejos coletivos, que incorporam-
se ao cotidiano das pessoas com novas praticas e rotinas culturais” (MINISTERIO DA
CULTURA, 2007, p.21). O documento ainda ressalta:
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E necessario, pois, assumirmos a comunicacdo e a cultura como campos
preferenciais de uma guerra politica estratégica. Constata-se que a tendéncia
da estrutura comunicacional dos grandes conglomerados € estabelecer uma
hegemonia simbdlica, através de uma linguagem digital unica, habilitada a
integrar sistemas capazes de multiplicar e difundir contetdos infinitamente.
Nesta guerra, resta para os paises consumidores de bens simbdlicos, grupo
em que o Brasil esta inserido, uma Unica possibilidade: criarmos as condi¢des
necessarias de produgédo de nossos proprios conteudos nacionais. E este
caminho s6 é viavel com politicas publicas que levem em conta,
democraticamente, a diversidade e variedade das demandas culturais das
populagdes. Nao é papel do Estado produzir cultura, mas é responsabilidade
do Estado promover a producado de conteudos nacionais, que expressem a
diversidade cultural e promovam a liberdade de cada povo. (MINISTERIO DA
CULTURA, 2007, p.22)

Durante o governo Lula, o papel do Ministério das Comunicacgdes esteve
articulado a busca por uma conciliacdo pela democratizagdo dos meios de
comunicagao, as politicas estavam focadas nos termos da regulagao da radiodifusao,
mas sobretudo também concentrada nos desafios das comunicagdes na era digital. O
tema da Conferencia Nacional de Comunicacdo, a Confecom, realizada em 2009,
centrava-se justamente nesses desafios, em “Comunicagéo: Meios para a Construgéo
de Direitos e de Cidadania na Era Digital” (ZAMBON; CARVALHO, 2010). Ao se
verificar o acesso a internet como um dos principais gargalos de infraestrutura, e
entendendo a necessidade desse acesso para a construgdo da cidadania da Era

Digital, surge o Programa Nacional da Banda Larga (decreto n.° 7.175/2010)

O Plano Nacional de Banda Larga, tal como preconizado pelo governo do
presidente Luiz Inacio Lula da Silva, tem compromisso estrutural com aquela
classe de trabalhadores que, a margem das grandes cidades, ou nas
pequenas cidades e localidades do interior do pais, ndo tém acesso aos
recursos das tecnologias de informagdo e comunicacédo sintetizados na
internet. Recursos fundamentais ao exercicio dos seus direitos de cidadania,
por estar a internet se tornando, até mais do que o radio e a televisao, a fonte
principal de informagao, cultura e educacao das pessoas de todas as classes
sociais e de todas as idades. Se a idéia do PNBL partiu dessa constatagao
sécio-cultural, hoje quase auto-evidente, ele partiu também da idéia de que o
modelo institucional das telecomunicagbes brasileiras surgido no periodo
1995-98, centrado na universalizagédo da telefonia fixa comutada, ja ndo mais
atende aos desafios impostos pelo avango da internet em redes de alta
capacidade e alta velocidade. Ndo atende porque assentado sobre premissas
técnicas superadas pelo desenvolvimento das tecnologias de informacgao e
comunicagdo desde entdo, e porque, do ponto de vista politico-econdémico,
dependente dos insuficientes mecanismos de um mercado oligopolizado
pelas empresas privadas, prestadoras de servigos fixos e mdéveis, em regime
publico e privado, sucessoras do Sistema Telebras. (RAMOS, 2010, p.6)

A construgcédo do Programa Nacional de Banda Larga teve inicio no dia 15
de setembro de 2009, quando os principais ministérios, que possuiam programas
voltados a inclusdo digital, foram convocados pela presidéncia com o objetivo de

formular um programa que condensasse as iniciativas em curso e as propostas
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apresentadas, com o propdsito de ampliar o numero de usuarios com acesso a internet
em banda larga e, por consequéncia, 0 uso e a apropriagao dos diferentes conteudos
e servigos digitais existentes no Pais. (CGPID, 2010)

Comparado ao cenario existente no periodo pds-privatizacdo do sistema
Telebras, a edicdo do PNBL marcou um passo importante em diregdo ao
planejamento da banda larga no Brasil. Antes da publicagdo do Decreto n® 7.175, de
2010, o poder publico havia deixado o setor de telecomunicag¢des, sobretudo a
internet, a mercé unicamente do setor privado. Tendo de garantir 0 acesso as
telecomunicacgdes a toda a populagao - conforme preceituado na Lei n® 9.472, de 16
de julho de 1997, a Lei Geral de Telecomunica¢des (LGT) — o Ministério das
Comunicacgoes, por meio de agdes da Anatel, comecgou a aferir a qualidade do servigo
e do acesso a internet. O Regulamento de Gestdo da Qualidade do Servigco de
Comunicagdo Multimidia (RGQ-SCM - aprovado pela Resolugdo Anatel 574/2011)
visava observar a banda larga no Brasil, e atuar em conjunto com o PNBL.

A primeira etapa do PNBL foca em garantir a disponibilidade de
infraestrutura e o desenho de uma politica produtiva e tecnolégica compativel. Uma
segunda etapa estaria na promog¢ao de conteudos digitais, aplicacdes e servigos.

Em ambas as etapas, o programa apresentaria propostas transversais em
diversas areas tematicas, tais como governo eletronico, educagéo, saude, segurancga
publica, comércio e servigos, informacao, entretenimento, entre outras (SENADO
FEDERAL, 2013). Sua gestao ficaria por conta do comité intersetorial instituido pelo
Decreto no 6.948, de 25 de agosto de 2009, o CGPID - Comité Gestor do Programa
de Inclusdo Digital. Composto por representantes de nove ministérios, de duas
secretarias e do Gabinete Pessoal do Presidente da Republica, o comité ficou
responsavel por fixar as agdes, metas e prioridades do programa, acompanhar e
avaliar suas acbes de implementacdo e publicar anualmente relatério de
acompanhamento, demonstrando os resultados do programa.

As agdes propostas foram distribuidas em seis diferentes dimensoes:

1) Normas de infraestrutura;

2

3

) Regulacéo de servicos;
)

4) Politica produtiva e tecnoldgica;
)
)

Incentivos fiscais e financeiros;

5
6

Rede nacional;

Conteudos e aplicagdes.
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Na dimensao 6 foram instalados dois Grupos Tematicos (GTs): o GT de
Aplicagbes e Servigos, sob a coordenacdo dos Ministérios do Planejamento,
Orcamento e Gestado e da Saude; e o GT de Conteudos, sob a coordenagao dos
Ministérios da Educagdo e da Cultura. A politica para conteudos digitais, que foi
concebida inicialmente no &mbito da Secretaria do Audiovisual (MinC), foi levada pelo
secretario Nilton Canito para dentro do GT. Desta articulagcdo surge o primeiro
documento que iria delinear as politicas para conteudo dentro do ambito do PNBL, o

Anexo 1 do documento-base do plano:

O PNBL ¢é a primeira iniciativa concreta, articulada pelo Estado, para definir
ndo apenas uma “malha” digital, seu alcance, prego e velocidade, mas
também para garantir que manifestagdes culturais brasileiras transitem por
ela e cidaddos acessem gratuitamente aplicagbes, servigos publicos,
informacdo e entretenimento. Mais que a manifestacdo de um povo, a
produgao, armazenamento e distribuicdo de aplicagdes e conteudos para um
pais € a camada visivel de um complexo sistema politico-econdmico que
envolve interesses nacionais de soberania, comércio e cultura. Sejam reais
ou concebidos no mundo virtual, proliferam textos, sons e imagens, com ou
sem movimento, tematizados pelo ambiente educacional, cultural ou social.
Com um importante adendo: técnicas e ferramentas computacionais que
permitem simular a realidade, promover integragées socioeducativas, troca
de conhecimentos e construgdes colaborativas de conhecimento. (CGPID,
2010, p.59)
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Figura 4 - Modelo conceitual de conteudos PNBL
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Fonte: CGPID, 2010

O modelo conceitual para conteudos do programa contempla trés
dimensoes, trés categorias e quatro linguagens (figura). As dimensdes convergem em
direcado aquelas definidas em 2009 pelo documento do MinC que sintetiza as politicas
de 2003 a 2010, a saber, a “Cultura em trés dimensdes”.

A primeira dimensé&o, simbdlica, é voltada para o desafio de “colocar em
circulagcao toda a demanda reprimida de um pais amalgamado nas ultimas décadas a
partir de representagdes simbdlicas unilaterais”; seguida por uma perspectiva cidada
que demanda o investimento na alfabetizacdo digital, ancorada em “ofertas de
servicos publicos e canais de participacdo social, de construcdo de cidadania, de
pluralismo de opinido, de afirmagao de identidades regionais dentro da nossa
reconhecida diversidade”; completadas por uma dimensao econdmica, em que é
papel do Estado fomentar arranjos produtivos, os quais devem estar preparados para
lidar com o barateamento da infraestrutura, mas que também devem se propor a
estimular a “contribuicdo de ambientes e atores n&do vinculados diretamente ao
tradicional modelo privado-comercial de producao e distribuicdo de aplicagdes e
conteudos” (CGPID, 2010, p. 60-61).
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Os jogos digitais sdo tratados diretamente como parte da linguagem
audiovisual, mas podem alinhar-se a linguagem de Vvisualizagdo, enquanto
estruturados como simuladores. Assim, podendo impactar tanto na dimensao
simbdlica, quanto na econémica ou na cidada, o Jogo Digital também contempla as
categorias cujo carater seja de informagdo — ao oferecer um meio de difusdo de
conteudos interativos informativos, com destaque para os Serious Games — ou seja

de estrutura — como na industria do entretenimento, cujo impacto mais se evidencia:

Integrada com a informacao, surge outra forma de expressado cultural e
comunicacional tdo essencial para o ser humano quanto os fatos e os dados.
Na sociedade do conhecimento, o entretenimento passou a ocupar papel de
destaque entre as opgdes de lazer, diversao e aprendizado de boa parte das
pessoas conectadas ou ndo as plataformas tecnolégicas de informagao e
comunicagdo. Economicamente, tornou-se uma industria estratégica, de alta
rentabilidade, de emprego de méao-de-obra qualificada e de uso intensivo de
tecnologia de ponta. (CGPID, 2010, p.63)

Antes da politica para conteudos digitais, articulada dentro do PNBL, a
unica acao do Ministério que se relacionava a conteudo era o fomento, para o GINGA
da TV digital e a discussado de interatividade, mas sem a efetividade de recursos
diretos. Sem envolver o desenvolvimento de aplicagdes, a iniciativa partia do apoio a
cooperagao internacional, da entrega de laboratérios e da capacitacdo para
desenvolvimento de conteudos interativos em GINGA. Apresentada ao Ministério do
Planejamento como argumento para aprovacao de uma agao orcamentaria especifica
para conteudos digitais, foram solicitados e aportados 10 milhées de reais. Com o
orgamento, incluiram-se varias atividades ligadas a conteudos no programa 2025 do
Plano Plurianual (PPA) 2012/2015. (GORGEN, 2015, Apéndice)

Com o PNBL sob responsabilidade do Ministério das Comunicagdes, ficou
também o papel de colocar em pratica as politicas para conteudos digitais formuladas
durante a estruturacido do plano na CGPID. Assim sao elaboradas as “Diretrizes para
uma Politica Nacional para Conteldos Digitais Criativos” (MINISTERIO DAS
COMUNICACOES, 2011) que “tem como ponto-de-partida demonstrar que ha uma
latente necessidade de articulacdo entre os diferentes setores por ela abarcados e
que o Governo Federal conta com uma sodlida base politico-administrativa para
provocar a operacionalizagdo de ag¢des e programas de incentivo a este setor”
(MINISTERIO DAS COMUNICACOES, p.3). O objetivo é “integrar e estimular o
potencial econbémico das cadeias produtivas dos setores de audiovisual, jogos

eletrénicos, visualizagao, musica/som e aplicativos de tecnologia da informagao e
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comunicagdo como forma de desenvolver e fortalecer os segmentos produtores de
conteudos digitais criativos no Brasil”. Destacados, os jogos eletrbnicos sempre

ocuparam um papel de centralidade na formulagao destas politicas:

[Os jogos digitais] ja estavam presentes na discussao do PNBL e mesmo no
documento que elaboramos na Secretaria do Audiovisual ja partiamos da
ideia dos conteudos digitais como um cruzamento de trés segmentos da
economia criativa, ou como podemos chamar, da fronteira entre software e
contetdo audiovisual. Seriam segmentos do cinema e do audiovisual em si,
dos jogos, dos aplicativos em TICS, da visualizagcado (do cara que trabalha
com simuladores e processamento de imagens) e também da area da musica
e do som. Ou seja, entendendo que essas categorias, essas linguagens estao
totalmente integradas e uma é necessaria, quase uma matéria-prima, da
outra. Sem musica vocé nao faz jogo, assim como as técnicas de animagao
para desenho animado servem também para jogos. Entdo é buscar sinergia
nesse tipo de linguagem ou de técnica que pudesse incentivar e alavancar
vérias industrias ao mesmo tempo. (GORGEN, 2015, Apéndice)

Foi na emergéncia destas politicas de comunicagdo para conteudos
durante o primeiro governo de Dilma Rouseff em 2011, que as principais inciativas do
governo federal para jogos digitais se realizaram no ambito do Ministério das
Comunicagodes — especialmente diante de uma relativa ruptura de Ana de Hollanda e,
principalmente, de Marta Suplicy, com politicas inauguradas nas gestdes Gil e Juca
Ferreira, com destaque para o edital BRGames. Enquanto o Ministério da Cultura,
com Marta, retrocedeu no debate acerca de os games serem, ou nao, cultura,
enquanto a constru¢do de uma Politica Nacional para Conteudos Digitais Criativos,
alinhada as diretrizes do MinC de Gil e Juca, colocava o Jogo Digital na centralidade
de suas iniciativas para conteudo.

A agenda de incluir jogos digitais na politica de conteudos acabou
culminando no langamento do edital INOVApps em 2014, que nasceu a partir da
desoneragao tributaria dos smartphones, parte estratégica na politica de inclusao
digital do governo federal. A Portaria MC n° 87/2013 definiu a obrigagao de que cada
marca de equipamentos beneficiados disponibilize um pacote minimo de aplicativos
desenvolvidos no pais, como precondi¢cao para usufruir dessa isencao fiscal. Com
essa medida, o Ministério das Comunicacdes pretendia destacar os aplicativos
desenvolvidos no Brasil e, assim, fortalecer o desenvolvimento de apps com solugdes
voltadas para a populacéo local. Tal obrigacao, regulamentada pela Portaria n® 2/2013
da Secretaria de Telecomunicacdes, abria caminho para a criagcdo de um edital que

fomentasse a criagcao desses aplicativos. O INOVApps premiou 25 aplicativos e 25



70

serious games de interesse publico, para dispositivos moéveis e TVs digitais
conectadas.

Além de fomentar a produgado de conteudos, surge também o estimulo a
criagcado de centros de producgéo e pods-producdo de Conteudos Digitais Criativos. O
programa APL Conteudos teve como objetivo a formagao de centros de produgéo de
uso coletivo, que permitissem beneficiar varias empresas. O Ministério das
Comunicagdes implementou convénios com governos e instituigdes para criagao

desses centros em Recife, Porto Alegre, Rio de Janeiro e Sdo Paulo.
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3. Mapeamento das politicas publicas para jogos digitais (2003-2014)

Para desenvolver o mapeamento das politicas publicas para jogos digitais
no Brasil, de modo que se estabeleca um panorama das inciativas realizadas no
periodo, serdo estabelecidos critérios de categorizagdo dessas politicas. Entendendo
a transversalidade da tematica, e concebendo que seus projetos partem de debates
interministeriais e intersetoriais, ndo € possivel fragmentar as politicas sob critério do
orgao executor ou dos agentes envolvidos. Partindo desta premissa, decidimos
utilizar, como critério que estabelece as categorias do mapeamento, uma divisdo
tematica embasada no Método Delphi?® aplicado pelo relatério “Proposicédo de
Politicas Publicas direcionadas a Industria Brasileira de jogos digitais” financiado em
2012 pelo edital FEP Games do BNDES?. O relatério utiliza uma variavel do método,
denominada Policy Delphi, sendo as sugestdes formuladas em quatro dimensdes
(eficacia, importancia, viabilidade e prazo):

Essa aplicagao nao visa consenso, mas a geragao de visdes diferentes sobre
politicas publicas, sendo de particular interesse as negativas. Também nao
visa tomada de decisao, ja que esta é de algada exclusiva do formulador de
politicas, e ndo do grupo participante. Porém, o método parte da premissa de
que o formulador tem interesse no maior nimero de opinides e visdes a

respeito do tema que estd em avaliagdo. (FLEURY; NAKANO; SAKUDA,
2014, p.38)

A escolha dessa categorizagcdo esta no entendimento de que a pesquisa
financiada pelo BNDES, sendo o principal estudo do setor fomentado por verba
governamental, e sendo citado pelos atores governamentais,?® como um importante
documento de consulta. Concluido em 2014, o relatério aponta os cinco principais
objetivos das politicas publicas para o setor: (i) Desenvolver uma industria brasileira
de jogos digitais que seja competitiva e inovadora; (ii) Capacitar Recursos Humanos

para criar, gerenciar e operar empresas de classe global; (iii) Promover o acesso a

26 O método Delphi o € uma técnica para a busca de um consenso de opinides de um grupo de especialista a respeito de eventos
futuros. (WRIGHT, GIOVINAZZO, 2000) “O método Delphi € uma forma de comunicagao estruturada, que permite a um grupo
de individuos discutirem um tema complexo. A sua aplicagdo deve prover alguma forma de alimentacdo e realimentagao de
informagdes e conhecimentos, a discussdo entre os participantes, oportunidade para que os mesmos reavaliem suas opinides,
e algum grau de anonimato das respostas. ” (FLEURY, NAKANO, SAKUDA, 2014 p.38)

27 O Fundo de Estruturagido de Projetos do BNDES (BNDES FEP) financia estudos técnicos ou pesquisas que estejam
relacionadas ao desenvolvimento econémico e social do Brasil e da América Latina. Por meio da chamada publica de pesquisa
cientifica n® 02/2011, foi encomendada uma pesquisa que consolidasse as informagdes acerca da industria de games e
contribuisse para o desenho de instrumentos e agdes de politicas industrial e tecnolégica para o setor. A pesquisa foi realizada
pelo Nucleo de Politicas e Gestdo Tecnoldgica (PGT) da USP.

28 Como visto no item 4.3.1 B “Um destaque na audiéncia foi a quantidade de citagdes ao relatério do estudo realizado pela USP
com recursos do BNDES — o FEP Games. A pesquisa constou nas falas da deputada Luciana Santos, além de todos os
formuladores presentes: Pedro Menezes, James Gorgen, Georgia Haddad e José Murilo Costa. Isso evidencia o impacto que
essa pesquisa trouxe para o setor e como os formuladores carecem e demandam informagdes e pesquisas”
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financiamentos que possibilitem o crescimento das empresas e da competitividade
internacional; (iv) Gerar um ambiente de negocios que permita o crescimento
sustentado; (v) Gerar demanda por meio de compras publicas. (FLEURY; NAKANO;
SAKUDA, 2014). Segundo os autores do relatério, a metodologia utilizada na
identificacdo foi a observagdo de grupos focais, submetendo as proposigdes
destacadas a comunidade da IBJD?°. Assim, este capitulo vai embasar o mapeamento
das politicas publicas, segundo os objetivos listados. Considerando que existem
dispositivos que promovem mais de um dos objetivos destacados, seréo consideradas

as categorias:

1) Politicas para desenvolvimento empresarial e industrial
(agregando os obijetivos | e IV)

2) Politicas para capacitagao de recursos humanos (objetivo Il)

3) Politicas de acesso a financiamento e geracao de demanda

(agregando os obijetivos Il e V)

Serao destacadas nao apenas as propostas implementadas ou em fase de
implementagao, como leis e dispositivos que podem ser aplicados para o setor. Estas
propostas serdo descritas, sublinhando a relagdo com o setor de jogos digitais, e o

seu potencial impacto.

3.1 Politicas para desenvolvimento empresarial e industrial

As politicas de desenvolvimento industrial e empresarial envolvem as
iniciativas que competem promover a produc¢ao, a difusao e o uso de conhecimento
técnico para aumentar a competitividade e inovagao na IBJD, e também envolve as
estruturas regulatérias que competem ao setor produtivo. Considerando que demanda
por politicas ligadas a produgcdo de conteudo envolvem, além de conhecimentos

técnicos de producdo de software, cadeias produtivas do audiovisual, ou

29 Foram consultados 102 especialistas de diferentes segmentos da IJD, por meio eletronico, sobre a eficacia, a importancia, a
viabilidade e o prazo estimado para os resultados de cada uma das politicas propostas.
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conhecimentos como pedagogia (para jogos educativos, por exemplo), sua produgéo

exige um esfor¢o multidisciplinar que envolve focar em uma complexa cadeia de valor.

No Brasil, a industria de jogos digitais enfrenta sérias dificuldades sob a
perspectiva do ambiente de negoécios. O primeiro deles é o do
reconhecimento institucional: ela ndo conta com um sistema especifico de
regulamentagao. No principio, a IBJD se posicionou na area das tecnologias
de informacgao e da producgéo de software. Mas a sua caracteristica basica
nao é s6 essa: é também a producgao artistica/cultural. (FLEURY; NAKANO;
SAKUDA, 2014, p.84).

As principais iniciativas governamentais relacionadas partem, portanto, de
duas frentes: na perspectiva dos games enquanto uma industria produtora de
audiovisual, ou conteudos digitais criativos, e na perspectiva de uma industria da

inovacao, produtora de hardware e software.

3.1.1 Incentivos fiscais

3.1.1.1  LEIDA INFORMATICA

A Lei da Informatica®® (Lei 8248/91) concede incentivos fiscais a empresas
fabricantes de hardware e automacdo. Tal incentivo refere-se ao Imposto sobre
Produtos Industrializados (IPl) e para isso elas teriam que investir parte do seu
faturamento na pesquisa e no desenvolvimento de produtos. Atualmente, a lei
contempla somente desenvolvedores de microcomputadores portateis, gabinetes,
fontes e outros materiais de informatica.

Os beneficios dessa lei, previstos para acabar no ano de 2001, foram
estendidos pela primeira vez pela Substitutiva (Lei 10.176/01) até o ano de 2009. Em
2010 foi aprovada pelo presidente Lula a regulamentagdo da Lei (Decreto N°
7.174/10), estendendo até 2019 e pela mais recente vigéncia (Lei 13.024/14) para o
ano de 2029.

Encarada como a lei mais importante de fomento ao setor informatico, um
levantamento do ministério®! demonstra que entre 1993 e 2003, o governo deixou de
arrecadar 5,1 bilhdes de reais de impostos — investidos em pesquisa e

desenvolvimento. A lei delimita a aplicacao de tais incentivos ao setor de informatica,

30 Como ja foi descrita sua trajetoria, no item 2.1
31 Portal G1 - 27/09/2006
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entendido como aquele que abarca os equipamentos para processamento de dados,
seus periféricos e programas. Ficaram explicitamente excluidos desse rol os
aparelhos destinados a audio, video, lazer e entretenimento — incluindo os consoles
de videogame.

Em 2007 o deputado Carlito Merss (PT) propds um projeto (PL 300/2007)
para estender os beneficios a produgéo nacional de consoles de videogame e seus
respectivos insumos de natureza eletrénica (midia fisica de distribuicdo do software
do jogo). O projeto, que chegou a ser aprovado pela Comissdo de Ciéncia e
Tecnologia, Comunicagédo e Informatica e na Comissado de Finangas e Tributacao,
acabou arquivado em 2011. O motivo3? para o arquivamento foi o afastamento de
Carlito Merss apds ser eleito prefeito de Joinville. O projeto ainda passou por
dificuldades pelo termo “jogos eletrénicos” incluir em seu teor caca-niqueis e
simuladores de jogos de azar. Naquele mesmo ano surgiram dois projetos com o
mesmo teor, de Antonio Carlos Mendes Thame do PSDB (PL 514/2011) e o de Mauro
Mariani do PMDB (PL 899/2011) apensado ao primeiro, tramitando em conjunto.
Ambos incluiram o “de uso domiciliar’ aos “jogos eletrénicos”, para excluir a incluséo
de jogos de azar. A justificativa das propostas € estimular a instalacdo de fabricas
nacionais em detrimento da importagcdo de produtos, bem como combater o ingresso
ilegal das mercadorias no Brasil: “a politica de informatica pode estimular a chegada
de investidores internacionais para montar suas fabricas em nosso pais, de olho no
pujante mercado consumidor brasileiro” (PL 899/2011). Aprovado no mesmo ano pela
Comisséo de Ciéncia e Tecnologia, Comunicagao e Informatica, o projeto aguarda

parecer na Comissao de Financgas e Tributacao.

3.1.1.2  LEIDA INOVACAO TECNOLOGICA

A Lei da Inovacéo (Lei 10.973/04) surge com o objetivo estimular a criagao
de ambientes especializados e cooperativos de inovagao entre empresas e
instituicoes cientificas e tecnoldgicas. A Lei regulamenta a parceria entre instituicoes
de pesquisa e a iniciativa privada, organizando-se em torno de trés vertentes: (i)

constituicdo de ambiente propicio as parcerias estratégicas entre as universidades,

32 yoL Jogos 01/02/2011
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institutos tecnolégicos e empresas; (ii) estimulo a participagado de instituigbes de
ciéncia e tecnologia no processo de inovagao; (iii) incentivo a inovagéo na empresa.

A lei facilita parcerias para que instituicbes de ciéncia e tecnologia
compartilhem laboratérios, instalagdes, infraestrutura e recursos humanos com
empresas (inclusive Micro e Pequenas Empresas) para atividades de incubagdo como
de pesquisa e desenvolvimento. Sendo uma industria tecnologica, a IBJD pode sair
beneficiada deste dispositivo de parceria.

O entrave ainda é que, por ser incipiente, o setor ainda nao atrai os
interesses de instituicbes de pesquisa da mesma forma que setores mais
consolidados das industrias tecnologicas. Um meio de superar este entrave seria o
estimulo a projetos coletivos que agregam conjuntos de empresas, lideradas por

associagdes organizadas.

3.1.1.3 LEIDO BEM

A Lein®11.196 de 21 de novembro de 2005, conhecida como “Lei do Bem”,
prevé incentivos fiscais para empresas que desenvolvem inovagao tecnoldgica em
territorio nacional. Esta legislagado surge com base na Medida Provisoria n°® 252 de 15
de junho de 2005, a qual institui trés politicas do governo federal para o incentivo ao
setor de ciéncia, tecnologia e inovacédo: o Regime Especial de Tributacdo para a
Plataforma de Exportacdo de Servigos de Tecnologia da Informacdao — REPES; o
Regime Especial de Aquisicdo de Bens de Capital para Empresas Exportadoras -
RECAP e o Programa de Incluséo Digital. A figura 5 evidencia a abrangéncia e os
recursos dispostos por esses mecanismos entre 2006 e 2011. O que se destaca é
que, apesar dos recursos via renuncia apresentarem um crescimento ano a ano, ainda

€ pequena a proporgao de empresas que utilizam os incentivos fiscais da lei.
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Figura 5 - Numeros Lei do Bem (2006-2011)

NGmero de empresas beneficiarias da Lei do Bem (2011)
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Fonte: Desvendando a Lei do Bem — Inventta®

Regulamentada em 6 de dezembro pelo decreto n° 5.602/2005, os
incentivos fiscais conferidos pela lei podem ser aplicados ao setor de jogos digitais
uma vez que, como industria de hardware, software e inovagao, ele entraria na
categoria de “pesquisa e desenvolvimento de inovacdo tecnoldgica”. Caso as
empresas exportadoras de jogos digitais passem a ser contempladas pelo RECAP e
pelo REPES, os beneficios incluem dedugdes de até 34% no Imposto de Renda de
Pessoa Juridica (IRPJ) e Contribuigdo Social sobre Lucro Liquido (CSLL) e redugao
de 50% no Imposto sobre Produtos Industrializados (IPl) na compra de maquinas e
equipamentos destinados a P&D, conferindo um dispositivo possivel para diminuir os
altos custos de importacao de software e equipamentos necessarios para producao
de games. Um percalgo para o uso desses beneficios diretos pelas desenvolvedoras
brasileiras de jogos digitais estda no fato de grande parte delas serem Micro e
Pequenas Empresas®* e, portanto, adotarem o regime tributario do Simples Nacional
— fator de exclusdo previsto na Lei do Bem. Deste modo a legislagdo surge

principalmente como iniciativa para atrair empresas lideres globais para o territério

33 11/07/2012 http://inventta.net/radar-inovacao/artigos-estudos/infografico-lei-do-bem/

34 Apenas 4% das empresas brasileiras do ramo de games tém faturamento maior que R$ 2,4 milhdes e menor ou igual a
R$ 16 milhdes. (FLEURY, NAKANO, CORDEIRO, 2014)
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nacional, ao equacionar a questdo tributaria para aquisicdo de equipamentos,

considerada um dos principais entraves para instalagao destas:

Uma das razdes de empresas lideres globais terem encerrado atividades no
Brasil foi a dificuldade importagdo dos equipamentos mais sofisticados
exigidos para o desenvolvimento de jogos digitais. Além das dificuldades
decorrentes dos tramites burocraticos, a questao dos impostos de importagao
foi relevante para essa decisdo. (FLEURY; NAKANO; SAKUDA, 2014, p.92)

Dos principais beneficios da Lei do Bem no que se refere a IBJD esta seu
papel fundamental na implantacdo do Programa de Inclusdo Digital do governo
federal, sendo a desoneracao fiscal um dos principais meios para a ampliagdo do
acesso a trés das principais plataformas para jogos digitais: os computadores
pessoais, tablets e smartphones. O enfoque em dispositivos moveis foi incluido pela
lei n° 12.507/2011, que inclui os tablets, e a lei n°® 12.715/2012, que dentre outras
providéncias inclui os smartphones aos beneficios da Lei do Bem.

Os numeros divulgados pelo Ministério da Fazenda3®® mostram que os
smartphones tiveram o preco reduzido em 30% cerca de um més apos a lei entrar em
vigor para esses aparelhos, em 2012. Ainda segundo dados da Fazenda, desde a
criacado do programa, em 2005, a produgao nacional de computadores aumentou de
4 milhdes para 22 milhdes de unidades por ano (incluindo tablets e notebooks). O
beneficio, que inicialmente iria até o final de 2014, foi estendido até o ano de 2018.
Em maio de 2011, o Ministro das Comunicacdes, Paulo Bernardo, defendeu que os
beneficios fiscais decorrentes para a montagem de tablets se estendesse também aos
consoles de videogame.*¢

Para além da ampliacdo do acesso as plataformas, o Programa de Inclusao
Digital, ligado a desoneragéo de smartphones, intenta incentivar o desenvolvimento
de aplicativos no Brasil - incluindo jogos digitais - por meio da exigéncia de conteudo
nacional nos aparelhos contemplados pela isen¢ao (Portaria n® 02 de 26 de agosto de
2013). Segundo a portaria, foram quatro etapas para o acompanhamento de um
pacote de aplicativos: 5 aplicativos nacionais a partir de 10 de outubro de 2013; 15
aplicativos nacionais a partir de 1° de janeiro de 2014; 30 aplicativos nacionais a partir

de 1° de julho de 2014; e 50 aplicativos nacionais a partir de 1° de dezembro de 2014.

35 Governo prorroga até 2018 tarifa zero para smartphones, PCs e tablets — 21/08/2014 http://www.brasil.gov.br/economia-e-
emprego/2014/08/governo-prorroga-ate-2018-tarifa-zero-para-smartphones-pcs-e-tablets

36 Ministro defende politica de desoneragdo e incentivo para games. 09/06/2011. G1 -
g1.globo.com/tecnologia/noticia/2011/06/ministro-defende-politica-de-desoneracao-e-incentivo-para-games.htmi


http://www.brasil.gov.br/economia-e-emprego/2014/08/governo-prorroga-ate-2018-tarifa-zero-para-smartphones-pcs-e-tablets
http://www.brasil.gov.br/economia-e-emprego/2014/08/governo-prorroga-ate-2018-tarifa-zero-para-smartphones-pcs-e-tablets
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A iniciativa se torna uma importante vitrine para o mercado interno aos jogos digitais

desenvolvidos no pais.

3.1.2 Fomento as clusters

Como destacado na figura seguinte (figura 6) o governo instituiu trés
politicas voltadas ao incentivo de clusters (ou Arranjos Produtivos Locais), cada qual
com um enfoque distinto. Enquanto o incentivo a producao de conteudos via clusters
ficou por conta do MiniCom, o incentivo a empresas ficou por conta do MCTI com o
programa StartUpBrasil, e o incentivo ao desenvolvimento e capacitacdo de
profissionais criativos foi gerenciado com o Incubadoras Brasil Criativo.

Figura 6 - Clusters
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3.1.2.1  Programa APL Contetudos — MiniCom

O Programa APL Conteudos € uma das agbes do Ministério das
Comunicagdes para fortalecer o setor de conteudos digitais criativos e consiste do
incentivo a projetos de inovagao e desenvolvimento tecnoldgico oem que ja existissem
Arranjos Produtivos Locais (APLs), que se caracterizam por parques tecnologicos ou
conglomeragdes de empresas especializadas num mesmo territério, dotadas de
vinculos de interagao e cooperagao, tanto entre si, quanto com outros atores locais.
O foco do programa esta no estimulo a criagdo de centros de produgdo e pos-
producdo de conteudos digitais criativos. A ideia é permitir que varias empresas
aproveitem a estrutura. Gerido pelo MiniCom, o programa vem implementando
convénios com governos e instituicdes de pesquisa para construgcéo de laboratorios e
centros tecnoldgicos no intuito de desenvolver obras audiovisuais, jogos digitais,
aplicativos para smartphones, tablets e outras midias eletrénicas.

O projeto “surge da percepgdo de que a inovagado nesse setor exige
investimento em equipamentos mais caros” (GORGEN, 2015, Apéndice). O conceito
parte da disponibilizacdo desses equipamentos, de dificil acesso para as micros,
pequenas e até para as médias empresas, de modo a fomentar a producédo de
conteudo. Os equipamentos envolvem estudios de cinema e video, estudios de som,
render farms para renderizagao dos jogos, estudio de motion capture e um laboratério
de certificacado e teste de aplicativos para dispositivos méveis, para que jogos para
smartphones possam ser testados. O objetivo é colocar essa estrutura a servigo de
novas empresas que tivessem dificuldade de investimento nesse tipo de hardware e

de tecnologia, compartilhando o ambiente com outros produtores de conteudo.

Entdo, no mesmo ambiente, vocé poderia ter um estidio de cinema e video,
uma produtora audiovisual, assim como produtores de games ou uma
empresa de simuladores e por ai vai. A ideia era essa, dar condigbes para
que varias empresas se reunissem num determinado ambiente e passassem
a desenvolver projetos em conjunto. (GORGEN, 2015, Apéndice)

O foco dos convénios se fixou em parques tecnoldgicos ou arranjos
produtivos ja existentes em capitais do pais, onde houvesse o acumulo e a produgao
suficiente que justificassem o uso da estrutura. Outro critério encontra-se na
necessidade da presenca de uma instituicdo de ensino superior que supra, nao sé
mao-de-obra, mas também iniciativas de pesquisa e inovagéao ligadas aos centros de

producao.
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Além disso, foi observado o ecossistema de empresas que se beneficiariam
da estrutura: o projeto-piloto foi firmado em dezembro de 2012 por meio de parceria
com o Governo de Pernambuco. Com investimento de 7 milhdes de reais por parte do
Ministério das Comunicagdes, de onde surgiu o Portomidia — uma nova unidade do
Porto Digital de Recife, voltada especificamente para o desenvolvimento da economia
criativa. O Portomidia reserva uma de suas areas de atuagdo diretamente para o
desenvolvimento de games, atuando também nos eixos de multimidia, design,
cinema, musica e fotografia. Para os produtores de jogos digitais, € disponibilizada a
estrutura dos Laboratérios de Interatividade e Animacgdo, com equipamentos e
softwares para a produgao de conteudo.

O segundo convénio foi firmado em margo de 2013, junto a Fundacgao de
Amparo a Pesquisa do Rio Grande do Sul (Fapergs). A Fundacéo ficou responsavel
por selecionar, por meio de edital (Fapergs n.08/2013), projetos voltados para a
implantagdo de um centro tecnologico de conteudos digitais criativos. O projeto
ganhador foi o da Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul (PUCRS) em
co-execugcao com a Universidade Feevale. Em convénio de 7,7 milhdes de reais
aportados pelo MiniCom, sera construido o Centro de Producéo e Pds-Produgao de
Conteudos Digitais Criativos, contendo estudios de cinema, televisdo, som e motion
capture, além de laboratérios para criagao de aplicativos, jogos digitais e animagao.
Ainda, serao investidos 3,8 milhdes de reais pela Secretaria de Desenvolvimento
Econémico, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul, outros 4,5 milhdes de reais
como contrapartida pela PUCRS, e outros 11 milhdes de reais captados via Finep
(Financiadora de Estudos e Projetos). No total sdo 27 milhdes de reais investidos no
projeto, com previsao de inauguragéo para margo de 2016.

Em dezembro de 2013 foi assinado o terceiro acordo, com a Secretaria de
Estado de Cultura do Rio de Janeiro com o projeto Lab Rio Criativo. O projeto prevé
a criacao de um espaco voltado para producdo de cinema, televisao, softwares e
aplicativos, dispositivos interativos e jogos digitais, em complemento ao Programa Rio
Criativo - Programa de Desenvolvimento da Economia Criativa do Estado do Rio de
Janeiro, instituido em abril de 2013 por meio de Decreto Estadual n°® 44.159. O aporte
do MiniCom foi de 7 milhdes de reais, junto R$ 777.800 de reais em contrapartida do
governo estadual do Rio de Janeiro.

O ultimo convénio firmado foi em parceria com a Secretaria Municipal de

Cultura da Prefeitura Municipal de Sdo Paulo. O Laboratério de Experimentacéo e
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Inovacao (Leia) sera o centro de produgdo de Conteudos Digitais Criativos, com
repasse de 7 milhdes de reais pelo MiniCom, somados a 876 mil reais de contrapartida
da prefeitura. O Laboratério sera implementado no Tendal da Lapa, dividindo espago
com a Casa de Cultura, e sera gerido pelo SPCine — Empresa de Cinema e

Audiovisual de Sao Paulo.

3.1.2.2 PROGRAMA STARTUP BRASIL - MCT]/

O Programa Nacional de Aceleracado de Startups, Startup Brasil, € uma
iniciativa do governo federal, criado pelo Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagao
(MCTI), para apoiar as empresas nascentes de base tecnoldgica, as startups, com
base em parceria com aceleradoras. O Startup Brasil integra o Tl Maior, Programa
Estratégico de Software e Servigos de Tl, lancado em 20 de agosto de 2012 com a
finalidade de fomentar a industria de software e servigos na area de TI. Dentro do Tl
Maior, o programa Startup Brasil alinha-se ao objetivo da aceleragao de empresas
com base tecnoldgica, na consolidagao de ecossistemas digitais; e na capacitagao de
jovens para atuar na area de Tl e atragédo de centros de pesquisa globais.

O programa trabalha em duas frentes: no fomento as aceleradoras e
startups. Funcionando com edi¢gbes anuais, 0 programa possui trés fases. Na primeira
fase, as aceleradoras de empresas que serao parceiras do programa séo qualificadas
por meio de edital especifico. Entende-se por aceleracao:

[...] processo de apoio a projetos de empreendedores e empresas nascentes
(startups), que consiste:

a) na selegcdo de candidatas fundamentada em critérios de competitividade,
projeto, processos e servicos;

b) no investimento financeiro inicial nos projetos selecionados;

¢) no acompanhamento e aconselhamento, por tempo determinado, nos
aspectos técnicos, juridicos e mercadolégicos; e

d) na aproximacgao dos empreendedores e empresas nascentes a potenciais
clientes e investidores;" (MCTI n°® 721/2012, inciso Il do art. 3)

Com a habilitacado das aceleradoras, a segunda fase, que ocorre duas
vezes por ano, consiste na selegcao das startups que serao apoiadas pelo programa.
A fase final, € a aceleragao, que consiste num periodo de até 12 meses, em que as
startups selecionadas recebem até R$ 200 mil em bolsas de pesquisa e
desenvolvimento para os seus profissionais, participando de uma série de eventos e
atividades promovidas pelo programa, contando com servicos de infraestrutura,
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mentorias e capacitacdo, em troca de um percentual de participagdo acionaria — que

nao pode superar 20%.
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Grafico 1 - Startups de jogos digitais no Programa Startup Brasil
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Fonte: elaborado pelo autor (2015)

De acordo com o grafico 1, o setor de games apresenta alguns
contemplados pelo programa, alinhados nas categorias de entretenimento e
educacgao. A proporgao, entretanto, ainda é baixa. Das 174 startups aceleradas,
apenas 7 apresentam jogos digitais como seu escopo central de produgdo. As duas
startups de games do setor de entretenimento, T’Allent Interactive Games e Sunland
Entertainment foram apoiadas pela mesma aceleradora, a Pipa. Esta aceleradora
ainda apoiou outras duas startups de games, mas do setor educacional, a Kiduca e a

Kudo Learning. As outras trés contempladas, também no setor de educacgao, foram a
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Yupi Play, na aceleradora WOW, BrainOn, na Outsource Brazil e a SaleSIM, na
Aceleratech.

A dificuldade para as empresas de jogos digitais esta na qualificagéo e foco
das aceleradoras. Por nao existirem aceleradoras focadas em games, e entendendo
que diferengas e peculiaridades entre startups de tecnologia e a produgao cultural de
jogos digitais, o programa ainda peca em oferecer uma estrutura de incubagéo de
empresas de games que seja alinhada as necessidades especificas do setor. A
qualificagdo de uma aceleradora especializada, ou a criagdo de uma faixa de selegao
que privilegie sua criagdo, possivelmente fomentaria o crescimento do numero de

startups de games no programa.

3.1.2.3 PROGRAMA INCUBADORAS BRASIL CRIATIVO - MINC

Principal programa da Secretaria de Economia Criativa do Ministério da
Cultura, o Incubadoras Brasil Criativo conta com o investimento de R$ 40 milhdes para
a criacao de 13 centros®’ de inovagéo, empreendedorismo, e formacao para empresas
e profissionais criativos. Sao elaborados espacgos de convivio e interagao multisetorial
entre empreendedores criativos, governos, bancos, universidades e sociedade civil,
com a realizagdo de cursos e consultorias, planejamento estratégico, assessoria
contabil, juridica e de comunicag¢ao, marketing, elaboragao de projetos e captagao de
recursos, e acompanhamento continuo por meio de 20 consultores por incubadora.
As incubadoras sediam balcdes de crédito, formalizacdo, formagao técnica e
realizagao de cursos.

As incubadoras com maior tempo de inauguragao (Rio de Janeiro, Bahia,
Para, Goias e Mato Grosso) evidenciaram em suas apresentagdes, no | Encontro da
Rede Incubadoras Brasil Criativo, realizado em Brasilia de 17 a 21 e novembro de
2014, que o foco do trabalho é norteado pela promocéo a diversidade cultural e a
inclusdo social, em atividades que fortalegam a cultura regional, buscando estimular
a profissionalizagao do empreendimento criativo local por meio da capacitagao e
colaboracao, sobretudo a profissionais autbnomos e grupos informais. Apesar de os

jogos digitais se alinharem como um setor da Economia Criativa, segundo o proprio

37 Centros no Acre, Bahia, Ceara, Goias, Mato Grosso, Minas Gerais, Para, Parana, Pernambuco, Rio de Janeiro, Rio Grande
do Norte, Rio Grande do Sul e Distrito Federal.
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relatério da SEC (MINISTERIO DA CULTURA, 2011), a proposta das incubadoras
possui viés mais social e capilarizado, este programa pode contemplar profissionais

criativos da industria de games apenas de maneira indireta.

3.1.3 Projeto de internacionalizagcao de empresas PSI-SW e BGD

Outra iniciativa que se destaca € a parceria realizada desde 2006 entre a
Apex-Brasil (Agéncia Brasileira de Promocédo da Exportagdo e Investimentos) e a
ABRAGAMES. A parceria incluiu empresas de jogos no projeto setorial integrado de
software e servigos (PSI-SW), reunindo 103 empresas, divididas em 10 verticais de
atuacao, ele é co-gerenciado pela SOFTEX. Foi por meio desse programa, por
exemplo, que foi financiada a ida de empresas brasileiras para um dos principais
eventos de negocios do setor, a Games Convention (GC) de 2006, que acontece em
Leipzig, Alemanha. Em dezembro daquele ano, também foi fomentada a participagao
em mais um evento de games, desta vez na Franca. Essas iniciativas da Apex
possuem importante impacto na capacitacido de recursos humanos, ao promover a
internacionalizagcdo e troca de experiéncia entre os profissionais das empresas
brasileiras com o cenario mundial de jogos eletronicos.

Em 2013 esse programa foi ampliado na criagcdo de um Projeto Setorial
especifico para o setor, o Brazilian Game Developers (BGD), gerido pela
ABRAGAMES, tem como objetivo fortalecer a industria brasileira de jogos digitais,
capacitando e criando novas oportunidades de negdcios para as empresas brasileiras

no mercado internacional.

3.2 Politicas para capacitagao de recursos humanos

Para além da capacitacdo de profissionais para a gestdo empresarial,
promovida por programas como Startup Brasil e APL Conteudos, a capacitagdo de
profissionais da cadeia produtiva da industria de jogos digitais envolve um escopo
amplo de areas, desde artisticas (sonora e visual) até técnicas (como programagéao e
operagdao de aparatos de captagcdo e edigdo). Deste modo todo programa de

capacitagao de profissionais promovido pelo governo federal acaba impactando na
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oferta de profissionais para o setor de games, em que haja caréncia de profissionais
qualificados. (FLEURY, NAKANO, SAKUDA, 2014).

Com destaque para o Fundo de Financiamento Estudantil (Fies), que
beneficiou 1,6 milhdes de alunos entre 2010 e 2013, e o Programa Universidade para
Todos (ProUni), que garantiu bolsas integrais ou parciais para 1,4 milhdes de alunos
no mesmo periodo, profissionais de diversas areas do setor acabaram contemplados.
Visto que apenas 12% dos 40 cursos superiores de produgdo de games cadastrados
pelo MEC sao gratuitos (UOL JOGOS, 2014), denota-se a relevancia destes
programas de financiamento e acesso a instituicdes privadas de ensino. Estimular a
criacdo de cursos superiores de jogos digitais em universidades publicas federais e

estaduais seria outra iniciativa importante para suprir as demandas para o setor.

Grafico 2 - Cursos superiores de produgdo de games no Brasil (2014) e seus
Conceitos de Curso (de 1-5)
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22%
Gratuitos
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Fonte: elaborado pelo autor (2015)
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Outro programa voltado para a formacado profissional € o Programa
Nacional de Acesso ao Ensino Técnico e Emprego (Pronatec), criado em 2011 (Lei
11.513/2011) com objetivo de expandir, interiorizar e democratizar a oferta de cursos
de educagao profissional e tecnoldgica no pais. Sdo oferecidos 646 cursos de
qualificagdo e 220 cursos técnicos por meio de instituicdes da Rede Federal de
Educacao Profissional, Cientifica e Tecnoldgica; das redes estaduais, distritais e

municipais; do sistema S (Senai, Senat, Senac e Senar); e em instituicdes privadas
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habilitadas pelo MEC, além de cursos de qualificacdo de curta duracéo, a area de
jogos digitais é diretamente contemplada pelo curso Técnico em Programacgéo de
jogos digitais, alinhado ao eixo tecnoldgico de Informagao e Comunicagéo do Catalogo

Nacional de Cursos Técnicos. E descrito que o profissional deste curso:

Compde equipes multidisciplinares na construgao dos jogos digitais. Utiliza
técnicas e programas de computadores especializados de tratamento de
imagens e sons. Desenvolve recursos, ambientes, objetos e modelos a ser
utilizados nos jogos digitais. Implementa recursos que possibilitem a
interatividade dos jogadores com os programas de computador. Integra os
diversos recursos na construgdo do jogo. (MEC, online)%

Caso o setor de jogos digitais se alinhe com as politicas publicas do
audiovisual, podem ser incluidas iniciativas como o PRONATEC Audiovisual, que
focaliza os gargalos de méo-de-obra e visa a melhor capacitacdo técnica dos
profissionais da area por meio de cursos de atualizacdo. Além da capacitagcao de
profissionais para as cadeias produtivas do cinema e televisdo, podem somar-se
funcdes do setor de games, que também carece de mao-de-obra especializada.

Cabe também ao programa de internacionalizagdo de profissionais em
formacgao, Ciéncia sem Fronteiras, langado em 2011, fruto de uma parceria entre
MCTI, MEC e instituicbes de fomento — CNPqg e Capes — que ofereceu, em sua
primeira fase, 100 mil bolsas para estudantes de graduacdo e pos-graduacao até o
ano de 2015, a capacitagdo de profissionais para o setor de jogos digitais,
contemplada em duas areas do programa: Computacao e Tecnologias da Informacgao;

e Industria Criativa.

38 Catalogo Nacional de Cursos Técnicos - http://pronatec.mec.gov.br/cnct/et_informacao_comunicacao/t_jogos_digitais.php


http://pronatec.mec.gov.br/cnct/et_informacao_comunicacao/t_jogos_digitais.php
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3.3 Politicas de fomento e geragao de demanda

3.3.1 Lei Rouanet

A Lei Rouanet (Lei n°® 8.313/1991) é o principal dispositivo de fomento a
cultura no Brasil, valendo-se de incentivos fiscais, os quais estimulam a iniciativa
privada a investir no setor cultural. O dispositivo funciona principalmente por meio do
mecenato, que possui duas etapas: o projeto e a captacao.

Inicialmente o produtor cultural submete uma proposta para avaliagao junto
ao Ministério da Cultura. Em caso de aprovacao, o projeto recebe um prazo para
captar recursos de pessoas fisicas e juridicas que se interessem em abater do Imposto
de Renda o repasse indicado, que ndo pode passar de 4% para empresas e 6% para
pessoas fisicas. Essa pratica prevé duas modalidades de financiamento: a doagao e
o patrocinio. Na doacgao, ocorre a transferéncia definitiva e gratuita de recursos, bens
ou servigos em favor de projetos culturais de pessoa fisica ou juridica de natureza
cultural sem fins lucrativos, sendo vetado o uso de publicidade paga para divulgagao
deste ato. No patrocinio ocorre a transferéncia de recursos para a realizagdo de
projetos culturais com a finalidade de promocao e publicidade para o incentivador.

A utilizacdo da Lei Rouanet para financiar jogos eletrénicos foi
regulamentada por meio da portaria n°116 de 29 de novembro de 2011. Foi em 21 de
setembro daquele ano a aprovagédo do primeiro projeto de jogos para captagao, o
Game Comix, visando criar um jogo eletrénico online em sinestesia com histéria em
quadrinhos. O jogo nao conseguiu captar os recursos necessarios, tal qual outros dois
projetos cujos nomes ndo foram divulgados3®. Uma das dificuldades encontradas na
captacao esta no enquadramento dos jogos eletronicos ao artigo 26 da Lei Rouanet,
em que o patrocinador ou doador podera se isentar em até 64% no imposto de renda
do valor investido, o que significa que o restante do valor tem que ser investido pelo
patrocinador ou doador. Se enquadrado no artigo 18 da Lei, a isengao pode chegar a
100%, como € o caso do patrocinio para artes cénicas, produgdes cinematograficas
de curta-metragem, musica erudita e instrumental, artes visuais e museus, eventos

literarios e livros de valor artistico, literario ou humanistico. Estes setores citados, mais

%0 primeiro game aprovado na Lei Rouanet ndo foi Toren, mas sim Game Comix. 20/04/2015. Geragao Gamer. Disponivel
em: http://geracaogamer.com/2015/04/20/o-primeiro-game-aprovado-na-lei-rouanet-nao-foi-toren-mas-sim-game-comix/


http://geracaogamer.com/2015/04/20/o-primeiro-game-aprovado-na-lei-rouanet-nao-foi-toren-mas-sim-game-comix/
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consolidados como produtivos em nivel nacional e pertencendo a uma modalidade
patrocinio mais atrativa, acabam por ter menos dificuldade para captar recursos.
Apenas um jogo conseguiu a captagdo do patrocinio: Toren, da desenvolvedora

gaucha Swordtales. Era a proposta:

Finalizar um Jogo Digital inovador, com qualidade sem precedentes na
industria de games brasileira, que contribua com a geracdo de conteudo
compartilhado (transmidias: video, histéria em quadrinhos, conto ilustrado e
trailler) e que seja um marco, objetivando contribuir com a alavangem da
credibilidade brasileira em producdo de games, frente ao mercado mundial.
E que esteja acessivel ao publico a um prego acessivel e que difunda a
cultura pedagdgica oposta aos games de massa. (Projeto n°129977, Salicnet)

O jogo foi concebido em 2011, dentro do curso de pds-graduacédo em
desenvolvimento de jogos digitais da PUCRS, mas a ambigéo do projeto esbarrou na
falta de recursos. Para fazer um jogo com “qualidade sem precedentes na industria
de games brasileira” o jogo acabou orgado em 400 mil reais, um valor irreal para um
cenario brasileiro em que 74,4% das Empresas de desenvolvimento possuem
faturamento anual de até 240 mil reais (FLEURY, NAKANO, CORDEIRO, 2014).

Em 2012, a gente ia largar o Toren. Apesar de feedbacks positivos, como
recomendagdes do Jonathan Blow [criador do game Indie Braid], a gente nao
tinha recursos para entregar o Toren com uma animagao de qualidade, por
exemplo. Com o dinheiro da Lei Rouanet, a gente acreditava que poderia
fazer um jogo competitivo, que os gringos achariam bonito, além de elevar o
nivel artistico dos games aqui no Brasil. Acabou rolando o financiamento, e
gragas ao financiamento é que o jogo é competitivo la fora. (MARTINELLO in

IGN BRASIL, 2015)%°
Foi aprovada a captacdo de 370 mil reais, sendo captados apenas R$75
mil reais até 2013. O valor foi atingido com a captacéo, pelo dispositivo de doagao, de
uma empresa do Mato Grosso, a Eletromar Moveis e Eletrodomesticos Ltda. Outra
contribuicdo fundamental para esse processo final de captacdo foi o apoio da
publisher estadunidense Versus Evil, que assumiu a distribuicdo do jogo
(ZAMBARDA, 2015). Lancado dia 11 de maio de 2015, o jogo vendeu cerca de sete
mil copias*! e teve avaliagdo positiva de 81% dos usuarios na semana de langamento
da principal plataforma de distribui¢cao digital de jogos, a Steam. O exemplo do Toren
mostra que é possivel realizar jogos financiados por meio da Lei Rouanet, mas

evidencia que mesmo o unico exemplo bem-sucedido teve grandes dificuldades na

40 Superproducgao brasileira, game Toren é langado apds quatro anos. 11/05/2015. IGN Brasil. Disponivel em:
http://br.ign.com/brasil/3789/interview/superproducao-brasileira-game-toren-e-lancado-apos
4! Dados retirados da ferramenta Steam Spy
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captacao, principalmente ao estar alinhado no artigo 18 — que torna o investimento

menos atrativo.

3.3.2 Dispositivos de fomento ao setor do Audiovisual

Os produtos do setor de desenvolvimento de jogos digitais brasileiro,
podendo ser caracterizados dentro das categorias do audiovisual interativo, passam
a pleitear inclusdo nas politicas que concernem ao setor audiovisual. Uma das
demandas é que — a exemplo da Lei Rouanet — jogos eletrénicos sejam incluidos no
escopo da Lei do Audiovisual (Lei 8.685/1993), que cria incentivos fiscais para
pessoas juridicas e fisicas interessadas em investir em projetos de cunho
exclusivamente audiovisual. O Artigo 1° se refere a aquisicdo dos chamados
Certificados de Investimento Audiovisual, titulos representativos de cotas de
participagdo em obras cinematograficas, cujo investimento é até 100% dedutivel do
Imposto de Renda, limitado a 4% do IR devido. O investidor torna-se cotista da
producao a fundo perdido, com participagao nos lucros gerados pela obra audiovisual
na propor¢ao de seu investimento no projeto.

A Lei do Audiovisual também substitui a Lei Rouanet para o investimento
em Cinema de longa-metragem desde de 2007 (Artigo 1°A, incluido pela Lei
n°11.437/2006). Diante da dificuldade apresentada pelos projetos de jogos digitais
para a captagdo de recursos pelo artigo 26 da Lei Rouanet, a inclusdo destes no
dispositivo da Lei do Audiovisual tornaria o investimento mais atrativo, principalmente
ao oferecer cotas de participacado nos lucros gerados. Outro dispositivo € o descrito
pelo Artigo 3°, destinado ao investimento de empresas estrangeiras distribuidoras de
obras audiovisuais no mercado brasileiro. As produtoras internacionais, que exploram
obras audiovisuais em territorio nacional, podem abater até 70% do imposto de renda
devido em contrato de coprodugdo com produtoras brasileiras.

Este dispositivo, caso os jogos digitais entrem no escopo da lei, estimularia
0 investimento e parceria de grandes produtoras estrangeiras com as empresas
brasileiras, ndo s6 criando mais uma linha de investimento aos desenvolvedores
locais, como possibilitando a criagao de projetos mais ambiciosos e de maior projecéo
e alcance que os permitidos pelas condigbes financeiras e de infraestrutura locais. A

Lei do Audiovisual é gerida pela Ancine (Agéncia Nacional do Cinema), agéncia
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reguladora criada em 2001 pela Medida Proviséria 228-1, que tem como atribuigdes o
fomento, a regulacéo e a fiscalizacdo do mercado do cinema e do audiovisual no
Brasil. A agéncia foi criada no fim do governo Fernando Henrique e estava vinculada
ao Ministério do Desenvolvimento, Industria e Comércio Exterior (MDIC), passando a
ser subordinada ao Ministério da Cultura (MinC) no governo Lula em 2003.

A MP 228-1 também cria o CONDECINE (Contribuigdo para o
Desenvolvimento da Industria Cinematografica Nacional), que incide sobre as obras
cinematograficas e videofonograficas com fins comerciais. Caso os jogos digitais
sejam incluidos no espectro da legislagdo, duas modalidades do CONDECINE
poderiam ser aplicadas.

O CONDECINE Titulo incidiria sobre a exploragao comercial de obras
audiovisuais em cada um dos segmentos de mercado (salas de exibicdo, video
doméstico, TV por assinatura, TV aberta e outros mercados), com o valor da
contribuigdo variando conforme o tipo da obra (publicitaria ou ndo), o segmento de
mercado e, no caso das obras nao publicitarias, a duracéo (curta, média ou longa-
metragem) e, ainda, a forma de organizagao da obra (seriada, na qual a cobranga se
da por capitulos ou episddios). Neste sentido, para incluir os jogos digitais uma
regulagédo especifica precisaria ser realizada, tanto para definir como estabelecer os
segmentos de mercado explorados, como nos tipos de organizagdo da obra,
equacionando valores de contribuicéo realistas, com as condi¢gdes do setor produtivo
de games, que difere do cinema.

Essa diferenciacao pode dificultar a cobranca e fiscalizagao do dispositivo,
que precisa construir uma estrutura prépria, alinhada com as demandas do setor de
jogos digitais.

Ja a modalidade do CONDECINE Remessa constitui uma aliquota de 11%
que incide sobre a remessa ao exterior de importancias relativas a rendimentos
decorrentes da exploragéo de obras cinematograficas e videofonograficas, ou por sua
aquisicdo ou importacdo. Estardo isentas do pagamento da CONDECINE as
produtoras que optarem por aplicar o valor correspondente a 3% da remessa em
projetos de produgao de conteudo audiovisual independente em territorio nacional,
aprovados pela ANCINE.

Em um mercado digital de games que movimentou U$ 1,5 bilhdes no Brasil
em 2014 (SuperData, 2014), a retencao de parte deste faturamento para a producao

de jogos digitais nacionais poderia impulsionar a consolidagdo da industria de
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desenvolvimento. A resisténcia a adogdo do CONDECINE pode estar relacionada com
a alta carga tributaria que ja incide sob jogos digitais. Com 72% de impostos, a
inclusdo de mais uma taxa pode encarecer o produto no Brasil. O alinhamento com o
setor audiovisual, entretanto, pode abrir caminho para equacionar a carga tributaria
dos jogos digitais (a mesma que incide sob jogos de azar) com a do cinema, que € de
30%.

A partir da aprovagdao da Lei n° 11.437/2006 as receitas da taxa
CONDECINE sao voltadas para o Fundo Setorial do Audiovisual (FSA), e o
recolhimento por parte dos jogos digitais possibilitaria eventuais editais voltados
especificamente para o setor, por meio do fundo. Regulamentado pelo Decreto n°
6.299/2007, ele é destinado ao desenvolvimento articulado da cadeia produtiva do
audiovisual, incluindo producdo, distribuicdo/comercializacdo, exibicdo, e
infraestrutura de servigos*> O FSA possui diversos programas voltados aos
segmentos da industria do audiovisual. Na area de produgéao e distribui¢do, ha linhas
de acgéao voltadas a producgao cinematografica (PRODECINE), producao de conteudos
audiovisuais independentes (PRODAYV), além de uma linha dedicada para

comercializagao de obras cinematograficas (Programa Cinema Perto de Vocé).

42 Diretrizes do FSA: Melhorar a posicao competitiva das empresas brasileiras independentes de cinema e de audiovisual nos
mercados interno e externo; Atuar em gargalos existentes no setor audiovisual; Ampliar o consumo dos produtos brasileiros do
cinema e do audiovisual; Estimular modelos de negd6cios menos dependentes de recursos publicos e compartilhar os riscos
inerentes da atividade audiovisual entre os agentes publicos e privados; Aperfeicoar a competéncia artistica, técnica, gerencial
e financeira das empresas brasileiras do cinema e do audiovisual; Estimular a produgdo de contetido cinematografico e
audiovisual com alto grau de competitividade nos mercados doméstico e internacional; perfeigoar a capacitagao profissional do
setor audiovisual. (ANCINE, 2008, p.5)



Tabela 5 - Orgamento do Fundo Setorial do Audiovisual

Ano | Arrecadagdo® ORGAMENTO FSA

LOA Credito Orgamento

Suplementar Total

2007 01.643.737 37.963.007 0 J7.963.007
2008 165.695.606 56.160.628 0 56.160.628
2009 154 548183 97.825.804 0 97.825.804
2010 62.991 467 63.437.792 0 63.437.792
2011 226.533.061  126.305.011 90.000.000 216.205.011
2012 §11.026.934  112.360.348 @ 450.000.000 582.380.248
2013 832.352.283 | 869.997.525 120.000.000 989.997.525
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* 2013 até junho

Fonte: Ancine, Online*

O principal programa do governo federal que se vale dos fundos do FSA é
o Brasil de Todas as Telas, instituido pelo decreto n°® 8.281/14 e formulado com base
nos Planos de Diretrizes e Metas para o Audiovisual (ANCINE, 2013). Ele concede a
Ancine poderes para adotar medidas que visam a desburocratizacado e a simplificagao
de procedimentos de fomento ao audiovisual. O primeiro dos quatro eixos do
programa € o “Desenvolvimento de projetos, roteiros, marcas e formatos”, que
recebeu 94 milhdes de reais em investimento para trés linhas de ‘Nucleos Criativos’,
de ‘Desenvolvimento de Projetos’ e de ‘Laboratorios de Desenvolvimento’.

Os editais da linha sdo langados por meio do Programa de Apoio ao
Desenvolvimento da Industria Audiovisual, PRODAYV, voltado ao incentivo a projetos
audiovisuais independentes em formatos variados, constando, como objetivo
especifico do desenvolvimento de projetos do Regulamento Geral do Programa,
“‘incentivar a aproximacao dos desenvolvedores de jogos eletrdnicos com as cadeias
produtivas de conteudos para cinema e televisao, financiando o desenvolvimento de

projetos integrados” (ANCINE, 2014, p.8), colocando entre os beneficiarios “as

43 http://fsa.ancine.gov.br/o-que-e-fsa/orcamento-global-anual
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empresas brasileiras desenvolvedoras de jogos eletrénicos ou para outras obras
audiovisuais” (p.11).

Sao cinco linhas de editais do PRODAYV, sendo os dois primeiros voltados
para projetos e conteudos para o mercado da televisdo e os demais voltados para o
desenvolvimento de audiovisual. Os editais visam o desenvolvimento de projetos e
obras audiovisuais destinados a TV paga e aberta, salas de exibicdo e videos por
demanda (VOD) podendo prever a realizagdo de episodios-pilotos, ‘webisddios’ e
demos jogaveis, e realizagcado de pesquisas qualitativas elaboradas por institutos de
pesquisa, visando a contratagdo para apoio financeiro.

Sao trés linhas, uma voltada para o desenvolvimento por meio de Nucleos
Criativos (BRDE/FSA PRODAYV 03/2013 e 03/2014), outra para o desenvolvimento por
meio de Laboratérios de Desenvolvimento (BRDE/FSA PRODAYV 04/2013 e 04/2014)
e outra individual (BRDE/FSA PRODAYV 05/2013 e 05/2014).

Somam-se os eixos de “Capacitagédo e formagéao profissional” (que inclui o
PRONATEC Audiovisual); a “Producao e difusdo de conteudos brasileiros” (que
envolve 700 milhdes de reais investidos para produzir uma meta de 2 mil horas de
conteudo nacional); e o “Programa Cinema Perto de Vocé” (que envolve 350 milhdes

de reais para a abertura e moderniza¢ao de salas de cinema em todo o Brasil).

3.3.3 Finep

Criada em 1967 com o objetivo de ampliar a capacidade de geragao do
conhecimento e estimular sua aplicagcdo na produgdo de bens e servicos, a FINEP
(Financiadora de Estudos e Projetos) € uma empresa publica que atua no fomento de
projetos de pesquisa voltados a inovagao tecnoldgica. Vinculada ao MCTI, a entidade
atende a institutos de pesquisa, empresas privadas e publicas, agéncias
internacionais, investidores e organizacbes de Terceiro Setor. Em 1971 passou a
gerir, com base no decreto n°® 68.748/71 o Fundo Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoldgico, FNDCT, cuja regulamentagao recente é dada pela Lei do
FNDCT (Lei n® 11.540/07) e do Decreto n°® 6.938/09. Segundo a regulagado, os
recursos destinados as operagdes reembolsaveis, oriundos de empréstimos do

FNDCT, podem ser aplicados pela Finep, devendo o produto das aplicagbes ser
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revertido a conta do Fundo. Assim, foi garantido ao FNDCT a acumulagédo de ativos e
patrimdnio, com receitas proprias, e com maior abrangéncia de atuagao de projetos.

As operagdes do FINEP estdo concentradas em quatro diferentes tipos de
programas: as chamadas publicas, o fomento direto a empresas e instituicbes de
pesquisa e extensao, o atendimento a demanda espontanea, e os estudos e projetos
de desenvolvimento tecnologico relacionados a politicas governamentais. O primeiro
destaque é a linha de financiamento reembolsavel, que garante empréstimo de
recursos em condigbes de prazos e taxas compativeis com o apoio as atividades
inovadoras das empresas brasileiras. Alinhados com a categoria de inovagao pioneira
no eixo de Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo, podem ser financiados
projetos de hardware para jogos eletronicos. Empresas brasileiras ja foram
contempladas com o incentivo, como a Overplay e a Meantime.

A FINEP também atua com o Inovacred, que oferece financiamento a
empresas de receita operacional bruta anual de até R$ 90 milhées, para aplicagédo no
desenvolvimento de novos produtos, processos e servigos, ou no aprimoramento dos
ja existentes, ou ainda em inovagdo em marketing ou inovagao organizacional.
(FINEP, 2015, Online)*.

Em dezembro de 2014 foi criado o Inovacred Expresso, voltado
especialmente para micro e pequenas empresas, apoiando aquelas com receita
operacional bruta anual de até R$ 16 milhdes, através de financiamentos de até R$
150 mil. A novidade nesta linha de investimento € que ndo ha necessidade de
apresentacdo de um projeto detalhado para conseguir o empréstimo. A empresa
precisa preencher um formulario e comprovar que se enquadra em alguma das trés

categorias:

1. Ter recebido ao menos um dos seguintes apoios do governo: incentivos
fiscais a P&D e inovagao tecnolégica nos ultimos cinco anos; subvengao
econdmica a P&D nos ultimos dez anos; financiamento a projetos de P&D
e inovagao tecnoldgica nos ultimos cinco anos — com ou sem parceria
com universidades ou institutos de pesquisa; bolsas RHAE/CNPq para
pesquisadores em empresas nos ultimos cinco anos; aporte de venture
capital baseado em recursos publicos nos ultimos cinco anos;

2. Ter histérico na area de Propriedade Intelectual/Direito Autoral: possuir
registro de patente no INPI nos ultimos cinco anos; possuir registro de
Direito Autoral nos ultimos cinco anos — aplicavel somente em caso de
software; ter pedido de patente no INPI no mesmo ano da solicitagdo de
empréstimo ou nos dois anos anteriores;

4 http://www.finep.gov.br/pagina.asp?pag=programas_inovacred


http://www.finep.gov.br/pagina.asp?pag=programas_inovacred
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3. Estar instalada em Incubadoras de Base Tecnoldégica ou Parques
Tecnoldgicos. (FINEP, 2014, Online)*®

Por existirem empresas de jogos digitais alinhadas nestas categorias, o
Inovacred Expresso surge como uma oportunidade para aquisi¢gao de recursos para
projetos de inovacdo e desenvolvimento de produtos. Os recursos possibilitam
aquisicdo de equipamentos nacionais e importados; softwares vinculados ao
desenvolvimento de produto/processo/servigo inovador; matérias primas e materiais
de consumo ligados a prototipagem ou lotes pioneiros; servicos de consultoria
tecnolégica; marketing e comercializagao do produto/processo/servigo inovador; além
de patenteamento e certificagéo.

A FINEP também se destaca no fomento a pesquisas por meio de editais,
podendo criar chamadas publicas que respondam a demandas estabelecidas, como
€ caso da Chamada Publica MCT/FINEP/MEC 02/2006 voltada para apoiar projetos
de pesquisa que visam a produg¢ao e disseminagao de jogos eletrénicos educacionais.
O edital, realizado em parceria do Ministério da Ciéncia e Tecnologia e o Ministério da
Educacao, responde a demanda do Protocolo de Cooperagdo das Estatais pela
Educacgédo originado do Férum das Estatais pela Educagdo, realizado em 200446.
Foram selecionados 13 projetos de até 200 mil reais, em um total de 2,5 milhdes de
reais, se tornando uma importante experiéncia de pesquisa relativa ao potencial

educativo dos jogos eletronicos.

Constatamos em observagdes iniciais, com os coordenadores dos projetos,
que, ao iniciarem o processo de desenvolvimento dos jogos, comegaram a
surgir os primeiros impasses que se traduziram nas seguintes questdes:
Como desenvolver um jogo eletrénico educativo? Existem jogos que nao
educam? Como poderiam ser abordados os conteudos curriculares sem que
0s jogos perdessem o carater ludico e de entretenimento? Os jogos
eletrbnicos devem ser somente ferramentas de aprendizado ou possuem
outras possibilidades (JUNIOR, 2010, p.77)

O edital teve papel de estimular a pesquisa na area de jogos eletronicos e
educacdo, na observacdao que apenas uma das equipes contempladas possuia

pesquisas diretas na area. Isso se refletiu na execugao dos jogos, a medida que as

45 http://www.finep.gov.br/imprensa/noticia.asp?noticia=finep-lanca-linha-de-financiamento-para-micro-e-pequenas-empresas
46 O Ministério da Educagado, em conjunto com a Casa Civil e outros oito ministérios, instalou em 21 de setembro de 2004 o
Férum das Estatais pela Educacéo, uma iniciativa que objetivou potencializar as politicas publicas na educagcdo com apoio das
principais empresas estatais brasileiras. Durante o evento, foi assinado o protocolo de cooperacéo que institui o férum e promove
o debate em torno de quatro eixos estratégicos: alfabetizagéo e inclusao social, aprimoramento da qualidade da educagéo basica,
ampliagédo do ensino técnico e profissional, e o fortalecimento e expansao da educagdo superior publica.


http://www.finep.gov.br/imprensa/noticia.asp?noticia=finep-lanca-linha-de-financiamento-para-micro-e-pequenas-empresas
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principais dificuldades encontradas se polarizaram na gestao do projeto e na relagao
do roteiro com a jogabilidade. Segundo Junior (2010), equilibrar a proposta
educacional com a légica de entretenimento dos jogos digitais foi o desafio central no
desenvolvimento. Os jogos resultantes do edital cumpriram os objetivos propostos,
menos na criagao de produtos que geraram um inovador impacto educacional, mais
ao fomentar pesquisas nesta area. “O processo desencadeado pela FINEP ao
financiar esses projetos de jogos eletrénicos voltados para educagao contribuiu para
o0 crescimento de uma emergente comunidade académica que tem o0s jogos
eletrénicos como objetivo de pesquisa” (JUNIOR, 2010, p.86). Dado seu impacto
verificado, outros editais para esse mesmo escopo podem continuar a fomentar

pesquisas na area.

3.3.4 Programas de financiamento do BNDES

O Banco Nacional de Desenvolvimento Econdmico e Social (BNDES),
empresa publica federal, € hoje o principal instrumento de financiamento de longo
prazo para a realizagdo de investimentos em todos os segmentos da economia.
Fundado em 1952, o BNDES oferece condi¢cdes especiais de crédito para micro,
pequenas e médias empresas, por meio de financiamentos reembolsaveis a projetos
de investimentos, aquisi¢cao de equipamentos e exportacdo de bens e servigos. A sua

importancia para o setor de jogos digitais se da porque:

[...] 0 acesso a recursos financeiros reembolsaveis constitui um dos
principais gargalos para o desenvolvimento da IBJD. As empresas do
setor, majoritariamente de micro e pequeno porte, tém dificuldades de
se qualificar para obter financiamento ou crédito junto as instituicbes
de financiamento. Os agentes financeiros credenciados, por sua vez,
nao estdo bem preparados para financiar ativos intangiveis, como por
exemplo despesas de desenvolvimento e comercializagdo de novos
produtos, cujo resultado apresenta altos riscos e ndo gera garantias
reais. Os fluxos comprovaveis de recebiveis sdo incertos,
principalmente quando a empresa ndo conta com produtos
consolidados no mercado. (FLEURY, NAKANO, SAKUDA, 2014, p.73)

Duas linhas de financiamento podem ser utilizadas pelas empresas de
jogos digitais: o Procult e o Prosoft. A primeira financia projetos de investimento e
planos de negdcios de empresas de todas as cadeias produtivas da economia da
cultura, citando especificamente jogos eletrbnicos entre os setores apoiados. A
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segunda, voltada para Empresas de desenvolvimento de software e Tl, também
abarcaria jogos eletrénicos. Estas linhas de financiamento contemplam as empresas
que ja atingiram um certo patamar de desenvolvimento e que podem cumprir as
exigéncias de estrutura e faturamento minimo estabelecidas pelos dispositivos. Ainda
que as linhas possam ser utilizadas, nenhuma operacéo na area de jogos eletrénicos
foi realizada. Com o aporte minimo nessa linha de crédito sendo de R$ 1 milhdo e
grande parte das empresas brasileiras ndo ter faturamento superior a R$ 275 mil, seria
aconselhavel reduzir o valor minimo de aporte a fim de garantir maior acesso a essas
empresas. Uma alternativa seria o acesso ao Fundo Garantidor de Investimentos
(BNDES - FGI), que facilita a obtengdo de crédito por micro, pequenas e médias
empresas ao complementar garantias de operacgdes de financiamento, aumentando
as chances de obtencao e melhorando as condi¢gdes de crédito para as empresas.

Outro dispositivo aplicavel é o fundo Criatec, constituido em janeiro de
2007, trata-se do Fundo de Investimentos de Capital Semente*’ destinado a aplicagéo
em empresas emergentes inovadoras. Tem como objetivo obter ganho de capital por
meio de investimento de longo prazo em empresas que se encontrem em estagio
inicial, com perfil inovador, e que projetem um elevado retorno. Na primeira fase teve
aporte de 80 milhdes de reais do BNDES e 20 milhdées de reais do BNB - Banco do
Nordeste do Brasil.

O Criatec Il, langado em 2013, passou a contemplar o setor de TICs (no
qual se inclui o setor de jogos digitais) e teve o aporte de 123,7 milhdes de reais do
BNDES que, somado a parceiros#®, iniciou com um capital de 186 milhdes de reais.
Em 2014 surge o Criatec Ill com previsdo para 200 milhdes de reais em investimentos.
A gestao do fundo é operada por meio de polos regionais, e todas as fases terao
duracao de 10 anos cada, sendo que os 4 primeiros anos referem-se ao Periodo de
Investimentos. (BNDES, online)

Apesar de os dispositivos do BNDES ja contemplarem em seu escopo o
setor de jogos digitais, ainda existe a dificuldade de adequacao as necessidades do

setor:

47 Modelo de financiamento dirigido a projetos empresariais em estagio inicial ou estagio zero, em fase de projeto e
desenvolvimento, antes da instalagdo do negécio, onde um ou mais grupos interessados investem os fundos necessarios para o
inicio do negécio, de maneira que ele tenha fundos suficientes para se sustentar até atingir um estado onde consiga se manter
financeiramente sozinho ou receba novos aportes financeiros

48 R$ 30 milhdes do Banco do Nordeste S/A (BNB), R$ 10 milhdes do Banco de Desenvolvimento de Minas Gerais S/A (BDMG),
R$ 10 milhdes do Banco de Brasilia S/A (BRB) e R$ 10 milhdes do BADESUL Desenvolvimento S/A (BADESUL), além de R$ 2,3
milhdes pela gestora Bozano Investimentos.



99

O BNDES tem o potencial e os instrumentos necessarios para viabilizar a
criagao de Fundos de Investimento publico/privados, de diferentes tamanhos
e modelos de parceria, que tenham um perfil especifico que atenda as
necessidades e atraia parceiros da IJD. Para conseguir alavancar o setor de
jogos digitais o BNDES tera que formatar novos instrumentos financeiros e/ou
adaptar os existentes, de forma a criar as condi¢des especificas necessarias
para atender o setor (FLEURY, NAKANO, SAKUDA, 2014, p.75)

3.3.5 Editais de compras publicas

3.3.5.1 JoGoSBR E BRGAMES

Primeira iniciativa do governo federal que fomentou diretamente o setor de
jogos digitais, o JogosBR enquadra-se dentro da categoria dos editais promovidos
sistematicamente durante o governo Lula, tendo sido realizado pelo MinC em parceria
com o ITI (Instituto Nacional de Tecnologia da Informacao da Casa Civil), FINEP,
ABRAGAMES e EDUCINE (Associagao Cultural Educacao e Cinema).

Em sua primeira edicdo, buscando impulsionar a produc¢do nacional e a
industria de games, o edital se propds a financiar os projetos vencedores com a
condicdo de que as equipes de desenvolvedores apresentassem, como resultado,
uma versao executavel do jogo, parcialmente concluido, mas que permitisse aos
usuarios uma experiéncia de interagdo com certos elementos propostos no projeto.
Foram investidos, entdo, 240 mil reais, distribuido entre oito projetos: 30 mil reais para
o desenvolvimento de cada demo (versao de demonstragao).

Este primeiro edital foi dividido em duas etapas: uma primeira para a
“Criacao de Ideias Originais”, visando promover a criagdo de historias para jogos por
meio de uma descricao sintetizada do roteiro, concepcéo visual, temas, cenarios,
situagdes e personagens. O requisito para a proposicdo de ideias direcionava-se
apenas a pessoa, ou grupo de pessoas fisicas, que fosse residente no Brasil. Foram
1066 inscrigdes de ideias avaliadas por 82 jurados, cujas ideias selecionadas eram
enviadas para uma segunda etapa de “Proposta de Projeto para a Produgao de Jogos
e Desenvolvimento de Demo Jogavel’. Nessa etapa a busca era por fomentar a
elaboracao de projetos para a producido de jogos e demos jogaveis a partir de uma
das ideias originais selecionadas na etapa anterior. A estrutura do concurso foi

amplamente criticada, tanto pelos critérios, quanto por questdes técnicas. Ao fomentar
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a producado de um jogo demo, nao foi considerada a questdo de que tal demo fosse,

por conceito, produzido como uma demonstracdo de um produto finalizado.

Essa problematica causou a entrega de produtos inacabados e com varios
problemas de estabilidade “O que se pdde observar é que os jogos “demo”
entregues ao final do edital, em sua maioria, ndo apresentavam estabilidade,
e nem coeréncia com a documentacdo de usuario (quando havia
documentagdo de usuario, pois na maioria esta ndo existe), continham
elementos inacabados dentro do jogo e diversos outras caracteristicas que
0s aproximam muito mais de prototipos do que de jogos demo.
Aparentemente os organizadores do concurso nao estavam acostumados
com a linguagem do meio dos jogos e o termo “jogo demo” foi utilizado de
forma equivocada, mesmo este se tratando do principal tema do concurso.”
(KERR DE OLIVEIRA, 2012, p.136).

O valor de 30 mil reais oferecido para a elaboracdo da demo também foi
considerado insuficiente, ou oriundo de uma falha de comunicagdo “o que era
esperado para o concurso ndo eram jogos demo, e sim, protétipos de jogo, que tém
como finalidade, muitas vezes, conseguir o financiamento para o inicio da produgao,
fim este previsto no edital” (KERR DE OLIVEIRA, 2012, p.137).

Houve mais uma edicdo do JogosBR entre 2005 e 2006, que seguiu
basicamente as mesmas diretrizes de 2004, mas com algumas alteracdes e ajustes —
mantendo, contudo, muitos dos problemas indicados da versado anterior. Dessa vez,
além dos concursos de ideias originais e demos jogaveis, surge a categoria para jogos
completos. Enquanto os projetos selecionados para o desenvolvimento de demos
continuou recebendo R$30mil, os projetos de jogos completos contemplados
receberam R$80 mil. O concurso para o desenvolvimento de jogos completos foi
aberto apenas para empresas atuantes, direcionando seus esfor¢cos no apoio ao setor
de desenvolvimento de games, entendendo que o objetivo do edital ndo poderia ser
limitado ao fomento de criacdo de produtos, mas ao estimulo as produtoras desse
conteudo. Ainda assim, o valor de R$80 mil ainda ndo era considerado suficiente para
a produgao de um jogo completo com pretensdes de se destacar no mercado. Nenhum
dos jogos produzidos, quer pelo edital de 2004 como pelo de 2005, fez sucesso
comercial, e grande parte deles ndo chegou a langar uma versdo completa no
mercado.

Em 2009 outro edital nos mesmos moldes foi realizado, dessa vez com o
nome de BRGames, em conjunto com a SOFTEX, PRODEC, Festival Internacional
de Linguagem Eletrénica (FILE) e em parceira, novamente, com ABRAGAMES. O

objetivo, segundo o edital, era estimular o desenvolvimento da industria nacional de
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jogos digitais, aumentar a participagdo no exterior de jogos produzidos no Brasil e
fortalecer o mercado interno de jogos nacionais. Nesse edital foi abandonado o
conceito de selecdo em duas etapas, selecionando ideias para o0s jogos
contemplados. O modelo adotado foi o de financiar apenas a produgdo dos demos
jogaveis. Seriam sete demos contemplados com R$70 mil, desenvolvidos por pessoas
fisicas e trés demos desenvolvidos por empresas, que receberiam R$ 112 mil reais.
Os critérios para a escolha dos projetos incentivados foram a criatividade e a
originalidade, o detalhamento do projeto e o potencial para sua publicagao
internacional. Com uma expectativa de 80 inscrigdes, estas foram superadas
chegando a 200 inscri¢gdes, sendo 170 de pessoas fisicas.

Por duas vezes um novo concurso BRGames chegou a ser anunciado,
sem, contudo, se concretizar em um edital. Em 2009 no SB Games, durante a mesa-
redonda Politicas estratégicas para a industria de jogos eletrénicos, o entao secretario
executivo do Ministério da Cultura, Alfredo Manevy, anunciou uma nova edi¢do para
2010. Um novo concurso também chegou a ser anunciado no inicio de 2012, durante
0 1° Férum Nacional do Comércio de Games do Brasil, organizado pela ACIGAMES,
quando o coordenador geral de inovagdo da Secretaria do Audiovisual, Thiago
Cremasco, declarou uma nova edicdo para ser lancada ainda naquele ano, previsto

para maio, e com uma premiagao de R$ 2 milhdes a ser entregue aos vencedores.

3.3.5.2 INOVAPPS

O edital INOVApps surge em 2014 como resultado da agenda de incluir
jogos digitais na politica de conteudos digitais criativos do Ministério das
Comunicagbes. O edital também se alinhou a desoneragdo tributaria dos
smartphones, e a demanda criada pela Portaria MC n°® 87/2013 que definiu obrigacéo
que cada marca de equipamentos beneficiados disponibilize um pacote minimo de
aplicativos desenvolvidos no pais. Tal obrigagdo, regulamentada pela Portaria n°
2/2013 da Secretaria de Telecomunicagdes, abriu caminho para o edital, que premiou
25 aplicativos e 25 jogos sérios de interesse publico para dispositivos moveis e TVs
digitais conectadas. O edital recebeu um total de 2.464 inscrigdes, sendo 1.632 de

apps e 832 de jogos sérios para dispositivos moveis e TVs conectadas. Os
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contemplados receberam prémios no valor total de 4,5 milhdes de reais, sendo 80 mil
reais para cada um dos 25 aplicativos escolhidos e 100 mil reais para cada um dos 25
games.

O grande numero de inscritos evidenciou que os valores foram
considerados atrativos para a produgao de jogos para dispositivos méveis. A comissao
de selecao foi escolhida com apoio da Sociedade Brasileira de Computagédo, em
especial, o grupo que organiza o Simpdsio Brasileiro de Games e com a UNB,
incluindo também “os professores e pesquisadores de maior relevancia do Brasil
nessa area” (GORGEN, 2015, Apéndice).

O enfoque do edital para estimular apenas jogos sérios surge da visao de
investir em conteudos e solugdes voltados ao interesse publico. As nove categorias
selecionadas tinham o objetivo de delimitar os produtos de modo que eles

produzissem resultados que pudessem ser aplicados e utilizados pelos cidadaos.

Isso levou obviamente a conclusdo de que a gente precisava apoiar o
movimento de jogos sérios, porque € um segmento do setor de jogos onde
essa questdo das campanhas de utilidade publica, da campanha de
gameficacao do ponto de vista pedagdgico, tudo isso se aplica, entdo a gente
fez uma escolha para manter a coeréncia do prémio em relagéo a essas areas
de interesse publico. (GORGEN, 2015)

Ja o enfoque em jogos para smartphones, para além do alinhamento com
a demanda por conteudos nacionais nos aparelhos desonerados, esta na promogao
de uma producao mais alinhada com o valor disponibilizado pelo edital. “A gente ainda
quer estimular justamente os jogos de produgdo mais barata para a industria ir
ganhando musculatura para a partir disso poder entrar nos mercados mais
disputados”. Essa visao entende que para a formagao de um ecossistema sélido para
a industria brasileira de jogos digitais, € necessario investir primeiramente na
producao de conteudos mais simples. “Esperamos que com esse apoio um pouco
mais embrionario, a gente possa chegar em algum momento a essa produgédo que

agrega muito mais valor para a industria” (GORGEN, 2015, Apéndice).

3.3.6 Vale Cultura
O Vale-Cultura é o beneficio de 50 reais mensais destinado aos
trabalhadores que possuam vinculo empregaticio formal com seu empregador. O
beneficio foi criado pelo governo federal para estimular o acesso a cultura, com o

consumo de bens, servicos e atividades culturais. O beneficio € acumulativo,
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permitindo que o trabalhador use a sobra nos meses seguintes. Langado em 2013, a
meta de investimento divulgada foi de 300 milhdes de reais, tendo como estimativa
atingir inicialmente 42 milhdes de trabalhadores no pais. A verba utilizada para
sustentar o vale vem de duas fontes distintas: até 10% do valor (dez reais) viria de um
desconto no salario do trabalhador, enquanto os outros 90% (quarenta reais) seriam
pagos pelas empresas, que poderao utilizar esse valor para deduzir em até 1% do
imposto de renda devido. Inicialmente excluido das possibilidades de uso do Vale-
Cultura, os jogos digitais se beneficiariam com o aumento do poder de consumo de
produtos culturais - sobretudo a uma parcela da populagdo mais pobre, que nao

compra jogos pelo alto valor dos titulos.
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4. A formulacao das politicas publicas para jogos digitais no Brasil

Depois de descrita a trajetoria das politicas publicas para jogos digitais no
Brasil e realizado um mapeamento dos dispositivos existentes, este capitulo tem como
objetivo analisar o processo de formulagao dessas politicas de comunicagao e cultura
para games. Para isso iniciamos esse capitulo damos um passo atras, com uma
revisdo de literatura que elucide o ciclo de politicas publicas e destaque o que é a
etapa de formulagdo. Em seguida, delimitamos no incrementalismo, o alicerce
metodoldgico da pesquisa, descrevendo a teoria e aplicando sua analise aos
dispositivos mapeados no capitulo anterior. Em seguida, no item posterior, tratamos
das arenas decisérias, em que ocorrem as negociagdes do processo de formulagéo,
afim de evidenciarmos os atores envolvidos nesse processo, seus discursos e
atuacao, ressaltando também os principais grupos de interesse envolvidos. Tais
grupos de interesse identificados sdo o destaque do item seguinte, quando
demonstramos que sua atuagao é parte fundamental do ajuste mutuo de interesses
da tomada de decisdo no processo politico, descrevendo suas trajetorias,
agendamentos e principais articulagées governamentais.

O capitulo se encerra com uma analise das politicas formuladas, aplicando-
se a tipologia de Wilson (1983), no intuito de identificar qual setor se beneficiou das

politicas desenvolvidas nesse processo, e se houve setores prejudicados.

4.1 Quadro tedrico: o ciclo de politicas publicas

Nao existe uma definicdo unica para politicas publicas. Dye (1972), por
exemplo, caracteriza-as de maneira sintetizada como “o que o governo escolhe ou
nao fazer”, enquanto o entendimento de Peters (1986) é o da “soma das atividades
dos governos e que influenciam a vida dos cidadaos”. As definicbes de politicas
publicas guiam a observagao para o locus em que se desenvolvem suas ideias,

debates e agbes: os governos.

A discusséo, formulacao e implementacao de politicas publicas compreende
uma complexa dindmica entre estrutura e conjuntura, ou seja, entre
invariancias e variancias de ordem institucional, sociocultural e politico-
econdmica; a compreensao € o dominio dessa dindmica s&o essenciais para
o éxito das politicas publicas (RAMOS, 2010, p.1)
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Estudar as politicas envolve compreender o processo pelo qual os
governos estabelecem suas diretrizes e objetivos, mas também envolve entender o
protagonismo e as motivagdes na criagdo dessas politicas. Para isso € preciso
estabelecer se elas sdo elaboradas exclusivamente por atores estatais, ou se ha
influéncia de atores n&o estatais.

Pela abordagem estatista (ou estadocéntrica), a politica € monopolizada
apenas pelo ator estatal, sendo o poder imperativo do Estado o motivador das politicas
estabelecidas. Os atores nao estatais seriam coadjuvantes no processo. Em oposicao,
a perspectiva multicéntrica estabelece que o protagonismo esta também nas
organizagbes privadas e n&o-governamentais, e o Estado € apenas mais um dos
formuladores. Diferentemente do que prega uma abordagem estatista, estes entes
também seriam capazes de liderar e influenciar na constituicdo da politica publica.

O ponto de divergéncia entre as duas perspectivas esta na observacgéo do
conceito de problema publico. Na perspectiva multicéntrica, o que define se uma
politica €, ou ndo, publica esta em maior grau relacionado com a intencionalidade de
se responder a um problema publico, e menos com a natureza juridica e institucional
(seja esta ultima estatal ou ndo) daquele que a promove. Esta observagdo nos leva a
uma diferenciacdo entre as politicas publicas e governamentais, como observa
Heidemann (2009): “o governo, com sua estrutura administrativa, ndo é a unica
instituicdo a servir a comunidade politica, isto €, promover politicas publicas”(p.31).

Entretanto, na perspectiva desta pesquisa, ainda que seja importante
observar a relevancia dos atores ndo-governamentais, tomamos a politica publica
como um processo protagonizado pelos atores governamentais. Para isso partimos
da abordagem institucionalista proposta por Dye (2010) de que as instituicdes
governamentais — mesmo que nao sejam as unicas que as formulem — conferem as
politicas publicas a legitimidade governamental. O governo monopolizaria a coergao
da sociedade, fazendo com que suas politicas sejam o meio central pelo qual os
problemas publicos sdo atendidos, complementados pela universalidade envolvida
nas agcdes governamentais — cuja atuacdo buscaria atingir todos os espectros da
sociedade.

Assim, partimos de um conceito de que a politica publica seja influenciada
pelos diversos atores nao-governamentais envolvidos, mas se faz centralizada no
espaco governamental, encontrando nas arenas decisérias de ambito publico o seu

espaco de articulagao.
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Quando Secchi (2013) define que politicas publicas tratam “do conteudo
concreto e do conteudo simbdlico de decisdes politicas e do processo de construcao
e atuagao dessas decisdes. ” (p.1), ele nos elucida que estuda-las envolve nao s6 os
conteudos, como também o entendimento de que elas sdo um processo, e como tal,
a observagéao contextual é fundamental para seu entendimento.

Assim, partimos para a necessidade de sistematizar este processo como
maneira de estudar e entender suas etapas: a analise do ciclo de politicas publicas.
Tal modelo analitico € caracterizado por Raeder (2014) com uma “abordagem
elegante, no sentido de que é simples, abrangente, com alto poder de explicagdo e
previsdo” definindo que “se apresenta como uma ferramenta analitica que contribui
para tornar clara e didatica a discussdo sobre o tema” de politicas publicas,
mostrando-nos o processo de elaboragao de politicas em “um modelo de visualizagao
e interpretagdo que organiza a vida de uma politica publica em fases sequenciais e
interdependentes” (SECCHI, 2013 p.43).

As criticas ao ciclo de politicas publicas sao calcadas na consideragao de
que as fases nao sao rigidas etapas sequenciais, sendo possivel que elas se misturem
e se alterem. Deste modo, a importancia do modelo esta no entendimento de que
organizar o fluxo continuo das politicas publicas facilita o entendimento de seu
processo complexo, criando um referencial comparativo e estruturado para analise.

Uma das principais razées do sucesso e da durabilidade da tipologia de
estagios €, portanto, o seu apelo como um modelo normativo para o tipo ideal,
racional, com base em evidéncias. Além disso, a nogdo € congruente com um
entendimento democratico basico de politicos eleitos, que tomam decisées que sao,
entao, realizadas por um servigo publico neutro. (JAAN; WEGRICH, 2007, p.44)
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Figura 7 - Ciclo de Politicas Publicas
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Este modelo, delimitado por estagios definidos, foi Lasswell (1956)
dividindo as politicas publicas em: (i) informagao, (ii) promogao, (iii) prescrigao, (iv)
invocacgao, (v) aplicagao, (vi) término e (vii) avaliagdo. Este modelo é contestado
sobretudo na particularidade de o término vir antes de avaliagao, e sofreu variagcoes
subsequentes, geralmente na criagao de diferenciagdes e subestagios.

Observando as varia¢des desenvolvidas por Secchi (2013), Jann e Wegrich
(2007), Viana (1996) e Anderson (1975), entendemos que as politicas publicas
correspondem as etapas: (i) percepgao e definicdo de problemas; (ii) formagao de
agenda; (iii) formulagao; (iv) implementacéo; (v) monitoramento e avaliagdo. Ainda
que tome por base a proposta original de Laswell, 0 esquema adotado nesta pesquisa
parte de uma separagdo mais sucinta, buscando abarcar todo o processo,
entendendo, contudo, que estas etapas ndo podem ser abordadas de maneira rigida
— portanto menos fracionada.

Entendemos que a mudancga dos estagios como consequéncia de um ponto
de ruptura no percurso e no enfoque dos interagentes que protagonizam aquela etapa.
Na primeira fase, de percepcéao e definicdo de problemas, o foco € o problema publico,
sendo a sociedade a demandante de sua resolugao, o eixo central do processo. A
partir do momento em que o problema demandado passa emergir em relevancia, o

enfoque passa a ser na importancia do problema publico para o governo,
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caracterizando a fase da formacao de agenda, cuja centralidade esta na comunidade
politica demandando a intervencéo publica do problema ja identificado.

A partir do momento em que esta agenda deixa de ser sistémica e passa a
ser governamental, os esforcos centrais estdo na construgdo e combinagao de
solugdes para o problema. Surge a etapa da formulag&o, cuja atuagdo parte do
estabelecimento de objetivos e estratégias e do estudo das potenciais consequéncias
das alternativas evidenciadas, envolvendo também a tomada de deciséo referente a
qual dessas propostas entrara em vigor.

Definida a proposta, emerge a etapa da implementagao, centralizada no
ambiente administrativo da gestdo publica, que coloca em ag¢do os planos debatidos
na etapa de formulacgao. A etapa final do ciclo se da com o monitoramento e avaliagao,
que acompanha os resultados e a eficacia da politica, definindo se o retorno
corresponde a expectativa e se ela deve continuar, ser modificada ou extinta.

E necessario ressaltar, neste momento, de que se trata de um modelo
idealizado do processo politico, ndo apresentando uma descricdo absolutamente
precisa de um processo que possui variaveis ndo consideradas por esquemas
puramente racionalistas e rigidos de anadlise: “estes processos ndo evoluem em um
padrdao de sequéncias claras; em vez disso, os estagios sdo constantemente
engrenados e enredados em um processo continuo. ” (JANN, WEGRICH, 2007 p.45).
O enfoque acerca do estabelecimento de um modelo estda nas caracteristicas
genéricas do processo politico e ndo nos comportamentos de atores ou instituicdes
especificas, ou nos problemas e programas particulares.

Assim, é possivel estabelecer um recorte claro em relacdo ao enfoque e ao
objetivo desta pesquisa, centralizada na etapa de formulagao de politicas publicas. A
escolha parte, primeiramente, de uma observagao prévia do estado de maturidade
das politicas publicas para jogos digitais no Brasil, indo no sentido de que o marco
regulatorio para o setor ainda n&o atingiu a maturidade e o tempo de implementagao
para uma avaliacdo de eficacia e resultados. Reconhecemos que muitas de suas
propostas ainda nao foram implementadas, ou, ainda, o foram concomitantemente
com a pesquisa, tornando ineficaz uma observagao de seu impacto. Por outro lado,
estando diante de um cenario efervescente de discussdes e debates sobre o papel do
governo e das necessidades das diferentes categorias do setor de jogos digitais, o
cenario observado pode nos evidenciar para qual caminho as politicas publicas para
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jogos digitais estdo se direcionando, e pode nos ajudar a perceber qual o enfoque
dessas iniciativas em relacéo as diversas outras que poderiam ser adotadas.

Esta etapa surge quando, diante do agendamento governamental para
determinada necessidade de setores da sociedade, demanda-se a formulacdo de
solugdes para os problemas identificados. “A formulagdo de alternativas de solugao
se desenvolve por meio de escrutinios formais ou informais das consequéncias do
problema ou dos potenciais custos e beneficios de cada alternativa disponivel”
(SECCHI, 2013, p.48). Sao elaborados métodos, programas e estratégias que
intentam alcangar determinado objetivo, em um espago de debate onde os policy
makers observam as melhores alternativas disponiveis, ocorridas em “um espaco
politico de trocas e indeterminagdes, conflitos e poder” (VIANA, 1996, p.13)

O primeiro entendimento do processo de tomada de decisao seria aquele
em que os problemas precedessem as solu¢gdes apresentadas pelos formuladores, ou
seja, a partir de uma demanda, o formulador definiria sua agdo, de acordo com uma
avaliacao racional de custos e beneficios, no intuito de encontrar a solugéo ideal.
Dentro das politicas para o desenvolvimento do setor de jogos digitais, por exemplo,
seria analisado o cenario em que se encontra a industria e, por meio de uma
observacao técnica, seria desenvolvida a politica mais eficaz para combater esse
cenario desfavoravel. Este modelo de analise, proposto pelo matematico holandés Jan
Tinbergen (1935 in SECCHI, 2013), é conhecido como Racionalidade Absoluta, por
considerar os problemas objetivos e o processo de decisao puramente racional.

Hebert Simon (1947) avanga nesse conceito, definindo o modelo da
Racionalidade Limitada, reconhecendo as deficiéncias dos formuladores, que teriam
acesso limitado a informacdes e dificuldade no entendimento de toda complexidade
do objeto de politicas publicas. Entretanto, assim como o modelo anterior, o autor
entende as politicas publicas como parte de passos sequenciais estruturados e
delimitados. Nesse contexto, os modelos racionais falham em reconhecer a
complexidade do ciclo de politicas publicas: “nem sempre o problema € claro, nem
sempre 0s objetivos sdo claros ou coerentes com o problema, ne sempre existem
solugdes, nem sempre (ou quase nunca) é possivel fazer uma comparacgéo imparcial
sobre alternativas de solugdo, nem sempre ha tempo ou os recursos para tomadas de
decisao estruturadas” (SECHHI, 2013, p. 53). Em contraste ao racionalismo, Lindblom
(1959) elabora sua teoria, o Incrementalismo.
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4.2 O modelo incrementalista de formulagao

O Incrementalismo € uma teoria que emerge da crenca de que a politica
publica € uma continuagao de decisdes anteriores, em que o elemento politico € mais
relevante que o técnico na elaboragao de propostas. Ele entende que as restricbes de
tempo, informagdo ou custos impedem que os formuladores analisem todas as
alternativas e suas consequéncias. Portanto, o processo de decisao se da com base
em solugdes ja implementadas anteriormente em outros contextos. A construcédo de
uma politica parte, ndo da melhor opg¢ao possivel, mas da construcdo de consensos
e ajustes de interesse mutuo entre os atores envolvidos no processo de formulagéo.
Os problemas e solugdes sdo mutaveis, e se redefinem simultaneamente, de acordo
com os interesses dos atores e o contexto em que sao aplicados.

E o que Lindblom (1959) conceitua como “sucessivas comparagdes
limitadas”, entendendo que os formuladores se veem obrigados a buscar um método
que permita a criagdo de solugdes para problemas complexos, ndo por meio da
observacgédo de todas as variaveis, mas como um processo de ajustes simultaneos,
entre problemas e solugbes. “Formular politicas € um processo de sucessiva
aproximacao a alguns objetos desejados, em que o proprio objeto desejado continua
a mudar sempre que é reconsiderado” (LINDBLOM, 1959 p.86). O autor contrasta o

meétodo racionalista, a qual chama de método raiz, com a chamada Ramescéncia:

O primeiro por pressupor que a decisao deve ser iniciada cada vez de novo
a partir dos fundamentos, edificando-se sobre o passado apenas a medida
das experiéncias incorporadas nas teorias; o segundo, por admitir que a
decisdo deve ser construida continuamente a partir da situagédo presente,
passo a passo, em pequenas etapas. (LINDBLOM, 1959, p.81)

O Incrementalismo é politicamente conveniente na medida em que os
acordos se apresentam mais facilmente alcancados, quando o processo decisoério
consiste apenas de acréscimos nos orgamentos ou nos programas de politicas ja
existentes. “Assim, o Incrementalismo é importante para diminuir conflitos, manter a
estabilidade e preservar o proprio sistema politico” (DYE, 2010 p.117). Esta
perspectiva de analise torna-se relevante do ponto em que a industria de jogos digitais,
sendo emergente, ainda ndo se apresenta como um setor prioritario na agenda
governamental - ainda que tenha ganhado crescente destaque.

Nesta pesquisa, entendemos que o incrementalismo nos ajuda a

compreender o processo de formulagao para o setor de jogos digitais, pois a teoria de
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Lindblom (1959) nos apresenta um modelo de tomada de decis&do que leva em
consideragao a complexidade do processo. Ela também explica uma situacdo comum
na formulagdo de politicas para a area, que é a adaptagdo de solugbes ja
implementadas em outros contextos, em detrimento da criagdo de novas solugdes
especificas para o setor. “Formular politicas € um processo de sucessiva aproximagao
a alguns objetos desejados, em que o préprio objeto desejado continua a mudar
sempre que é reconsiderado” (LINDBLOM, 1959, p.86).

Esse processo fica muito claro nas politicas publicas para jogos digitais, na
medida em que se observa que as politicas ndo partem de uma analise detalhada de
como solucionar os problemas do setor, mas de uma adaptacdo de diversos
programas e politicas de outros setores analogos, como o de software e o do
audiovisual. Na Tabela 6, perceberemos quais das politicas voltadas para os jogos
digitais foram formuladas diretamente para o setor, e quais partem de adaptagdes.
Portanto, analisamos sob duas possiveis caracteristicas: se a politica € especifica ou
incremental. Considera-se especifica toda politica em que o setor de games estava
incluido desde a sua concepgao inicial, e incremental aquela que incluiu os games em

Seu eSCopo.



Tabela 6 - Observagao da origem incremental ou especifica das politicas para jogos digitais
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Politica Caracteristica \ Origem Gestor
JogosBR;/BRGames; Especifica
MinC
Lei Rouanet Incremental Fomento a cultura
INOVApps; Especifica
MiniCom
APL Conteludos Especifica
StartupBrasil; Incremental Promocgéo a empresas de Tl MCTI
PSI-SW; Incremental Internacionalizagao de empresas
Apex-Brasil
Brazilian Game Developers Especifica
MCT/FINEP/MEC 02/2006; Especifica
Finep
Inovacred Expresso Incremental Incentivo a P&D
FEPGames Especifica
Financiamento de empresas das
Procult Incremental cadeias produtivas da economia da BNDES
cultura
. Fundo de Investimentos de capital
Criatec Incremental
semente
Lei do Audiovisual (PRODAV, CONDECINE) 4° Incremental Fomento ao audiovisual Ancine

49 A Lei do Audiovisual e seus dispositivos ainda nao abarcam jogos digitais, mas foram incluidas aqui por serem uma das demandas articuladas pelo grupo de interesse ABRAGAMES
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Observamos que as politicas, as quais ndo possuem origem incremental,
sdo os editais JogosBR e BRGames, o edital INOVApps e o programa APL
Conteudos, o projeto Setorial Brazilian Game Developers; o edital MCT/FINEP/MEC
02/2006 e o FEP Games. Apesar de coloca-los como politicas especificas, a
motivagcdo delas ndo vem isoladamente. O INOVApps e o APL Conteudos, por
exemplo, se justificam ndo apenas pelo incentivo ao setor de desenvolvimento de
jogos, mas pela demanda da politica de estimulo a produc¢do de conteudos digitais
criativos, que por sua vez se origina de uma demanda do Plano Nacional da Banda
Larga por conteudos, sendo esta criada pela agenda de criagcdo de uma politica
nacional de Inclusdo Digital. Ou o FEP Games, que ainda que seja uma chamada
voltada especificamente para o setor, tem origem em um Fundo Estruturador de
Projetos que o antecede. O Projeto Setorial Brazilian Game Developers, por sua vez,
vem de uma politica de internacionalizacdo mais ampla, de onde ele tira seus
recursos. Isso demonstra que, mesmo as politicas especificas para o setor ndo se
justificam sozinhas, estando sempre agrupadas a uma politica maior que a precede.

Ao entender, principalmente, que as politicas para games estdo em
construcdo, o método da ramescéncia supera a demanda por uma teoria consolidada
que explique as necessidades do setor. Para a formulacdo de uma politica que
combata determinado problema identificado, o formulador n&o precisaria conhecer
todas as consequéncias e aspectos de cada uma das propostas possiveis, nem
tampouco se embasar por uma teoria consolidada e completa sobre o objeto tratado.
Ele precisa apenas comparar as consequéncias e os aspectos que diferem essas

propostas: as comparacdes sucessivas limitadas conceituadas pelo autor.

Para essa ambic¢do, mais modesta, ele n&do precisa de uma teoria (embora
ela possa ser util, se existir), porque pode proceder no sentido de isolar
diferengas provaveis, ao examinar as diferengcas de consequéncias em
conexao com as diferengas observadas em politicas passadas, o que é um
programa viavel, pois ele pode fazer suas observagdes a partir de uma longa
sequéncia de mudancgas incrementais (LINDBLOM, 1959, p.87)

Se Lindblom (1959) afirma que a andlise de alternativas da formulagéo se
da incrementalmente por meio dessas comparacdes sucessivas limitadas, e a
modalidade de decisao é o ajuste mutuo de interesses, o processo pelo qual vamos
analisar como se deu a formulacao das politicas publicas para jogos digitais parte da
identificacdo de quais sao os grupos de interesse envolvidos e os atores politicos com

quem eles se articulam. Para identifica-los, observaremos as arenas decisorias
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publicas, entendidas como eventos publicos de debate, com a presenga de atores

governamentais e grupos de interesse, cuja tematica central € o setor de jogos digitais.

4.3 Arenas Decisoérias

James Anderson (ANDERSON, 2014) identifica que o problema central do
processo decisorio esta no reconhecimento de quem esta envolvido nele, pois € com
base no embate de interesses entre esses atores que culminam as tomadas de
decisdo. As conjecturas formadas para embasar as alternativas formuladas tém nas
reunioes, debates e féruns, seus principais meios de construcdo (SECCHI, 2013).
Portanto é na observagao destes espagos que sao identificados os atores envolvidos,
além do entendimento de que é analisando estes féruns de discussao que se verifica

0 encaminhamento das agendas de cada um dos policy makers.

Figura 8 - Categorias dos atores governamentais
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Fonte: SECCHI, 2013

O termo policy maker, difundido na literatura das ciéncias politicas, é

utilizado nessa pesquisa como sindnimo de “fazedores de politicas”, diferenciando-se



115

do termo “formuladores”, pois nem todos os policy makers fazem parte da etapa de
formulacdo. Igualmente, ndo sao sindnimos de “atores governamentais”, pois nem
todos os atores governamentais fazem politicas. E o caso dos atores governamentais
do judiciario, por exemplo, cujo papel ndo é desenvolver politicas, mas verificar seu
cumprimento. Tratamos aqui como policy makers os atores politicos, ou seja, aqueles
eleitos para o cargo ocupado (Executivo e Legislativo), os designados politicamente
(ministros, secretarios, assessores) e o burocratas (funcionarios publicos de carreira,
concursados).

Ao equacionar o processo de formulagédo e as intengdes dos grupos de
interesse e como isso influencia a tomada de decisdo dos policy makers, que se
compreende a trajetoria e as motivagbes que subsidiaram a implementacdo das
politicas. Foram selecionadas algumas dessas Arenas Decisorias dentro de trés
categorias:

a) Aquelas convocadas pelos policy makers - como é o caso do 1°
Workshop para Criagcado de Projetos para o Desenvolvimento de uma
Industria de jogos digitais no Brasil e a Audiéncia publica conjunta
com a Comisséao de Ciéncia, Tecnologia, Comunicagéo e Informatica
da Camara dos Deputados;

b) As organizadas por grupos de interesse®® — caso do evento
académico SB Games e o BIG Festival, realizados com apoio da
ABRAGAMES e o Férum Nacional do Comércio de Games do Brasil
pela ACI Games;

Serdo descritos ndo somente quais atores governamentais e grupos de
interesse estiveram presentes nessas arenas, como serao destacados os discursos,
evidenciando agendamentos e propostas, além de serem descritos tais espacos de
discussdo, de modo que se evidenciem os participantes, o contexto e os objetivos de
cada um dos eventos. As falas, tanto dos formuladores, quanto dos representantes de
grupos de interesse, servirdo como meio evidenciador do agendamento e da atuagao

destes.

50 E um grupo organizado de pessoas que se articulam voluntariamente para influenciar decisdes e politicas publicas. A
conceituagdo completa de grupo de interesse pode ser acessada no item 4.4
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4.3.1 Arenas Decisoérias convocadas pelos policy makers

4.3.1.1  1° WORKSHOP PARA CRIACAO DE PROJETOS PARA O
DESENVOLVIMENTO DE UMA INDUSTRIA DE JOGOS DIGITAIS NO BRASIL —
28 E 29 DE JULHO DE 2011

Apesar de ndo constar um registro publico dos atores governamentais e
nao-governamentais presentes no evento, e quais foram as agendas de cada um
desses atores no espago, o documento final do Workshop sintetiza as discussdes
sobre politica, mercado e formacgao realizadas.

Organizado pela Secretaria de Inovagao do Ministério de Desenvolvimento,
Industria e Comércio (MIDIC), em conjunto com a Universidade Feevale, o evento
também contou com apoio do BNDES. Organizador do Workshop, Joao Batista Lanari
(MIDIC) chegaria a comentar a relevancia da organiza¢ao desse evento durante o BIG
Forum de 2012, afirmando que “foi a primeira vez que nds reunimos, os atores que
fazem parte dessa cadeia produtiva. [...] Estavam oito ministérios representados,
inumeras empresas, ABRAGAMES foi parceira fundamental, a parceira da FEEVALE
foi muito importante, e o BNDES”.

A ideia para a realizagao desse evento teria surgido, segundo Moacyr Alves
(ACIGAMES), por meio de um encontro no avido entre o professor e pesquisador de
jogos digitais da FEEVALE, Cristiano Max Pereira Pinheiro, com Joao Batista Lanari
do MIDIC, que teria se interessado pelo assunto e articulado, junto ao grupo da
FFEVALE, a organizacdo deste Workshop. Ainda segundo Moacyr, estavam
presentes — além de professores da universidade e de Joao Batista Lanari — Bruno
Maceié e Thiago Cremasco, da Secretaria do Audiovisual, e representantes dos
lojistas, associados a ACIGAMES, Claudio Macedo (NC Games) e Marcos Khalil (UZ
Games). (ALVES JR., 2015 APENDICE).

Porque interessava para nds da Secretaria da Inovacao organizar esse
Workshop? Porque o interesse, a missao principal da secretaria que eu
trabalho é a difuséo da cultura de inovagéo no Brasil. [...] 0s jogos eletrénicos,
em todos os elos da cadeia de produgéo, é a vanguarda da inovagéo. Quando
nds paramos pra pensar qual € a industria ponta de langa, da industria como
um todo, no setor produtivo, que carrega em sua propria légica interna, em
sua propria estruturagédo, a nogéo de inovagado € o game. Ele basicamente
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existe enquanto inovacgéo, e se ndo ha inovacao ele desaparece. (LANARI,
2013)°"

O Workshop, que teve como palestra de abertura uma palestra de Fred
Vasconcelos, presidente da ABRAGAMES, descrevendo um panorama do setor. O
debate que se seguiu nos dois dias de evento discutiu a formagao de um projeto
estruturante que sugere uma categorizagdo da definicdo de Jogo Digital para
parametro de editais e financiamentos, nos moldes do que ja existe para o audiovisual.
O Workshop ainda aponta a necessidade de aproximar as instancias de governo das
empresas e universidades ligadas aos jogos digitais; articular uma discussao de
modificagao/desmistificacdo do processo de classificagao etaria e incentivar o uso de
jogos digitais em politicas publicas, e a publicagéo de linhas de fomento e editais para
pesquisas e produtos de inovagado com caracterizagao clara para o pedido de jogos
digitais. Estas proposi¢cdes foram oportunas na medida em que o proprio BNDES
lancara, em 30 de margo daquele ano, uma chamada publica via Fundo de
Estruturacdo de Projetos com o objetivo de “financiar uma pesquisa cientifica que
consolide as informagdes acerca da industria de games e contribua para o desenho
de instrumentos e ag¢des de politicas industrial e tecnolégica para o setor. ”
(BNDES/FEP n°02/2011). E ainda, sugere “que as associagbes devam assumir o
papel de fomentar as pesquisas mercadolégicas para parametrizar nosso mercado”
ressaltando que “a articulagdo entre as entidades, ABRAGAMES e ACIGAMES deve
ser essencial”. (MDIC/BNDES/FEEVALE, 2011)

O Workshop, realizado dentro do prédio do BNDES no Rio de Janeiro,
também propbe a criacdo de fundos de financiamento especificos nos bancos de
desenvolvimentos (nacionais e regionais) para a realidade desse mercado, e expfs a
necessidade de se modificar a forma de taxacdo dos jogos digitais, seus
equipamentos e acessorios. Outra proposta foi do fortalecimento de eventos
brasileiros de games, conteudo digital e industria criativa. Isso acabou sendo
evidenciado na atuagcdo do BNDES posteriormente como patrocinador do Brazilian
Independent Games Festival desde 2013.

O funcionamento do workshop foi estabelecido na divisao em quatro grupos
de aproximadamente 10 pessoas. Na primeira etapa, foi dado o tema: Politicas

Puablicas, nos primeiros 30 minutos os grupos, de forma isolada, sugeriram projetos e

51 Durante apresentacéo da conferéncia de abertura do 2° Férum Nacional do Comércio de Games do Brasil.
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mudangas sobre a tematica, nos 30 minutos posteriores, os 4 grupos foram unificados
e auxiliaram no entendimento e jungao das ideias apontadas. A segunda etapa ocorre
no mesmo formato de processo, porém com a tematica: Universidade, Empresas e
Entidades.

A ideia de fazer o Workshop era de congregar essas visoes, tdo otimistas por
um lado — a gente viu a Telefénica falando, por exemplo, em uma fala tao
otimista — congregar todas essas potencialidades dos games no Brasil, da
industria de jogos eletronicos, e ao mesmo tempo correlacionar, fazer um
diagnéstico e ver as vulnerabilidades que a gente pode trabalhar. (LANARI,
in BIG Festival, 2012)

4.3.1.2  AUDIENCIA PUBLICA NA CAMARA DOS DEPUTADOS — 27 DE MAIO DE
2014

A principal arena de discusséao publica acerca do setor de jogos eletrénicos
e digitais no Brasil ocorreu em uma audiéncia publica conjunta da Comissao de
Ciéncia, Tecnologia, Comunicacdo e Informatica com a Comissdao de Cultura,
convocada pela Deputada do PCdoB, Luciana Santos: “esta iniciativa visa a tratar de
uma atividade econdmica que esta em plena expansdo, um segmento que dialoga
com a cultura e com a ciéncia e tecnologia e que faz parte dessa cadeia produtiva da
economia criativa” (SANTOS, Reunidao n°0706/14).

Os atores governamentais convidados para compor a discussao foram:
Pedro Menezes, Gestor da Coordenacdo-Geral de Servigos e Programas de
Computador da Secretaria de Politicas de Informatica, representando o Ministério da
Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo; James Gorgen, Assessor Especial da Area de
Conteudos Digitais Criativos, representando o Ministério das Comunicagoes; Georgia
Haddad Nicolau, Diretora de Empreendedorismo, Gestao e Inovacao da Secretaria de
Economia Criativa e José Murilo Costa Carvalho Junior, Coordenador-Geral de
Cultura Digital da Secretaria de Politicas Culturais, representando o Ministério da
Cultura. Ao observar os formuladores convidados para a audiéncia, evidencia-se
também as trés principais arenas de formulacdo dentro do Governo Federal. Os
ministérios da Cultura, Comunicacdo e Ciéncia, Tecnologia e Inovagao -
representados em grande parte dos féruns de discussao, sintetizaram sua atuacgao e
articulagdo nesta audiéncia publica. A auséncia de outros ministérios e atores

governamentais foi notada na audiéncia, e questionada pelo Deputado Jean Wyllys:
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[...]Jestranhei, por demais, a auséncia do Ministério da Educacgao, ja que ele
vai apontar as demandas que podem ser atendidas, por exemplo, pelos
conteudos digitais — e eu nao estou me referindo sé aos jogos, sobretudo
quando o Ministério da Cultura vem aqui e diz que quer dar prioridade aos
aspectos educacionais desses conteudos digitais.[...]Estranhei também a
auséncia do Ministério do Planejamento e do Ministério da Fazenda. Na sua
fala, o James [Gorgen, MiniCom] ressaltou aspectos importantes [...] falou em
desoneragao, em investimento. Desoneragao, investimentos e destino de
recursos nao podem ser feitos sem o Ministério da Fazenda e sem o
Ministério do Planejamento. Nesse sentido, eu estranhei por demais a
auséncia da Comissdo de Finangas e Tributacdo, como parceira desta
audiéncia, e dos Deputados que a integram. [...] Se esses Deputados nao
compreenderem esse aspecto, como vao votar esta matéria? (WYLLYS,
Reunido n°0706/14)

A Comissao de Finangas e Tributagao, citada por Wyllys, é aquela que
discute a Lei de Diretrizes Orgamentarias e o PPA (Plano Plurianual), que séo as leis
que definem a tributacdo, o financiamento e o impacto financeiro de certas iniciativas.
A auséncia desses atores na audiéncia, evidencia que os jogos digitais, embora
presente na agenda do MinC, MiniCom e MCTI, ainda nao figuram em ministérios

voltados para a gestdo de recursos e elaboragéo de diretrizes tributarias.

[...] como esse é um assunto transversal, ele acaba demandando a
necessidade de que, na medida em que a gente quer que ele se transforme
em uma politica publica de Estado, ele tenha esse aspecto, que é assumido
pelo conjunto do Governo em diversos Ministérios. E essa a perspectiva que
a gente quer que tenha como desdobramentos aqui na audiéncia publica. [...]
Ha um processo em curso, ainda muito distante do potencial e das
possibilidades, como sendo uma das vertentes no plano estratégico, inclusive
do Plano de Ciéncia e Tecnologia brasileiro, que é a area de TI, da
necessidade de a gente observar onde estédo os gargalos e por onde aborda-
los. Esse é o objetivo aqui. (SANTOS, Reunido n°0706/14)

Além dos formuladores, foram convidados para a audiéncia Juliano Prado,
criador da série em video Galinha Pintadinha, para relatar a experiéncia de criacao do
jogo da franquia; Moacyr Alves Junior, presidente da ACIGAMES, como representante
do setor; Francisco Saboya, Diretor-Presidente do Porto Digital; Ricardo Lopes Costa,
Presidente da Funifier Gamification Platform Brasil; e Manoel Anténio Dos Santos,
Diretor Juridico da Associacao Brasileira das Empresas de Software, a ABES. Cabe
destacar também que, apesar de nao constar como convidado oficial, se fez presente
o presidente da ABRAGAMES, se inscrevendo para fala no final da audiéncia.
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Um destaque na audiéncia foi a quantidade de citacbes ao relatorio do

estudo realizado pela USP com recursos do BNDES — o FEP Games. A pesquisa

constou nas falas da deputada Luciana Santos, além de todos os formuladores

presentes: Pedro Menezes, James Gorgen, Georgia Haddad e José Murilo Costa. Isso

evidencia o impacto que essa pesquisa trouxe para o setor e como os formuladores

carecem e demandam informagdes e pesquisas.

Tabela 7 - Atuagado dos atores governamentais na audiéncia publica

ATOR
GOVERNAMENTAL

James Gérgen

Georgia Haddad Nicolau

Jorge Murilo Carvalho
Junior

Pedro Menezes

FUNGAO

Assessor Especial
da Area de
Conteudos

Digitais Criativos
do MiniCom

DISCURSO

Descreveu as politicas de conteudos digitais estabelecidas pelo
MiniCom como parte da divisdo conceitual — nas agbes do
ministério - entre acesso, infraestrutura e conteudos. Falou do
papel aglutinador dessas politicas de conteudos faria com o
fomento a centros de produgdo, descrevendo as iniciativas
INOVApps e APL Conteudos.

Diretora de
Empreendedorism
o, Gestao e
Inovagéao da
SEC/MinC

Citou a afirmacéo “Game é Cultura” de Marta na Campus Party e
uma abertura da SEC, SAV e SPC se articulando para a
formulagao conjunta de propostas. Falou da iniciativa de levar 120
empreendedores ao MIC SUL (Mercado de Industrias Culturais
do Mercosul), dentre os quais se incluiam empreendedores da
area de games.

Coordenador-
Geral de Cultura
Digital da
SPC/MinC

Assumiu que para além do edital BRGames realizado anos antes,
o MINC néo tem uma politica estabelecida para games. Afirmou
a intencédo do ministério em formular novas politicas. Sublinhou a
énfase em apoiar jogos com carater educativo e que valorizem
aspectos simbdlicos culturais e nacionais. Propde o
estabelecimento do grupo de trabalho interministerial para
formular uma politica mais concreta. Cita a formagdo de um
programa interministerial de fomento a industria brasileira de
jogos eletrénicos e a possibilidade de criacdo de um Fundo de
Programacédo Especial, como o Fundo Setorial do Audiovisual,
exclusivamente dedicado aos jogos .

Gestor da
Coordenagao-
Geral de Servigos
e Programas de
Computador da
SEPIN/MCTI

Falou do programa Tl Maior e seu possivel impacto, destacando
a capacitagcao de profissionais de Tl e citando articulagdes pela
inclusdo de games na Lei da Informatica. Destacou o papel da
SEPIN como fomentadora das cadeias produtivas da tecnologia.
Falou da parceria com a FINEP em editais que beneficiam a
criacdo de jogos de simulacdo para areas como aeroespacial,
petroleo e gas, energia e aviagdo. Falou do papel da certificagéo
CERTICS e do programa StartUp Brasil.

Fonte: elaborado pelo autor (2015)

O discurso dos atores evidenciou o papel de cada uma das entidades

representadas, e o entendimento de seus gestores quanto a fungdo no fomento ao

setor de jogos digitais. James Gorgen, do MiniCom, reconheceu que o seu ministério

esta dando os primeiros passos na area ao afirmar que:
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Eu sei que o Ministério das Comunicagdes é nedfito no tema. Entao, a gente
tenta ajudar da forma que é possivel. Aqui, a gente esta falando de 4 milhdes
a 5 milhGes so6 para apoio, no geral. Obviamente, isso ndo é nada perante um
mercado de bilhdes no mundo, mas a gente quer tentar dar a nossa
participacdo. (GORGEN, Reunido n°0706/14)

Ja os representantes do MIinC destacam a necessidade de acbes
articuladas e amplas, como Geérgia Haddad Nicolau ao afirmar que “Entendemos que
nao adianta nada fazermos pequenas agdes — como a Deputada bem falou aqui —
se nao tivermos uma visdo mais ampla” (NICOLAU, Reunido n°0706/14) e José Murilo
Carvalho Junior, admitindo que o MinC n&o tem uma politica estabelecida para games,
entendendo a lideranga desse ministério na articulagdo por politicas mais

abrangentes.

Um dos aspectos fundamentais desse desafio é, segundo a pesquisa do
BNDES, o encontro desse setor, o espacgo de diadlogo, trazer esses atores
pertinentes dos varios campos para uma visao conjunta, uma visao completa
do que seria esse desafio. E esse exatamente o papel que o Ministério da
Cultura esta chamando para si. Entdo, a gente apresenta aqui a proposta do
Ministério da Cultura, na voz do Secretario do Audiovisual, Mario Borgneth,
para esse setor multidimensional. Nao por acaso, € um desafio de articulagéao
ampla e interdisciplinar; ndo a toa, esse é um desafio que o Ministério da
Cultura ja se coloca a si mesmo, entre as suas varias Secretarias, mas
projetando também qual é o seu papel na articulagao dos varios atores do
campo do Estado, interministerial. (CARVALHO JUNIOR, Reunido
n°0706/14)

4.3.2 Arenas Decisorias convocadas pelos grupos de interesse

4.3.2.1  SIMPOSIO BRASILEIRO DE GAMES — SB GAMES

O Simpdésio Brasileiro de Games € um evento de cunho académico que
ocorre anualmente desde 2002, e reune apresentacdo de trabalhos, palestras e
mesas redondas, além de uma premiacéo de jogos. O evento € separado em trilhas,
incluindo Cultura, Arte & Design, Computagao e Industria - focada na discussao de
temas estratégicos das cadeias produtivas do setor de jogos digitais, incluindo
politicas publicas. Organizada pela SBC (Sociedade Brasileira de Computagao) em
parceria com a ABRAGAMES, os eventos congregaram uma série de mesas redondas

e debates que envolvem a participacao de formuladores de politicas publicas.
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Tabela 8 - Mesas ocorridas no SBGAmes

Titulo da Mesa Instituigoes Participantes

Emiliano de Castro (ABRAGAMES), Geber Ramalho
2006 Politicas Estratégicas para a Industria de (UFPE + RBV), Pedro Alem (ABDI), Alfredo Manevy
Jogos Eletrénicos (MinC), Alexandre Cabral (FINEP), Jodo Emilio
Gongalves (APEX)
Langamento do Programa . .
2008 BRGames ABRAGAMES, SAV/MinC, SPC/MinC, SOFTEX, FILE
ABRAGAMES, Alfredo Manevy (Ministério da Cultura) e
2009 Politicas estratégicas para a industria de Pedro Alem (ABDI), tendo ainda Marcelo Goldenstein
jogos eletrénicos (BNDES), Andre Penha (presidente da ABRAGAMES) e
John Forman (Softex).
Nicolas Gaume (Sindicado dos jogos digitais-Francga),
2010 Politicas estratégicas para a industria de | André Limp (APEX), Emiliano de Castro (ABRAGAMES),
jogos eletrénicos Ana Paula Bernardino Paschoini (BNDES), Vera Lucia
Guedes Teixeira Vieira (BNDES)
Politicas Publicas para a .
2011 Indistria de Games no Brasil ABRAGAMES, James Gorgen (MiniCom)
. ABRAGAMES, MDIC, MCTI, MinC, MiniCom, MEC,
2012 Incentivos do Governo ACIGAMES
Alexandre McHaddo (ABRAGAMES), Ana Paula
Bernardino Paschoini (BNDES), Georgia Haddad Nicolau
2013 Politicas Publicas (Ministério da Cultura), James Gorgen (Ministério das
Comunicagées), Leonardo Rossato (Ministério da
Cultura), Rosana Cristévao de Melo (Sebrae Nacional).

Fonte: elaborado pelo autor (2015)

Logo no primeiro ano de realizagdo do evento, em 2006, surge a primeira
mesa abordando diretamente o assunto. Moderada por Bruno Feijé, membro da SBC
e professor da PUC-Rio, a mesa contou com a participagdo de Emiliano de Castro
como representante da ABRAGAMES, Geber Ramalho, do Centro de Informatica da
UFPE, e coordenador do RBV (Rede Brasileira de Visualizagdo) no Nordeste, Pedro
Alem da ABDI, Alfredo Manevy do MinC, Alexandre Cabral do FINEP e Jo&o Emilio
Goncgalves da APEX.

Realizada apds a segunda edi¢ao do edital JogosBR, a presencga de Alfredo
Manevy do MinC envolveu um balango das atividades do ministério para o setor.
Alexandre Cabral, ao representar a FINEP meses apds a divulgacao dos resultados
do edital MCT/FINEP/MEC 02/2006, focou seu discurso no processo € objetivos deste
edital. Cabe como ultimo destaque a presenca de Jodo Emilio Gongalves da Apex, no
ano em que era fechada a parceria — vigente desde entdo — com a ABRAGAMES,

incluindo empresas brasileiras produtoras de jogos digitais no Projeto Setorial
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Integrado de Software, plano de internacionalizagdo de empresas brasileiras
produtoras de software e prestadoras de servigos. Essa mesa acabou sendo marcada
como um balango da primeira fase de politicas publicas para jogos digitais no Brasil,
sendo os formuladores presentes nessa mesa representantes das principais
iniciativas realizadas até entéo.

Outra mesa sobre politicas publicas que se destaca seria aquela formada
durante o SB Games de 2009, com a tematica Politicas estratégicas para a industria
de jogos eletronicos. A mesa, moderada por Emiliano de Castro da ABRAGAMES,
contou novamente com a presencga de Alfredo Manevy (Ministério da Cultura) e Pedro
Alem (ABDI), tendo ainda Marcelo Goldenstein (BNDES), Andre Penha (presidente da
ABRAGAMES) e John Forman (Softex).

Nesta mesa Manevy faz um balango das politicas realizadas pelo MinC,
mas também ressalta o papel do ministério como articulador que trouxe outros atores
governamentais para a discussao, como é o caso do BNDES, que aparece em uma
das primeiras discussdes publicas em apoio ao setor. Representado por Marcelo
Goldenstein, foi exposto como a abertura da perspectiva de economia da cultura, em
um processo iniciado em 2006, contribuiu para a ampliagdo de seu escopo de acgao,

permitindo a perspectiva de inclusdo dos jogos digitais nas politicas da institui¢ao.

Estamos comegando a fazer uma analise setorial e tentando entender melhor
que lacunas o banco pode cobrir com suas fontes de recurso. Chamamos o
André Penha [ABRAGAMES], ele ficou quatro horas conversando com a
gente explicando como é que funciona isso, estamos conversando com uma
série de pessoas, instituicdes e empresas. [...] O que a gente esta tentando é
financiar projetos, que tenham conteldo criativo predominante e plano de
negoécios das empresas de games. (GOLDENSTEIN in SB Games 2009)

4.3.2.2 FORUM NACIONAL DO COMERCIO DE GAMES DO BRASIL — 29 DE
JANEIRO DE 2012/ 19 DE JANEIRO DE 2013

Organizado pela ACIGAMES, o Férum Nacional do Comércio de Games
do Brasil teve sua primeira edicdo em 29 de Janeiro de 2012, foi voltado para a
divulgacéo da causa de reducéo tributaria e discussdes internas do setor, sem contar
com um espacgo de discussdo e articulagdo com atores governamentais. A uUnica
representacdo governamental foi de Thiago Cremasco, coordenador geral de

inovacao da Secretaria do Audiovisual, Thiago Cremasco, que declarou no evento
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uma nova edi¢ao para o edital BRGames — principal linha de fomento especifica para
o setor dentro do Ministério da Cultura, cuja ultima edi¢ao havia se realizado em 2008.

A segunda edic¢ao do férum, ocorrida no dia 19 de janeiro de 2013, contou
com a presenga mais ampla de representantes governamentais. A Solenidade de
abertura foi apresentada por Jodo Batista Lanari (Diretor de Inovagao do Ministério do
Desenvolvimento, Industria e Comércio Exterior). Jodo usou o documento resultante
do Workshop para Criagao de Projetos para o Desenvolvimento de uma Industria de

jogos digitais no Brasil como pano de fundo para sua fala. E comega expondo

(...) em primeiro lugar eu fago uma autocritica, o governo esta vendo de forma
extremamente fragmentada, eu acho que isso € um dever de casa que o
governo deve fazer, eu confesso a vocés que ainda nao foi possivel articular
isso, nos estamos trabalhando. [...] Do ponto de vista da articulagdo do
governo ainda falta um gancho, um breaktrought, uma ruptura para se ter uma
consisténcia pra atividade. (LANARI, 2013)

Jodo Batista Lanari ainda compds uma mesa de debate junto com Debate
do Governo com Davi Perez (Ministério da Justiga), Rafael Moreira (Ministério das
Ciéncias e Tecnologia) e Fabio Azevedo (SEBRAE - SP), com moderagao de Moacyr
Alvez, presidente da ACIGAMES. Como parte do agendamento da ACI Games, o
tema da redugao da carga tributaria ocupou centralidade na discussao. Foi discutida
a possibilidade e articulagdo para a inclusdo dos jogos digitais na lista de
desoneracdes do Plano Brasil Maior. Outra tematica que ocupou grande parte do
debate foi a questao da classificagao indicativa, e como foi estruturada essa questao
dentro no Ministério da Justica. O publico do evento, composto por representacdes de
67 lojistas de diversos estados, além de membros de outros setores da cadeia
produtiva de distribuicdo, evidencia o agendamento do evento, cuja preocupagao
central orbitou as demandas do setor de comércio de games no Brasil, como sugere

o nome do evento.

4.3.2.3 BRAZILIAN INDEPENDENT GAMES FESTIVAL (BIG FESTIVAL) —
NOVEMBRO DE 2012

BIG é o primeiro e maior festival de jogos independentes da América Latina.
Organizado em parceria com a ABRAGAMES, o evento promove um concurso, com
premiacao, que avalia os melhores jogos independentes do ano segundo critérios de

aspectos visuais, sonoros, narrativos e de gameplay. Junto com o festival é realizado
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o BIG Business Forum, com palestras, encontros e rodadas de negocios para o
fortalecimento da industria nacional de games.

No dia 28 de novembro, o painel que abre o Business Forum surge para
“falar dessa questdo de que o Brasil € o quarto maior consumidor de videogame e
0,01% do ponto de vista de desenvolvimento” (MACHADO, 2012 in BIG Festival)5?

com o titulo “A Estratégia para o fortalecimento da industria independente no Brasil”.

O nome independente pra gente ndo faz nenhum sentido, ndo existe uma
industria que a gente possa ser dependente, ndo existe um mercado
mainstream que os independentes estao fora. O desenvolvedor brasileiro que
esta de pé, ele ndo é independente, ele é sobrevivente. [...] O que acontece
€ que a industria independente internacional € muito mais parecida do que a
gente pode ser como industria em pouco tempo, do que é o mercado
mainstream nacional. Claro que um dia a gente pode chegar la, mas antes
disso precisamos passar por esses jogos com financiamento menos e
rapidamente circulando dinheiro. E isso que devemos copiar dos
independentes ao redor do mundo, principalmente dos Estados Unidos.
(MACHADO, 2012 in BIG Festival)

O discurso de abertura do moderador da mesa, Alé Machado, que dois
anos depois seria eleito presidente da ABRAGAMES, evidencia o tom da conversa
que seguiu: fomentar o desenvolvimento da embrionaria industria de desenvolvimento
de jogos digitais no Brasil. Aléem do entdo presidente da ABRAGAMES, Fred
Vasconcelos, também estava presente Carlos Frees da ABDI (Agéncia Brasileira de
Desenvolvimento Industrial), Igor Branddo da APEX Brasil, Jodo Lanari do MDIC,
Marcelo Goldstein do BNDES, Mauricio Hirata da Ancine e Rosana Melo do SEBRAE.

Fred Vasconcelos, como representante da ABRAGAMES, evidencia em
sua fala o crescimento das agbes governamentais ao setor: “a gente tem tido um apoio
governamental sistematico e abrangente, mas ainda ndo somos parte da agenda isso
e algo que precisamos mudar, e mudar rapidamente”, mas é corrigido na fala de Joao

Lanari:

Pra entender como o governo se situa em relacdo a industria de jogos
eletrbnicos, a palavra é pulverizado, fragmentado, e eu acho que a
ABRAGAMES foi um pouco otimista ao dizer que agora existe um apoio
sistematico, acho que a palavra sistematico € um excesso de confianca. [...]
O sistematico do ponto de vista de estruturagao de uma politica organizada
ndo tem. A industria de jogos eletrbnicos é 6rfa. A parte de audiovisual que
poderia incorporar talvez, ndo incorpora. A parte de desenvolvimento, que é
a parte industrial, também fica meio quebrada, financiadores também néo
encontram. (LANARI in BIG Festival, 2012)

52 Fala do moderador da mesa, Ale Machado.
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A fala de Lanari evidencia a compreensao deste ator governamental de que
o setor, ainda que emergente enquanto objeto de politicas publicas, é subvalorizado
em diversos campos da agcédo governamental. O contraste desta visdo mais moderada
do representante do MDIC com o entusiasmo de Fred Vasconcelos, mostra o otimismo

dos grupos de interesse com o surgimento das primeiras politicas para o setor.

Tabela 9 - BIG Festival 2012 - Como a associagdo/entidade/agéncia pode contribuir
para a formagéo do mercado de games

Fred Vasconcelos ABRAGAMES com um papel claro de entidade de classe e de articulagio dos players
presentes no setor. Destaca relagdo com Sebrae, MDIC, SAV. ABRAGAMES como
ABRAGAMES espac¢o do desenvolvedor brasileiro

Jodo Lanari MDIC  Contribuir para promover uma articulagdo mais coesa, para que se elabore uma
politica publica mais consistente, estruturante, que desse sentido a essa
potencializagdo dos games.

Marcelo Conceder empréstimos reembolsdveis e, como fungdo acessdria, colocar a industria de
Goldstein BNDES  games dentro do patamar dos setores econdmicos brasileiros.

Mauricio Hirata No médio prazo, encampar o jogo eletrénico como um de seus objetos de regulagdo,
Ancine com todo escopo do que é aplicado aos outros setores do audiovisual. No curto prazo
se integrar nesse debate mais presencialmente.

Carlos Fees ABDI A partir de uma proposicio desenvolvida pelos representantes do setor, construir uma
politica industrial, incluindo como estratégia de governo como agdo dentro do Plano
Brasil Maior. Além disso, articular junto do programa Startup Brasil

Igor Brand3do Trabalhando no campo da inovagao, promovendo a internacionalizagdo das empresas,
Apex-Brasil e na promogdo de negdcios internacionais pelas empresas brasileiras.

Rosana Melo Capacitagdo em gestdao e empreendedorismo para o setor para melhorar a

SEBRAE competitividade da empresa.

Fonte: fala de encerramento dos participantes da mesa “A Estratégia para o fortalecimento da industria
independente no Brasil” no BIG Festival 2012

Marcelo Goldstein, representando o departamento de Economia da Cultura
do BNDES, demonstrou a intengdo de apoio da entidade ao setor: “temos essa
percepcao de que precisamos estar presentes em todas essas discussdes que
norteiam a implementacdo de uma industria de games que a gente espera eu
aconteca”. Essa intengao se concretizou em uma parceria com o préprio BIG Festival,
evento que em 2012 tinha como patrocinador master a Telefénica, passou a contar
nas edigdes seguintes, de 2014 e 2015, com o patrocinio do BNDES. Outro 6rgao

governamental de destaque na parceria com o evento, patrocinador desde a primeira
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edicdo, € a Apex-Brasil. No quadro (acima), a sintese do discurso dos presentes na

mesa, segundo a capacidade do 6rgao representado no fomento ao setor.

4.3.3 Atores identificados

A partir da observagao das arenas decisorias, evidenciam-se as agendas
de discussdo, os atores governamentais e os grupos de pressao articulados na
formulacdo das politicas para jogos digitais. Partindo da teoria de Lindblom (1959),
onde a negociagao e 0s consensos assumem a centralidade na tomada de decisao
dos policy makers, entender quem sao e qual a agenda dos principais grupos de
pressao articulados na formulagdo nos ajuda a entender a conducdo da agenda

governamental.

Tabela 10 - Atores governamentais e grupos de interesse nas Arenas Decisorias

Grupo de

Atores Governamentais

Interesse

1° Workshop para Criagao de Projetos

. MIDIC, BNDES, SAV/MinC, ACIGAMES ,
para o Desenvolvimento de uma

Industria de jogos digitais no Brasil FINEP, MiniCom ABRAGAMES

Audiéncia publica na Camara dos SPI/MCTI, MiniCom,

Deputados SPC/MinC, SEC/MinC
MinC, FINEP, Apex,

Simpdsio Brasileiro de Games — SB SAV/MinC, SPC/MinC,

Games BNDES, Softex, MDIC, MCTI, | ABRAGAMES
MEC, Sebrae, ABDI, MiniCom

Forum Nacional do Comércio de SAV/MiIinC, MCTI, Ministério

Games do Brasil da Justica, Sebrae, MDIC ACIGAMES

Fonte: produgéo propria

Na Tabela 10, destacamos a presengca do MinC como principal ator
governamental articulado com as politicas para o setor. Presente em todas as arenas
decisorias observadas nesta pesquisa, cabe destaque a recorréncia de atores como
Alfredo Manevy, Thiago Cremasco da SAV como o principal articulador junto a
ACIGAMES, e Georgia Haddad Nicolau como representante da Secretaria de

Economia Criativa. Cabe destaque também pela presenga do MDIC pela presenca em
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grande parte das arenas, destacando a figura de Jodo Lanari, que esteve presente
em eventos convocados por ambos grupos de interesse. Outra observacéo possivel
€ a presencga da Apex e da Ancine apenas em arenas convocadas pela ABRAGAMES,
demonstrando o agendamento dessa associagao nesses espagos. Esse também € o
caso do Ministério da Justica, e o tema da classificagao indicativa, com a ACIGAMES.
Por fim também se evidencia a participacdo crescente do MiniCom nas arenas
decisdrias a partir de 2011, com James Gorgen sendo o representante desse
ministério em todas elas. No grafico abaixo, a presencga desses atores governamentais
€ disposta entre os tipos de arena, demonstrando a incidéncia destes em cada um

dos espacos.
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Grafico 3 - Presenca de Atores Governamentais nas Arenas Decisorias

GRAFICO X - PRESENGCAS DE ATORES GOVERNAMENTAIS NAS ARENAS DECISORIAS
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Fonte: elaborado pelo autor (2015)
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Também identificados nas arenas decisérias como 0s principais grupos de
interesse envolvidos no processo de formulacdo das politicas para games, a
ABRAGAMES e ACIGAMES protagonizam grande parte das discussdes realizadas
com os atores governamentais. Por isso, seguiremos descrevendo essas associagdes

em sua trajetoria, agendamento e parcerias governamentais estabelecidas.

4.4 Grupos de Interesse

Um grupo de interesse “¢ um grupo de pessoas organizadas
voluntariamente que utiliza recursos para influenciar decisées e politicas publicas”
(COTTA, DELLA PORTA e MORLINO, 2001, p.151 apud SECCHI, 2013, p. 108).
Também conhecidos como grupos de pressao, eles influem como representantes de
determinada categoria interessada no objeto das politicas publicas. Cada categoria,
no seu interesse, representa um agendamento distinto, hora alinhado com outros
grupos de interesse, hora concorrente.

Diferentes categorias do setor sao representadas por associagdes. O IGDA
(International Game Developers Association), por exemplo, € uma organizagao
voltada ndo para as empresas, mas para os profissionais que trabalham com jogos
digitais.

Sua misséo é trabalhar pela evolugao profissional e melhoria da qualidade de
vida de desenvolvedores de jogos por meio da formagdo de networking,
conectando os associados com seus pares, promovendo desenvolvimento

profissional e atuando em questdes que afetem a comunidade de
desenvolvedores. (IGDA SP, Online)%?

Estruturado em capitulos regionais, a associagao promove a formacao de
uma comunidade de desenvolvedores, e se articula enquanto entidade representativa
dos individuos que trabalham para a industria. No Brasil destacam-se os capitulos de
Curitiba, Recife, Rio de Janeiro, Rio Grande do Sul e Sao Paulo.

Outra associagao que representa um grupo de interesse no Brasil é a
UBV&G (Unido Brasileira de Video e Games). Foi fundada em 1983 como Unido
Brasileira de Video para representar a industria de distribuidores e replicadores de
video, e desde 2014 passou a representar também empresas do setor de games,

constituido pelas publicadoras e distribuidoras oficiais. Seus associados séo,

53 Disponivel em: http://www.igdasao.com.br/wp/?page_id=2
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principalmente, grandes corporagées multinacionais de producdo e distribuigao
audiovisual, como Universal, Sony, Fox, Warner, Disney e Paramount, incluindo desde
2014 empresas de games como Ecogames, Blizzard, ActiVision e Ubisoft. As

principais agendas da associag&o envolvem:

Dedicar os seus melhores esfor¢os no sentido de aprimorar e fazer cumprir a
legislacao referente a reprodugédo e comercializagdo de obras audiovisuais,
em todos os seus aspectos, inclusive combatendo todas as formas nao
autorizadas de reproducgdo e distribuicdo de obras audiovisuais (UBV&G,
Online)>*

Nessa pesquisa cabera destaque a dois grupos, ABRAGAMES e
ACIGAMES, a partir da observacado — na descricao das arenas decisorias — que sao
esses os dois maiores representantes do setor junto aos 6rgaos governamentais®®.
Sao também, segundo destaca a tabela abaixo, as duas principais representantes de

empresas de desenvolvimento de jogos no Brasil.

Tabela 11 - Afiliagdo de associagcbes por empresas brasileiras

Associagoes que a empresa é afiliada Empresas %

Abragames 41 21,93%
Acigames 18 9,63%

ADJOGOSRS 14 7,49%

Associagdo dos Desenvolvedores de Jogos Digitais do Rie Grande do

Sul.

ASTEPS 3 1,60%

Associacdo de Startups ¢ Empreendedores Digitais (DF)

GDA-PB 5 2,67%

Game Developers Association - Paraiba

Play Recife 6 3,21%

Tenho profissionais associados ao IGDA 23 12,30%
Nao sou associado a nenhuma instituigao 66 35,29%
Qutras associacoes 1 5,88%

Fonte: FLEURY, SAKUDA, CORDEIRO, 2014

4.4.1 ABRAGAMES - Associagdo Brasileira de Desenvolvedores de
Games

54 Disponivel em: http://ubveg.org.br/ubvg/

55 Além de serm as unicas representantes do setor presentes tanto no 1° Workshop para Criagcdo de Projetos para o
Desenvolvimento de uma Industria de jogos digitais no Brasil, quanto na Audiéncia publica na Camara dos Deputados
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A ABRAGAMES surge em 6 de abril de 2004, mas suas raizes remontam
ao ano 2000, quando cinco empresas envolvidas com mobile se reuniram no Rio de
Janeiro para discutir os avangos da industria brasileira (ALVES, 2015, Apéndice). Sua
fundacdo ocorre em um momento onde, com a mudanga do Ministério da Cultura no
ano anterior, o didlogo com a sociedade civil representada se intensificava como
alicerce para a articulagao de politicas culturais da gestao Gil. Foi criada justamente
na necessidade de se estabelecer esse dialogo com o ministério da Cultura, e outro
setores do governo. A primeira acdo da nova associagao foi assessorar a construgéo
do primeiro edital para jogos eletrénicos junto ao Ministério da Cultura, o JogosBR,
langado em 21 de agosto.

No dia 19 de novembro, a ABRAGAMES participa do evento EGS (Eletronic
Game Show) em S&o Paulo, onde sdo anunciados os classificados para a segunda
fase do concurso JogosBR, e é reafirmado pelo ministro Gilberto Gil o interesse do
MinC fomentar o setor. Durante um painel que discutia politicas publicas, realizado na
cerimbnia de abertura, a ABRAGAMES entregou uma versao preliminar de um plano
diretor para promover o setor ao Secretario do Audiovisual, Orlando Senna. Ainda
naquele dia, uma reunido com representantes do Ministério da Cultura (Orlando
Senna, Alfredo Manevy, Sorahia Segall e Claudio Prado) e da FINEP (Alexandre
Cabral), institui uma representacdo oficial da ABRAGAMES dentro do Comité
Assessor da Secretaria do Audiovisual, com objetivo de desenvolver uma versao
ampliada desse plano diretor (ABRAGAMES, Online)%.

No dia 21 de dezembro o documento é lancado, estruturando um plano que
enumera agdes norteadas segundo quatro estratégias: Aperfeicoamento do ambiente
de negdcios e infraestrutura da industria de desenvolvimento de jogos; Criacdo de um
cenario favoravel a cultura e a economia dos jogos no Brasil; Aumento da
competitividade internacional das desenvolvedoras brasileiras; e Incentivo a inovagao
e ao desenvolvimento de talentos. As diretrizes apontadas no plano miravam subsidiar
0s agentes publicos a desenvolver politicas que suprissem as demandas do setor.

O plano destaca as instadncias governamentais, agéncias e instituicoes
onde se concentrariam a elaboracdo desses planos de acao: Ministério da Cultura;

Ministério do Desenvolvimento, Industria e Comércio Exterior; Ministério da Ciéncia e

%6 Disponivel em: http://web.archive.org/web/20050206002505/http://www.ABRAGAMES.org/docs/release1.html
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Tecnologia; Ministério da Educacgao; Ministério do Trabalho e Emprego; APEX-Brasil;
Capes; CNPq; FINEP; BNDES; Ibict; INT; ITI e Sebrae. Ainda € evidenciada a
transversalidade do setor, afirmando a demanda de um nucleo para a formulagao
dessas politicas “onde irradiariam as agbes para as demais instancias do governo”.
Assim, o plano da ABRAGAMES indica:

O Ministério da Cultura (MinC) é um candidato natural, e pode-se elencar aqui
trés razdes basicas. Primeiro porque o préprio MinC tomou a iniciativa de
reconhecer o carater cultural e a importancia estratégica dos jogos, ao langar
o concurso “JogosBr”. Em segundo lugar, este ministério ja sinalizou o
interesse em cuidar de todos os aspectos da “economia da cultura”. E por
ultimo, o MinC é o cenario ideal para explorar a sinergia decorrente da
proximidade de outros segmentos do audiovisual, como cinema e TV.
(ABRAGAMES, 2004, p. 19)

Estes espacos citados, sobretudo a centralidade do MinC, seriam onde as
articulagdes da associagéo se intensificariam. Parceira no segundo edital JogosBR®,
a ABRAGAMES continuaria muito préxima ao MinC. Além do MinC, outro espacgo que
renderia frutos para a ABRAGAMES seria a Apex-Brasil, agéncia subordinado ao
MDIC. Em um acordo firmado em 2006, a ABRAGAMES intermediou a inclusao de
empresas brasileiras de jogos no projeto setorial integrado de software e servigos
(PSI-SW) co-operado pela Softex, para subsidiar a ida dessas empresas a eventos
internacionais de negocios do setor.

Além do Plano Diretor, a ABRAGAMES também lancgaria o primeiro
mapeamento sobre a realidade das empresas de desenvolvimento brasileiras, em
2005, com objetivo de “mostrar a situacdo atual das empresas brasileiras que
trabalham nesse mercado e levantar dados precisos, que possam ser utilizados para
fins académicos, comerciais e de divulgacao”. (ABRAGAMES, 2005, p.4)

O préoximo estudo desenvolvido pela associacao seria langcado em 2008, na
gestdo de André Penha, que sucederia a Marcelo Carvalho (2005/2006). O estudo
mapeou o crescimento do setor apds quatro anos de associagao, com objetivo de
utilizar seus resultados para atualizar o plano diretor de 2004. Além da pesquisa, foi
na gestdo de Penha que seria langado o BRGames, sucessor do edital JogosBR, em
parceria com o MinC. Outro avango nas articulagdes foi junto ao BNDES, com as
primeiras participacdes do banco em discussdes publicas sobre o setor, como no SB
Games 2009, representado por Marcelo Goldenstein.

57 Ver 3.3.1, item A
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Penha renunciaria pouco antes do fim de sua gestdo, segundo Vasconcelos
(2015, Apéndice), dando espago para um curto periodo de transigdo que se encerraria
com a eleicdo de Winston Petty para a gestdo de 2009-2010. Esse periodo foi
marcado por uma diminuigdo na atividade da associagao, fruto da necessidade dos
associados em dedicar-se as atividades de suas empresas, em detrimento da
associagao, cuja dedicagao era voluntaria. Como avalia Fred Vasconcelos, presidente
da gestéo seguinte: “Eu acho que entrou na inércia por um processo natural de uma
associagao que se forma sem recursos, sem bragos, e com gente que precisa mostrar
servigo e ganhar dinheiro para sobreviver, entdo eu acho que essa é a razao pela qual
ela entra em inércia”. Foi durante esse periodo, quando emerge a ACIGAMES
fundada em 2010, que a ABRAGAMES deixa de ser a unica protagonista enquanto
representante organizado dos desenvolvedores.

Em 2011 ¢é iniciada a gestdo de Fred Vasconcelos, com o principal objetivo
de reestabelecer a atividade e o protagonismo da ABRAGAMES. Uma das estratégias
envolveu a capilarizagdo da associagao em nucleos regionais, incluindo apoio a
associagdes locais, de modo que a participagcdo se torne mais ampla. Além da
ampliagdo do numero de associados, surgiram as primeiras conversas junto ao
Ministério da Comunicagdo com o delineamento da Politica Nacional de Conteudos
Digitais Criativos e a participagado no 1° Workshop para Criagdo de Projetos para o
Desenvolvimento de uma Industria de jogos digitais no Brasil. Deste workshop se
estreitou a parceria da associagao com a Apex-Brasil e com o BNDES — que assinaria
no final de 2012 a ABRAGAMES como cliente do estudo financiado pelo edital FEP
Games.

Em 2013 inicia a gestdo de Alexandre Machado. Para além de
desenvolvedor de jogos, Machado também era produtor audiovisual de animacgao e
presidiu, dentre os anos de 2007 e 2008, a ABCA - Associacao Brasileira do Cinema
de Animagado, atuando em projetos como AnimaTV, e atuando com grande
proximidade com a Ancine. Seu perfil acaba refletindo no enfoque da ABRAGAMES

em sua gestao:

Encontrei uma diretoria que vinha focando em outras coisas no comego de
2013. O foco da ABRAGAMES tinha sido outro, mais para atrair outros
associados, acho que principalmente esse. Era uma outra gestdo e na minha
gestado eu quis trazer um pouco da minha experiéncia do audiovisual e criar
a pauta dos investimentos publicos, da regulamentagdo do setor,
compreender como Estado poderia colaborar para o mercado se desenvolver,
ndo s6 fomentando, mas também regulando, tentando entender o
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funcionamento dele, que € um mercado grande e pela correlagdo com o
audiovisual que eu ja identificava de fora. Entdo eu acho que na minha gestéo
eu tentei imprimir essa visdo e tem sido a principal pauta desde entao e tem
surtido bons efeitos, como editais da prefeitura a regulamentagao que vai ser
estudada pela Ancine, a possibilidade de existir um fundo setorial para jogos
e assim por diante. (MACHADO, 2015, Apéndice)

Em 2013, como resultado da aproximagao entre Apex-Brasil e
ABRAGAMES, surge uma parceria definitiva com o setor, no langamento do BGD,
Projeto Setorial de Exportagao Brazilian Game Developers. Seguindo a estratégia de
financiar a participagao de empresas brasileiras em eventos internacionais, o projeto
tem objetivo de capacitar e criar novas oportunidades de negodcios para estas
empresas no mercado internacional. A parceria partiu de um planejamento
estratégico, que contou com a participacédo dos polos identificados como os mais
importantes do pais (Sao Paulo, Brasilia, Porto Alegre, Recife e Rio de Janeiro), para
definigao do perfil das empresas e 0 escopo de atuagao. Apesar de ndo se limitar aos
associados da ABRAGAMES, as empresas que fazem parte da associagdo sao
isentas da mensalidade de R$ 180,00. Outra parceria consolidada foi o patrocinio
master do BNDES a partir de 2014 para a realizagado do BIG — Brazilian Independent
Games Festival, organizado pela ABRAGAMES.

A agenda da ABRAGAMES na gestdao Machado orbitou principalmente a
inclusdo dos games em dispositivos de fomento para o audiovisual. Isso envolveu
bandeiras como a mudanca no dispositivo da Lei Rouanet que abarca os jogos digitais,
tirando do artigo 26 para o artigo 1858, além do foco da aproximagéo com a Ancine —

na luta por uma regulamentagéo para o setor:

A gente enxerga que sem uma regulamentacdo local aqui a gente ndo vai
crescer. Hoje game é terra de ninguém. Hoje Microsoft, Sony vem pra c3,
vendem os jogos e ndo existe — tirando o Ministério da Justica com a
classificagédo indicativa — nenhum tipo de contribuigdo ou estdo sujeitos a
nenhum 6rgao especifico de nenhum tipo de agéncia (MACHADO, 2013 in
SB Games 2013, Online)

A articulagdo envolveu advogar pelo recolhimento taxa CONDECINE de
modo que os games acessem 0 Fundo Setorial do Audiovisual e os demais
dispositivos de fomento da agéncia®®. Esse agendamento e articulagdo culminou na

inclusdo dos jogos eletrénicos na agenda regulatéria de 2015/2016 da Ancine,

%8 vVer item 3.3.1 p 81
59 Ver item 3.3.2
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envolvendo a promogao de um estudo relativo a inclusdo dos jogos no espectro da
legislacdo do setor audiovisual. N&o foi a primeira vez que a Ancine avalia a inclusédo

dos jogos digitais na agenda, como observa o diretor da Ancine, Roberto Lima:

Apareceu na minha frente, na minha mesa, para que eu pudesse manifestar
em nome da diretoria que eu estava assessorando, um processo
questionando justamente se game era audiovisual e se, portanto, poderia ter
acesso as leis de incentivo. Por acaso a minha opinido foi que sim, mas nao
foi uma opinido da casa na época. Isso foi em 2007. Entdo em 2007 a questao
existia, e 0 que eu percebia sobre a questao na época era que muita gente ja
localizava, mas a maioria das pessoas envolvidas ali no caso, naquele
ambiente, se posicionavam contra ou com muita davida. (LIMA, 2015,
Apéndice)

Lima ainda destaca o desconhecimento como principal motivo para a
resisténcia da inclusdo de jogos digitais na agéncia, mas avalia que a crescente
utilizacdo de tecnologias digitais na produgdo cinematografica aumentou a
receptividade: “Nao se conhecia o conteudo propriamente dito, porque o digital ndo
estava tdo presente no cinema, entdo tudo aquilo que hoje o digital e o software
significa para se fazer cinema n&o era uma coisa tao clara em 2007 como ¢é hoje”. A
articulacdo da ABRAGAMES para a inclusdo dos jogos digitais junto a Ancine,
entretanto, ndo deve avancar rapidamente, sobretudo pela necessidade de uma lei

especifica que regulamente o setor:

Tem que ter um valor que corresponda a realidade dele. Esse é o problema
do video por demanda hoje. A quantidade de conteudo que o video por
demanda licencia ¢ infinitamente maior. Entdo a CONDECINE, nesse caso,
pode gerar um problema para o desenvolvimento do proprio negécio. Por isso
que eu acho que, por mais que demore, é mais inteligente e mais interessante
construir uma coisa no ambito legal, pensar numa solucéo de lei para que se
tenha uma coisa mais consistente e perpétua. (LIMA, 2015, Apéndice)
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4.4.2 ACIGAMES - Associagao Comercial e Industrial de Games

A criagdo da Associagao Comercial e Industrial de Games tem origem em
um projeto pela diminuicdo da carga tributaria para games criado em 2010, o Jogo
Justo. A ideia do projeto surgiu durante uma palestra na Microsoft para a comunidade
do portal Xbox®° realizada em outubro de 2009 por Moacyr Alves Junior, reconhecido
colecionador de jogos e consoles. Moacyr, além de colecionador, é contador e
trabalhava como administrador de empresas, nenhuma delas, contudo, ligada a
industria. Sua motivagao para a mobilizagao esta, inicialmente, na sua condigdo de
consumidor de jogos, e ndao enquanto profissional ou empresario do setor.

Da palestra, criou-se uma lista de discusséo no férum denominada “menos
impostos” onde alguns membros da comunidade passaram a contribuir para organizar
uma manifestacdo contraria a alta carga tributaria. O nome Jogo Justo surge
posteriormente, em um chat por Skype durante uma partida do jogo Halo, quando o
Pixel DJ Tiago Adamo sugere a denominacao. (ALVES JUNIOR, 2015, Apéndice)

A ideia toma forga e se profissionaliza com um dialogo entre Moacyr, o
sécio da UZ Games®!, Marcos Khalil, e da NC Games®2, Claudio Costa de Macedo. O
langamento oficial do projeto foi em 14 de julho de 2010, quando uma coletiva de
imprensa é realizada, estabelecendo a meta de redugéo da carga tributaria para os
jogos digitais, com projegao para queda de 80% para 15% o total de taxas que incidem
sobre esses produtos. Por meio do deputado federal Luiz Carlos Busato (PTB-RS),
presente na coletiva, o Jogo Justo pretendia fomentar junto ao legislativo uma
reformulagdo na regulagéo, sobretudo apoiando projetos como a PL 300/07%3. Na
ocasidao o deputado também sugeriu que o grupo articulasse com a Receita Federal
(RF) a reclassificacao fiscal dos videogames, algo que possibilitaria a redugao dos
impostos sem a necessidade da aprovagdao de uma lei. (ALVES JUNIOR, 2010,
Online)

80 Forum online dedicado a fas do console Xbox 360, da Microsoft. A época do jogo justo, o portal contava com 66 mil pessoas
(ALVES JUNIOR, 2015, Apéndice).

61 A UZ Games é a maior rede varejista de lojas especializadas e, games do pais. A empresa entrou no mercado em 1984, e
hoje conta com 61 lojas. Fonte: http://www.uzgames.com.br/quem-somos

62 A NC Games é a maior distribuidora especializada no setor de jogos eletronicos do pais. Fundada em 1996, é lider no
mercado desde 2001. Fonte: http://www.ncgames.com.br/paginainstitucional/quemsomos

83 Ver 3.1.1, item A
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Naquele mesmo més que fundou o movimento do Jogo Justo, Moacyr Alves
Junior participa da primeira edicao do S&o Paulo Game Show, ocorrido entre 15 e 18
de julho. No evento seria realizado um simpadsio sobre o mercado de games nacional,
e Moacyr entra em contato com Marcelo Martins, membro do conselho administrativo
da ABRAGAMES, para definir se a pauta do Jogo Justo entraria na associagédo. A
reunido, adiada diversas vezes segundo Alves Junior (2015, Apéndice), nunca seria
realizada.

A inatividade que decorria na gestdo da ABRAGAMES em 2010 acabou
por tornar lenta a deliberagdo a respeito da entrada da agenda do Jogo Justo na
associagao. Soma-se a ligacdo de Moacyr com setores da industria do comércio e
distribuicdo que fugiam do escopo da ABRAGAMES, criando inclusive problemas
estatutarios, ja que o regimento da associagao colocava como membros apenas
representantes de empresas de desenvolvimento. Moacyr, sem vinculo com qualquer
empresa, sobretudo de desenvolvimento, teria que incorrer de uma mudanca
regimental a medida de excegao, ou vincular-se enquanto Afiliado Individual, o que
nao daria a Alves Junior direito a voto e possibilidade de ocupar cargos diretivos.

A demora de uma resposta oficial da ABRAGAMES acaba levando Moacyr
a criar a propria associagdo junto com Khalil. Fundada em setembro de 2010, a
ACIGAMES se consolidaria em torno do Jogo Justo, sendo a principal agenda da
instituicdo naquele momento a redugao tributaria. Para articular um projeto de
reclassificacdo junto a RF, seria necessaria a apresentacdo de dados que
subsidiassem o discurso de que essa redug¢ao diminuiria a pirataria e o mercado cinza.
Para conseguir esses dados, Moacyr comega uma campanha para engajar entidades
civis, empresas e principalmente o publico consumidor de jogos. O engajamento
culmina em uma grande acgao planejada para o dia 29 de janeiro de 2011, quando
diversos lojistas diminuiriam o prego dos jogos, de modo a simular o que seria o
mercado de jogos no Brasil caso a reducéo de impostos fosse aprovada.

O primeiro dia do Jogo Justo acabou despertando reagdes adversas do
publico quando, em menos de 12h, todos os cinco mil jogos reservados para a
promogao haviam se esgotado — incluindo problemas de trafego e até a inoperancia
completa de sites como o da rede Walmart, que ficou fora do ar pela quantidade de
acessos. Apesar das criticas aos problemas de organizagdo, 0s numeros
apresentados foram positivos. Ainda que o maior aliado politico da associacao, Apesar

do até entdo maior aliado politico da instituicdo, deputado Luiz Carlos Busato, ter
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deixado a camara dos deputados®*, a visibilidade ocasionada pelo projeto colocaria a
associagao em evidéncia, e atrairia os olhares dos atores governamentais.

Segundo Alves Junior (2015, Apéndice), os resultados do Jogo Justo
chegariam a recém empossada secretaria do audiovisual Ana Paula Santana, que
convidaria a ACIGAMES para participar do 1° Workshop para Criagdo de Projetos
para o Desenvolvimento de uma Industria de jogos digitais no Brasil em julho. Ana
Paula demandaria uma apresentagao de numeros a respeito do projeto e da industria.
Essa demanda acabou motivando o segundo dia do jogo justo em 21 de maio de 2011.
Com uma estrutura muito maior que a da primeira edi¢cdo, seriam vendidas 58 mil
unidades de jogos. (JOGO JUSTO, 2012). Com repercussao ainda maior que a
primeira edicdo, o projeto aumentou a visibilidade da associagao.

Na semana seguinte ao evento, o Ministro das Comunicag¢des, Paulo
Bernardo, defendeu que os beneficios fiscais decorrentes para a montagem de tablets
se estendesse também aos consoles de videogame (ALVARENGA, 2011). A
afirmagdo, mesmo sem nenhum apontamento que a relacionasse ao dia do Jogo
Justo, demonstrou que a agenda de diminuicdo da carga tributaria comecgou a ser
adotado por atores governamentais. Adotada em setembro de 2011, os beneficios
promoveram uma diminuicdo do prec¢o dos consoles fabricados no Brasil.

Com a participagao no Workshop realizado no BNDES, e com os numeros
relatados aos atores politicos presentes, estreitaram-se relagbes sobretudo no
Ministério da Cultura com destaque para a Secretaria do Audiovisual. No final de 2011,
em novembro, seria anunciada a inclusdo dos jogos eletrénicos na Lei Rouanet
através da portaria 116. Em janeiro de 2012, durante o 1° Férum Nacional do
Comeércio de Games do Brasil, o coordenador geral de inovacdo da Secretaria do
Audiovisual, Thiago Cremasco anunciaria uma nova edicao do edital BRGames.

Em abril de 2012 a aproximagao com a secretaria acabou se concretizando
na criagdo do Conselho de Jogos Eletrénicos e Conteudos Digitais, cargo assumido
por Moacy Alves na condicao de titular e Fred Vasconcelos (ABRAGAMES) como
suplente. Thiago Cremasco descreveria®® que a funcdo do conselho seria de
estabelecer a ponte de didlogo entre o ministério e as informagdes a respeito do que

ocorre no mercado e na industria de games.

64 Mesmo reeleito para a legislatura de 2011-2015, Busato licenciou-se para assumir a Secretaria de Obras Publicas, Irrigagdo
e Desenvolvimento Urbano do Estado do Rio Grande do Sul.

85 O trabalho de um Conselheiro Titular de Jogos Eletronicos. 10/04/2012. Arena IG. Disponivel em: http://arena.ig.com.br/o-
trabalho-de-um-conselheiro-titular-de-jogos-eletronicos/n1597737687998.html
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Moacyr é o ‘cara’ que esta mais atuante. Todo mundo precisa se ligar disso,
ha uma abertura forte no Estado para essa questao. Varios ministérios, varias
instituicdes governamentais estao de olho nesse mercado e querem estimular
isso. A gente precisa de uma contrapartida da populagéo. Ele é o cara que
esta saindo na frente disso... Ele é o que se organiza e diz 'olha, esse é 0
cenario, 0s numeros sao esses, aqui € um gargalo, aqui € um problema'. Ele
€ o cara que esta se articulando bem, passando essas informagdes.
(CREMASCO in ARENA IG, 2012)

Em parceria com a secretaria, seriam formulados oito projetos, quatro deles
relacionados a redugao da carga tributaria, dois focados no setor de desenvolvimento
de jogos, uma nova edi¢ao do edital BR Games, e um focado na criagdo do GameHub,
incubadora de empresas de jogos digitais patrocinada pelo governo, com orgamento
aprovado de R$ 1.500.000,00. (ALVES JUNIOR, 2015, Apéndice).

Moacyr também representaria o setor em duas reunides de programas
estratégicos do governo. A primeira, do Plano Brasil Maior, demandando a inclusao
dos games na segunda fase de desoneracgao fiscal do programa. Durante o 2° Férum
Nacional do Comércio de Games, em janeiro de 2013, Moacyr Alves Junior chegaria
a alardear que os games seriam incluidos, algo que acabou nao acontecendo.

Na segunda reunido, para discuss&o do Plano Brasil Criativo em agosto de
2012, Alves Junior relata via Twitter que a secretaria executiva do Ministério da Cultura
teria dito: “Games é a nossa prioridade” (ALVES JR., 2012a)%. Apds uma exposigao
de todos os problemas do setor de jogos digitais, também seria declarado um
veredicto de 95% dos votos foram favoraveis ao fomento da area de games do Brasil.
“27 minutos falando sobre a tributacdo de games no Brasil e foi demais escutar de
todos presentes que o Jogo Justo € um modelo para o Brasil” (ALVES JR., 2012b)7.
Por fim, viria a confirmagao final pelo secretario executivo do ministério do
planejamento “Os impostos nos games serdo os primeiros a cairem” (ALVES JR.,
2012c)%8. Apesar do entusiasmo no anuncio, pouco se avangou nessas matérias
dentro do ministério. Moacyr justifica que a divulgacao precipitada ocorrera somente
ap6s Thiago Cremasco confirmar que o projeto estava aprovado e que o anuncio
poderia ser feito. “Eu sou um cara bem empolgado sabe, e 0 que vocé acha que eu
fiz? Na hora eu twittei. E até hoje isso repercute. E ai eu aprendi a ser muito mais
criterioso com isso também, principalmente falando de governo, que nada sai“.
(ALVES JUNIOR, Apéndice).

% Moacyr Alves Junior no Twitter: @moacyralves 27/08/2012 https://twitter.com/Moacyralves/status/240178324519927808
57 Moacyr Alves Junior no Twitter: @moacyralves 27/08/2012 https://twitter.com/Moacyralves/status/240170787343065088
% Moacyr Alves Junior no Twitter: @moacyralves 27/08/2012 https:/twitter.com/Moacyralves/status/240178324519927808
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Todos os projetos em curso, incluindo os ja aprovados internamente no
ministério, seriam suspensos com a saida de Ana de Hollanda e a entrada de Marta
Suplicy em julho. “O que desanimou muito depois de todos esses projetos aprovados,
tudo isso caminhando, entrou a Marta e tudo isso deixou de existir’. (ALVES JUNIOR,
Apéndice).

A pauta tributaria foi levada em 2013 para Receita Federal, mas esbarrou
em dificuldades de negociagdo pelo desconhecimento dos formuladores daquele

campo em entender o funcionamento da Industria de jogos digitais:

A gente foi até a Receita Federal para falar sobre a questdo da importacao
de jogos que estdao no canal cinza, a questdo da tributagdo, que é um
absurdo, e o responsavel pela area olhou para mim e disse: “Moacyr, é o
seguinte, nds estamos tributando o cartucho direitinho”. Cartucho? Ai, eu sou
meio brincalhdo, ndo é? Eu disse: “Eu acho que a gente esta na era do DVD,
a gente esta na era do blu-ray” — para os senhores verem como é tratada a
area de games no Brasil. E assim, totalmente nonsense. (ALVES JUNIOR,
Reunido n°0706/14)

Dos avancos indicados por Alves Junior na luta para reduzir a tributacéo
estd a inclusdo de jogos digitais no capitulo 15 da Nomenclatura Brasileira de
Servigos, junto ao MDIC. O capitulo 15, voltado para Servigos de tecnologia da
informacao, aproximaria a definicdo de jogo digital enquanto software, possibilitando

uma reclassificagao tributaria, sobretudo de importacao.
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4.4.3 Diferencas de agendamento entre os grupos de interesse

Ao descrever a trajetéria das duas associagdes que representam os
principais grupos de interesse do setor na articulagdo governamental, observamos a
diferenca de enfoque entre as duas. Enquanto a ABRAGAMES se situa na articulagéo
por fomento ao setor de desenvolvimento de games, o enfoque da ACIGAMES é na
reducao da carga tributaria. Isso se reflete nos projetos e discursos apresentados por
seus representantes nas diferentes arenas decisorias. Na Audiéncia Publica na

Camara dos Deputados, a pauta de Moacyr Alves Junior foi a tributagéo:

A questao é que o mercado, o comércio, se continuar da forma como est3,
vai entrar em colapso. Ha tanto imposto, substituicao tributaria, ICMS, IPI, I,
“I” ndo sei das quantas, fica quase completamente inviavel trabalhar no Brasil
com isso. O imposto come tanto porque é em cadeia, € uma reagdo em
cadeia, entdo o produtor langa o jogo a “x”, o distribuidor tem que langar a “y”,
o lojista tem que langar a “z”, e chega a 200 reais. [...] estdo vindo para c3,
levando nossos melhores desenvolvedores, o nosso comércio esta sendo
usurpado, porque ndo damos valor para esse comércio. Lembrem-se: carga
tributaria de 72% nao da! E muito grande. O.k.? E o que a gente esta sofrendo
aqui. E esse ¢, digamos, o empresario do Brasil. Ele vende o almogo para
fazer a janta, ndo é? A gente tem de ter preco e servigo. A gente tem servico,
mas nao tem prego. Essa é a grande verdade. (ALVES JUNIOR, Reuni&o

n°0706/14)

Ja Alexandre Machado, representante da ABRAGAMES, teve a criagao de
propriedade intelectual, fomento e acesso a conteudo nacional como o centro de seu

discurso:

As vezes, parece esquisito a gente falar. Nosso problema, aqui levantado até
por ele, mais do que financiamento, &€ que ndo consegue chegar ao publico.
Talvez, se a gente tiver um fundo setorial de audiovisual voltado para games
ainda vai ter problema, porque n&o vai ter como distribuir. Distribuicdo é o
problema de todas as cadeias. Quando a gente fala de cinema, televiséo,
sempre reclama da distribuicdo. Mas acho que esta em tempo de corrigir esse
mercado, diferentemente do que aconteceu com o cinema, que demorou
muito para se corrigir. Vale lembrar que a produg¢do de games ndo acaba na
venda do jogo. Juliano poderia até ter falado mais de licenciamento. A gente
tem a possibilidade da criagéo de IP — propriedade intelectual. E disso que
a gente esta abrindo mao. (MACHADO, Reunidao n°0706/14)

O principal ponto de conflito entre as duas agendas esta na categorizagao
do que € jogo digital. Enquanto a ACIGAMES prima por uma aproximacao ao software,
como parte da articulagcdo por uma reclassificacdo tributaria que se alinhe aos
produtos de Tl, sobretudo na importagcao; a ABRAGAMES busca uma classificacéo
mais proxima ao conceito de audiovisual interativo, como forma de se aproximar das

leis de fomento para o cinema e a uma regulagcdo que |lhe permita acessar os
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dispositivos do Fundo Setorial do Audiovisual. Em uma mesa de nominada
“Associacdes de desenvolvimento de jogos: Papeis e propostas” durante o SB Games

de 2013, Alexandre Machado destacou essa aproximagao.

Para mim fica muito claro que se nao houvesse uma politica publica para que
o0 game fosse entendido como uma pega fundamental da estética da cultura
local, a gente vai apenas consumir, s6 como um pais colonizado do ponto de
vista de produgao de games. A gente tem bons produtores, que conseguem
com muito pouco investimento langar seus jogos, e eu acredito que com uma
injecdo pequena, esse mercado vai dar um salto enorme. Outros setores
compartilham dessa minha visdao. Temos conversado muito com a Ancine,
entendendo que jogo é audiovisual. E um audiovisual interativo. Ndo quer
dizer que ele deixa de ser software, mas ele é sim audiovisual. E a Ancine
tem também o projeto de entender, sempre do viés cultural, que existe uma
produgédo local com design brasileiro, que é importante que a nossa
comunidade consiga absorver essa produgéo local. Do mesmo jeito que se
entendeu que cinema era estratégico ha dez anos. Do mesmo jeito que a
gente entendeu que a produgéo de televisdo também precisava chegar ao
consumidor com o sotaque e com a cara brasileira. (MACHADO in SB Games
2013)

A ACIGAMES, por outro lado, demonstra distanciamento da Ancine, com

uma visédo temeraria em relagdo a agéncia:

Se a ABRAGAMES colocar na Ancine, ela vai matar o mercado de games no
Brasil. Porque, eu ndo conheco o trabalho da Ancine, ok, mas nas reunides
da Secretaria do Audiovisual, quando vocé falava da Ancine era a mesma
coisa de falar de um demonio, porque a Ancine regulamenta tudo isso e virava
um caos. [...] Eu acho que essa questao da regulamentacéo, principalmente
para essas areas, parece que fica muito panelinha. Eu senti nas reunides do
audiovisual que tudo que mexia com a Ancine nunca participou das reunides,
nunca. Entdo, como empresa regulatéria de game nunca participou de uma
reunido dessa? Para mim é a mesma coisa de ter o maior sindicato de cultura
e ele ndo ir nos eventos do Ministério da Cultura. Entéo, isso ja via que trazia
uma antipatia dos participantes muito grande. E ndo s6 de mim, de todos.
Entao, assim, a Unica coisa que parece que a Ancine foi criada, foi para cobrar
um X de alguém que faz alguma coisa. (ALVES JUNIOR in SB Games 2013)

Este afastamento da ACIGAMES na classificagdo como audiovisual &
sublinhada em um documento langado pela associagdo em julho de 2013. Intitulado
de “Videogames e Perspectivas de Mercado Nacional”, é proposta uma classificagao
com intuito de mudanga tributaria. Nesse documento é citado o Regulamento
Aduaneiro (Acordo de Valoragdo Aduaneira, Artigo 18, paragrafo 1 - Decreto n°
1.355/1994):

O Fisco federal conceitua o jogo eletrénico equivocadamente como se fosse
obra audiovisual, que esta na excecao do artigo 18 do RA, paragrafo 3°, o
que faz com que o software tenha tributagao alta na entrada da mercadoria.
Em verdade a solugéo esta no proprio artigo 18 do Regulamento Aduaneiro,
jogo eletrdnico é software, e ndo obra audiovisual, logo, bastaria que o Fisco
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aplicasse corretamente conceito técnico, fazendo com que o software de jogo
eletrénico fosse menos onerado na entrada. (ACIGAMES, 2013, p.6)

A classificagdo proporia uma aproximagdo a norma especial de
propriedade intelectual para programas de computador da Lei n° 9.609/98, em
detrimento da norma geral de direitos autorais regida pela Lei n° 9.610/98. E
diferenciado, enquanto perspectiva juridica, a natureza de um programa de
computador como um “conjunto organizado de instrugdes” (Lei n°® 9.609/98, art. 1°),
contrastando com “fixacdo de imagens com ou sem som, que tenha a finalidade de
criar, por meio de sua reproducgao, a impressao de movimento” (Lei n°® 9.610/98, art.
5°, inciso VIII, alinea “").

O argumento é que, sendo um programa de computador, a interatividade
inerente dos games se alinharia com o conceito técnico de software na operacao de
um “conjunto organizado de instrugdes”. O audiovisual seria relegado ao consumo
passivo de “imagens com impressdo de movimento”, como em midias como o cinema
e a musica. Apesar de facilitar a reclassificacdo tributaria, a definicdo afastaria o
conceito do audiovisual interativo propagado pela ABRAGAMES, e dificultaria o
processo de regulagdo via Ancine — e o consequente acesso aos dispositivos de
fomento do Fundo Setorial do Audiovisual.

A definicdo usada pela ABRAGAMES se aproxima com o que é
conceituado pela Instrugdo Normativa n® 104, de 10 de julho de 2012 da Ancine, que
caracteriza jogo eletrénico como “conteudo audiovisual interativo cujas imagens s&o
alteradas em tempo real a partir de agdes do(s) jogador(es);” (IN n°104/2012)

Diante dessas visdes, as associagdes articularam com os diferentes atores
governamentais a formulagao de politicas para o setor. No préximo item analisaremos
o resultado dessa formulagao através da observacao dos custos e beneficios sociais
de cada iniciativa, caracterizando qual setor, dento da cadeia produtiva da Industria

de jogos digitais, foi o maior beneficiado por elas.
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4.5 Atuacao dos formuladores: tipificando a formulagcao na afericao de

custos e beneficios sociais

Depois de identificar, através da observagao das arenas decisérias, quais
atores politicos e grupos de interesse protagonizaram o processo de formulagéo, e
apos descrever a trajetoria, agendamento e atuagdo desses grupos de interesse
envolvidos, 0 que resta responder sdo os tipos de politica publica resultantes desse
processo de formulacdo. Para isso € preciso aplicar uma tipologia que as classifique,
sendo que “uma tipologia € um esquema de interpretagdo e analise de um fendbmeno
com base em variaveis e categorias analiticas” (SECCHI, 2013, p. 24).

Sera utilizada a tipologia de Wilson (1983) para determinar os custos e
beneficios sociais das politicas, e assim quem foi beneficiado. O recorte utilizado para
a aplicagcdo desta tipologia € o agrupamento das iniciativas realizadas por cada
formulador, sendo os formuladores selecionados aqueles destacados como os atores
governamentais recorrentes nas arenas decisoérias (item 4.4.3), e as iniciativas
descritas no mapeamento (capitulo 3).

Nesta etapa serdo analisadas apenas as politicas de comunicacdo e
cultura, escopo central desta dissertacdo, sendo descartados os formuladores que
nao tangenciam estes setores. Embora as politicas utilizadas nesta etapa analitica
deixem de fora parte dos dispositivos mapeados no capitulo 3, a relevancia daqueles
ignorados nesta etapa se justifica pelo papel na trajetéria, € na maneira como as
diferentes politicas se articulam — com os grupos de interesse e entre si. Resta entéo
o MinC, MiniCom, MCTI, Apex-Brasil, Finep, BNDES e Ancine.

James Wilson formulou sua tipologia com base no critério de distribuigao
de custos e beneficios de uma politica na sociedade. Para isso ele propde quatro tipos
de politicas que demarcam formas proprias de atuacao dos interesses: politicas
majoritarias, de grupos de interesse, clientelistas e empreendedoras. O arcabougo
analitico foi produzido para explicar o cruzamento entre as duas variaveis “custo”
(concentrado ou distribuido) e “beneficio” (concentrado ou distribuido), que remetem
diretamente as expectativas dos atores. E sdo essas expectativas quanto aos
possiveis resultados das decisdes que determinam a forma na qual os interesses sao
organizados. E importante destacar que os custos referidos n&o sdo necessariamente

financeiros: podem ser materiais, simbdlicos, de capital politico e intelectual. Custo é
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o preco que determinado grupo, concentrado ou distribuido, paga para possibilitar o
beneficio.

A aplicacéo classica da tipologia de Wilson prevé uma classificagao da
politica de maneira ampla, definindo a coletividade dos custos e beneficios dentre toda
a sociedade. Na analise que se segue, sao observados apenas os custos e beneficios
dentro da cadeia produtiva de games. Isso porque o que pretendemos observar sob
essa tipologia é sua distribuicdo apenas dentro da industria brasileira de jogos digitais,
e nao na sociedade como um todo.

Para determinar os setores que assumem custos ou recebem os beneficios
de determinada politica, a figura a seguir lista os seis setores considerados na
observacao, partindo do profissional que desenvolve jogos para as empresas que eles
trabalham, as fabricantes de consoles e as publicadoras de jogos que distribuem o

conteudo, e os lojistas que vendem ao consumidor final.

Figura 9 - Setores da Industria de jogos digitais

N\
‘ Académicos

)

‘ Profissionais

\

‘ Empresas de desenvolvimento
|

Fabricantes de consoles
I

‘ Publicadoras

A

‘ JINES
4

Fonte: elaborado pelo autor (2015)

As politicas majoritarias sdo aquelas dominadas pela auséncia de disputas,
ao apoiar uma larga parcela de envolvidos entre seus beneficiados, com os custos
igualmente distribuidos. Quando esses custos continuam distribuidos, mas os
beneficios se concentram, surge a politica clientelista, que centraliza os beneficios em
um setor, por articulagdo ou necessidade, aportando seus custos aos demais. Agora,

quando um unico setor passa a assumir os custos em nome da promogao de outros
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beneficiados, que concentram todos os beneficios, surge a politica empreendedora.

Por fim, € uma politica de grupo de interesse®® quando um Unico setor assume os

custos e beneficios para si.

Tabela 12 - Tipologia de Wilson (1983) aplicada

Custos

Distribuidos

Concentrados

Distribuidos

Politica majoritaria: beneficia
todos os setores e distribui seus
custos

Politica empreendedora:
beneficia todos os setores em
detrimento de um deles, que
assume todos os custos

Beneficios

Concentrados

Politica clientelista: beneficia
um setor e distribui seus custos
entre os demais

Politica de grupo de interesse:
beneficia um unico setor, que
assume os custos

Fonte: elaborado pelo autor (2015)

O que difere nessa tipologia, e se coloca como valor principal para o seu

uso nessa pesquisa, € que em Wilson (1986) recomenda a classificagdo segundo a

percepcdo do proprio formulador. Certamente ndo na perspectiva de aferir a

intencionalidade de cada um dos atores governamentais que desenvolveram a

politica, mas de assumir que, se estamos analisando o processo de formulacéo e

tomada de decisdo, pouco nos importa a eficacia e aplicagdo — ou seja, a

implementagdo — da politica formulada. O valor percebido aqui esta no objetivo de

eficacia, e a observagao das motivacdes que subsidiaram a adogao deste objetivo em

detrimento de algum outro. Por isso, também, que dependendo do ponto de vista,

corpus de analise e recorte estabelecido, é possivel contestar e reclassificar, sob essa

mesma tipologia, a avaliagao realizada nesta pesquisa. Aqui, avaliaremos a politica

em seu estado inicial, deixando a observacao de seus resultados de lado.

8 E relevante sublinhar que o termo grupo de interesse da tipologia de Wilson ndo tem o mesmo significado que utilizamos
para designar os grupos de pressao que representam os setores, como a ACIGAMES e ABRAGAMES. Aqui, grupo de
interesse se refere a um setor especifico interessado na politica, e ndo a um grupo organizado para influencias as decisdes

politicas.




Tabela 13 - Avaliagdo de custos e beneficios internos nas politicas para jogos digitais

Implementado

Tipologia de

Setor

Developers

empresas

de interesse

desenvolvimento™

Politica Foco para o setor Wilson (1983) Setor Beneficiado Prejudicado Gestor
JogosBR: BRGames Foment'o ao Sim Polltlc_:a de grupo Empre_sa_s de.desenv_olwmento, N30 houve
conteudo de interesse Profissionais, Publicadores
MinC
Lei Rouanet Foment’o ao Sim Politica maijoritaria Empresas de_de_sen\_/olwmento, Nao houve
conteudo Profissionais,
APL Contetidos Foment’o ao Sim Pol|t|(_:a de grupo Empresas de_de_sen\_/olwmento, N30 houve
conteudo de interesse Profissionais
INOVAppS Fomentlo ao Sim Pohtu;a de grupo Empresas de_de_senyolwmento, NZo houve MiniCom
conteudo de interesse Profissionais
Fabricantes de console,
Lei do Bem/PID Isencao fiscal Parcialmente Politica majoritaria Empresas desenvolvedoras, N&o houve
Lojistas
Startup Brasil Promogao de Sim POI't'(.:a de grupo Empresas de desenvolvimento Nao houve
empresas de interesse
MCTI
Lei da Informatica Isencéo fiscal Néao Politica majoritaria Todos N&o houve
PSI-SW Promogao de Sim Pol|t|ga de grupo Empresas de desenvolvimento N&o houve
empresas de interesse
Apex-Brasil
Brazilian Game Promogao de Sim Politica de grupo Empresas de Nio houve

0 Principalmente aquelas vinculadas a ABRAGAMES
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Implementado

Tipologia de

Setor

Politica Foco para o setor Wilson (1983) Setor Beneficiado Prejudicado Gestor
Producao de s
MCT/FINEP/MEC conteludoPesquisa Sim POI't'(.:a de grupo Académico Nao houve
02/2006 ~ de interesse
e Inovacao
FINEP
Inovacred Expresso Pesqws? e Sim Politica majoritaria Académico, Empresas de N&o houve
Inovagao desenvolvimento
FEP Games Plesqws? © Sim Politica majoritaria Todos N&o houve
novagao
Procult Promogao de Sim Pol|t|c_:a de grupo Empresas de desenvolvimento N&o houve BNDES
empresas de interesse
Criatec Promogao de Sim Pol|t|(_:a de grupo Empresas de desenvolvimento N&o houve
empresas de interesse
Lei do Audiovisual Fomento ao Politica
(PRODAYV, contetdo Néao emoreendedora Empresas de desenvolvimento Publicadores Ancine
CONDECINE) P

Fonte: elaborado pelo autor (2015)
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A primeira politica publica especifica para o setor de jogos digitais foi edital
JogosBR do Ministério da Cultura. Ele tinha como objetivo fomentar a producéo de
games, permitindo inclusive que pessoas fisicas participem do concurso. Ja o
BRGames inclui a participagdo de empresas em uma faixa de premiacédo maior, mas
mantém uma categoria para pessoas fisicas. O objetivo foi o fomento a produgéo de
conteudo sendo seu enfoque, portanto, 0s jogos que se originariam dos editais, e ndo
necessariamente desenvolver as empresas os produziram. Tendo enfoque em um
setor especifico, eles se encaixam como uma politica de grupo de interesse. Ja a Lei
Rouanet, também fomentando o conteudo, se coloca uma politica majoritaria, pois em
sua formatacdo ela ndo apenas contribui para a empresa ou profissional que
desenvolve aquele conteudo, como pode conceder beneficios fiscais aos investidores
e publicadores que investem nesse desenvolvimento.

Os programas do Ministério das Comunica¢gdes APL Conteudos e o edital
INOVApps, ambos vinculados a Pollitica Nacional de Conteudos Digitais Criativos, s&o
politicas de grupo de interesse ao focar na producéo de conteudos digitais criativos,
beneficiando seus produtores — profissionais e empresas. A isencéo fiscal pela Lei do
Bem, vinculada a Politica de Inclusao Digital, na produ¢éo de consoles ou tablets e
smartphones (que também podem ser consideradas, secundariamente, como
plataformas de jogo) é outra politica de grupo de interesse, dessa vez voltada a
fabricantes de hardware e consoles. Ainda caberia a implementagéo da isencgao fiscal
da Lei do Bem na incidéncia da midia fisica (suporte para o software)

O Startup Brasil, gerido pelo Ministério de Ciéncia Tecnologia e Inovagéo,
€ uma politica de grupo de interesse, beneficiando as empresas desenvolvedoras que
sdo incubadas. Ja a Lei da Informatica, ainda n&do implementada, € uma politica
majoritaria que pode promover a isen¢ao fiscal de hardware e suportes de midia fisica,
diminuindo os custos do produto.

A Apex-Brasil é responsavel pelas politicas de grupo de interesse PSI-SW
e o Projeto Setorial Brazilian Game Developers (BGD), ambos promovendo a
internacionalizacdo de empresas brasileiras. Cabe destacar que o BGD pode ser
considerado uma politica clientelista, ao considerar que as empresas associadas a
ABRAGAMES ndo pagam a mensalidade para participagdo no projeto que outras
empresas nao associadas pagariam. Como estamos analisando na perspectiva entre
os setores e nao especificamente entre cada setor, a classificagdo se mantém como

de grupo de interesse.
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A Finep também coloca dois dispositivos de pesquisa e inovacido, o
primeiro € o edital MCT/FINEP/MEC 02/2006, caracterizada como politica de grupo
de interesse por estar voltada ao setor académico, financiando instituicdes cientificas
e tecnoldgicas na produgédo de um jogo educacional. Ja o Inovacred Expresso tem os
beneficios distribuidos entre instituicbes de pesquisa e empresas, se caracterizando
como uma politica majoritaria.

A politica FEP Games do BNDES, que fomentou um projeto de pesquisa
sobre o setor de games, € uma politica majoritaria ao perceber que o levantamento
impacta diretamente em todos os setores, sobretudo ao subsidiar os atores
governamentais na formulagdo de politicas para o setor. Ja o Procult e o Criatec,
voltados a empresas desenvolvedoras, se caracterizam como uma politica de grupo
de interesse.

Por fim, a Lei do Audiovisual e seus dispositivos, gerida pela Ancine e ainda
nao implementada para o setor de jogos digitais, € considerada nessa pesquisa como
uma politica empreendedora. Isso porque os dispositivos da lei, como as modalidades
do CONDECINE" aplicam tributos aos produtos de modo que seja gerado um fundo,
reinvestido na producdo de novos produtos. Essa proposta beneficia diretamente as
empresas produtoras de jogos ao permitir acesso ao Fundo Setorial do Audiovisual, e
indiretamente todos os setores da cadeia produtiva local, como profissionais e
académicos, ao investir na consolidagao de uma industria nacional de jogos digitais.
Entretanto os custos e encargos sao concentrados principalmente nas produtoras

internacionais.

1 Para detalhamento dos dispositivos, ver item 3.3.2
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Grafico 4 - Tipos de Politica

®m Majoritarias = Empreendedoras = Grupos de Interesse

Fonte: elaborado pelo autor (2015)

Gréfico 5 - Setores beneficiados

Profissionais Empresas Fabricantes de consoles Académicos
desenvolvedoras

m Beneficiam diretamente m N3o Beneficiam diretamente

Fonte: elaborado pelo autor (2015)
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Dentre as politicas analisadas nessa pesquisa, a maior parte delas (nove)
sdo de grupos de interesse. Isso significa que grande parte das politicas formuladas
tem por objetivo um setor especifico da cadeia produtiva dos jogos digitais, e ndo uma
politica mais ampla. Observa-se também que oito delas sdo voltadas para as
empresas desenvolvedoras de jogos. Este setor também é o mais beneficiado pelas
politicas como um todo, sendo que treze das quinze analisadas o beneficiam
diretamente. E possivel concluir, portanto, que dentro do espectro de politicas
observadas, o setor das empresas desenvolvedoras foi 0 mais beneficiado pela

formulacdo de politicas para jogos digitais no periodo de 2003 a 2014 no Brasil.
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5. Consideragoes finais

O primeiro ponto em que este estudo se faz relevante refere-se a
Sistematizacao aqui proposta. Tratando-se de um campo em construcéo, incipiente
em documentacao, as etapas da trajetéria, do mapeamento e do panorama descritos
nesta pesquisa, tém potencial para contribuir de maneira significativa com o setor.

Os formuladores carecem de informagdes precisas e organizadas,
sobretudo, podem fazer necessario uso de uma visao panoramica daquilo que ja foi
realizado e articulado.

Ja os grupos de interesse tém aqui uma documentagao historica, e em
retrospectiva, de tudo quanto se refere a politicas para o setor de jogos digitais,
podendo, assim, realizar minuciosa observagcdo acerca das principais arenas
decisorias e dos espagos de tomada de decisdo. Podem, ainda, pela categorizagao
realizada, verificar quais setores foram atendidos, que demandam atencéo, e quais as
possibilidades de atuacdo em cada um deles, segundo a agenda estabelecida.

Para a comunidade académica, este estudo, de sistematizacao pioneira,
pode subsidiar futuras investigagdes que esmiucem caracteristicas especificas, uma
vez que esta dissertagao teve um carater mais panoramico e generalista, ndo podendo
atender tais especificidades.

Com isso, € necessario apresentar que a instrumentalizacdo dos dados
aqui descrita, alicergada no Incrementalismo, nos fez perceber que grande parte das
politicas formuladas foram ajustes de outras anteriores, desenvolvidas em contextos
diferentes e para outros setores. Mesmo as politicas especificamente criadas para
jogos digitais ndo se justificam individualmente, mas por uma adigdo incremental de
politicas maiores que as precedem.

Fica evidente que o que existe hoje no Brasil é fruto ou da pressao de
grupos especificos, ou da agao de atores governamentais que sao particularmente
entusiastas desta midia, o que significa que o setor de games, ainda que composto
por diversas especificidades e caracteristicas préprias, tem grande parte de sua
regulamentacdo, regulagcdo e politicas embasadas em solugdes improvisadas,
implementadas como paliativos de uma solugdo definitiva e estruturada ainda

vindoura.
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E possivel dizer, portanto, que existem politicas para jogos digitais no
Brasil, e que sua tematica é abordada por alguns dos programas governamentais
existentes, mas nao é possivel, contudo, creditar que existe uma Politica Publica para
jogos digitais, ou seja, um marco regulatério intersetorial de propostas que dialoguem.

O embrido dessa articulagdo existe, mas de maneira incipiente, e sem
resultados efetivos e em agdo. A necessidade de uma politica que extrapole as
fronteiras dos ministérios fica evidente nos discursos de grupos de interesse e dos
atores politicos, que comegam a desenhar as primeiras iniciativas, afim de esbogar
uma regulagdo mais abrangente.

O que nossa analise concluiu, a luz da tipologia de Wilson, é que grande
parte das iniciativas apresentam solugdes pontuais e focadas em problemas
especificos, sobretudo ao setor de desenvolvimento de jogos. A construgao de editais
de fomento pontuais e sazonais, sem efetivo acompanhamento de resultados (como
foi o caso do JogosBR e BRGames) ndo promove o impacto necessario.

O fomento, por si s6, pode criar um mercado amorfo, sem sustentagao, e
relegar a producdo local a dependéncia do financiamento publico. Politicas
empreendedoras, como a inclusdo de dispositivos de fomento ao audiovisual tém
potencial para equilibrar a relagao entre o alto consumo e a baixa produg¢ao de jogos
em territério nacional.

Escoar uma parcela dos lucros de venda dos jogos e consoles de
propriedade intelectual estrangeiras pode financiar producgdes locais, mas nao
construir uma cadeia produtiva completa. A construgcao de iniciativas, que tratem a
cadeia produtiva como um todo, ainda é escassa, e deve vir em conjunto com politicas
de incentivo a produgao de conteudo.

De todas as areas da cadeia produtiva de jogos digitais, as politicas de
Comunicacdo e Cultura sdo as que se destacam, tanto no pioneirismo, quanto no
avancgo das articulacdes. Contudo, a falta de politicas industriais consolidadas e a
tributacao equilibrada, dificultam a autossustentacdo de um setor produtivo local, que
deseje competir de forma realista em ambito global.

Outro campo subvalorizado na formulagao de politicas publicas para jogos
digitais é o do Ministério da Educagéao. Ainda que os jogos digitais sejam reconhecidos
ferramentas de aprendizado, nenhuma iniciativa consolidada foi estabelecida.

Se o objetivo desta pesquisa foi o de descrever o processo de formulagao

de politicas publicas para jogos digitais no Brasil, 0 que entendemos e concluimos, na
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verdade — pela trajetdria, pelo mapeamento e pela analise realizados — € que se trata
de uma colcha de retalhos, formulada sem planejamento de longo prazo, e submissa
as mudangas de gestdo dos ministérios e das secretarias, a espera da sorte de
encontrar atores governamentais entusiastas, com resultados que, assim, caminham
lentamente.

Nao se pode, contudo, ignorar os diversos avangos realizados. A atuagéo
do BNDES, financiando estudos, reestruturando programas, consultando académicos,
grupos de interesse e setores da cadeia produtiva, apresenta este campo como
promissor. O Ministério das Comunicag¢des, que a partir de 2011 ampliou seu escopo
de atuagcdo, abarcando também uma politica para conteudos digitais criativos,
mostrou-se eficaz dentro de seu ambito de atuacao. Ja a Apex-Brasil, em sua parceria
e estreita relagdo com a ABRAGAMES, consolida no Brazilian Game Developers, uma
das poucas iniciativas estruturadas especificamente para o setor produtivo de jogos
digitais.

Em perspectiva para o futuro, notamos que os grupos de interesse
demonstram uma atuagao relevante neste processo, ficando evidente o efeito de suas
articulagdes, todavia, o entusiasmo com que tratam o jogo de poder com os atores
governamentais, deve dar lugar a uma articulagdo mais madura, visando um marco
regulatorio. Para além das iniciativas fragmentadas, é tempo de as agendas das
associagdes culminarem em proposicoes claras de uma regulagao especifica para o
setor. Bandeiras, como a da necessidade de fomento, levantada pela ABRAGAMES,
ou da reducdo da carga tributaria, levantada pela ACIGAMES, sado importantes,
contudo, as conquistas desses objetivos por si s, por outro lado, ndo resolvem
sozinhas os problemas do setor.

Ao invés de articularem um ajuste incremental das leis existentes para
software ou audiovisual, os grupos de interesse, analisando o panorama aqui
disposto, devem focar no estabelecimento de uma tipologia prépria que os escrutine
e defina, conceituando sua atuagao e seu campo de trabalho, abrindo caminho para
uma Politica Publica especifica para as demandas do setor. Enquanto a busca se
limitar aos ajustes realizados sobre politicas para setores analogos, que tangenciam
0S games em apenas algumas caracteristicas pontuais, as iniciativas nao vao resolver
as necessidades de um setor complexo e unico como este.

Nao pode se deixar de considerar, por fim, a dificuldade em articular tais

politicas em espagos conservadores, como o Legislativo, ou a Receita Federal. O
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Jogo Digital, ainda que seja uma midia consumida por grande parte da populagéo, e
aceita pelos seus vieses culturais e artisticos em varios espagos, ainda encontra
barreiras ligadas ao desconhecimento, ao preconceito e a falta de interesse no
aprofundamento conceitual dos governantes e tomadores de decisao, que se refletem
diretamente em classificagdes de atividades equivocadas, politicas inadequadas e
falta de investimento e desenvolvimento ao setor.

Um meio de superar a resisténcia em tais espacos tradicionais, que
dificultam a inclusdo dos games em posi¢cao de centralidade da agenda politica, é a
criacdo de uma comisséo Interministerial permanente, autogerida, que possa formular
politicas mais amplas, agregando ministérios que ja possuem abertura para o setor,
como MinC, MDIC, MiniCom e MCTI, podendo somar-se o MEC, o Ministério do
Planejamento e o Ministério da Saude, cujo setor € grande consumidor de simuladores
e afins. O Ministério das Comunicagdes, na gestdo da Politica Nacional para
Conteudos Digitais Criativos, pode configurar-se, para além do Ministério da Cultura,

como um lider natural deste processo.
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7. Apéndices

7.1 Entrevista N° 1 — James Gorgen MinC

James Goérgen — Assessor Especial de Conteudos Digitais Criativos do
Ministério das Comunicagoées. Entrevista realizada por Skype no dia 13/04/2005

Gostaria de saber sobre a sua trajetoria.

Com esse tema de politica publica eu iniciei no Ministério da Cultura em 2009, quando
eu entrei pra uma carreira ligada ao Ministério do Planejamento chamada “especialista
em politicas publicas e gestdo governamental”. Assim que eu entrei e tomei posse fiz
uma pequena passagem pelo Ministério das Comunicagdes e depois fui pra Cultura
assumir um cargo onde fui “coordenador geral de politicas audiovisuais”, de 2009 até
2011. Ali ja houve o inicio da formulagdo de uma politica de conteudos digitais, onde
boa parte dela ja era ligada a jogos eletronicos.

Nesse primeiro momento no Ministério da Cultura, o que vocé chegou a ver de
politicas pra games?

No Ministério da Cultura tinham acontecido dois editais ja, o BR Games em 2007 e o
outro foi em 2009, dentro da Secretaria do Audiovisual. Dois prémios que estavam
sendo entregues. Um era pra demos jogaveis, outro pra projetos de empresas que
estavam iniciando e também para pessoas fisicas que trabalhavam nessas empresas,
entdo era um incentivo em uma linha que na época nem se chamava, de startups. O
que eu formulei nessa area € uma proposta de politica para conteudos digitais, que
foi concebida na secretaria do audiovisual e depois foi apresentada para o ministro
Juca Ferreira. E isso depois foi discutido no PNBL na concepg¢ao dele em 2010 ja com
o secretario Nilton Canito na Secretaria do Audiovisual, levando essa contribuicdo de
conteudos digitais pro PNBL que possuia um GT de conteudos e aplicagcbes, mas
muito embrionarios, tanto no ministério da educacao e saude, além do ministério do
planejamento, passam a fazer parte desse GT dentro do CGPID, que era o comité
gestor de inclusdo digital onde o PNBL foi concebido. Entdo a gente leva a
contribuigdo do ministério da cultura pra dentro do GT e acaba ali concebendo também
um texto que é importante nessa discusséo que é o documento base do PNBL, onde
o Anexo 1 é a proposta de conteudos. Isso foi a base conceitual pro que depois
desenvolvemos no ministério das comunicagdes. A partir desse trabalho o César
Alvares, a pessoa que no gabinete pessoal do presidente Lula concebeu o PNBL,
virou o secretario executivo do ministério das comunicagées me convidando pra ir pra
la para uma dupla fungdo: uma era o Marco Regulatorio das Comunicagdes e a outra
era justamente estruturar a area de conteudos digitais no ministério uma vez que o
PNBL também foi para o ministério das comunicagées com o departamento de banda
larga.

O Ministério das Comunicag¢oes, historicamente, trabalhou com propostas mais
ligadas a questao da infraestrutura, telecomunicagoes, radiodifusado...Como foi
estruturar politicas publicas para conteudos no Ministério das Comunicagoes?
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A gente comecgou a trabalhar com algo que, a unica coisa mais proxima que 0O
Ministério fez em relagdo ao conteudo era o fomento, na verdade sem recursos, para
o GINGA da TV digital e a discussdo de interatividade. Ndo fomentando o
desenvolvimento de aplicagbes, mas apoiando na cooperagao internacional algumas
atividades de entrega de laboratérios e capacitacdo em GINGA em conteudos
interativos. A gente pegou isso como argumento para apresentar ao Ministério do
Planejamento uma agao orgamentaria especifica para conteudos digitais. A gente
solicitou 10 milhdes de reais, recebemos isso e ao mesmo tempo incluimos varias
atividades ligadas a conteudos, ainda numa concepg¢éao inicial, no programa 20/25 do
PPA 2012/2015. Ele contemplou pela primeira vez essas atividades ligadas a area de
conteudos. A gente fez isso tanto no PPA, quanto no planejamento estratégico do
Ministério, que foi concebido em 2011também. E a gente estruturou essa area com
trés pessoas s0, na Secretaria Executiva, entendendo que a discussao de conteudos
digitais do governo, no caso do Ministério das Comunicagdes, era transversal a todas
as secretarias, uma vez que tinha incidéncia da inclusao digital, telecomunicagdes e
na comunicagao eletrénica, que é a secretaria de difusao.

De onde surgiu essa visdao de que era importante incluir, no Mistério das
Comunicagoes também, uma visao voltada para conteudo digital?

Surgiu dessa concepgao que a gente inseriu no PNBL. A necessidade de ir além da
infraestrutura, no sentido de que ela € uma condi¢cdo necessaria, mas nao suficiente
para inclusao digital e social. Entao tudo que circula em cima da infraestrutura é que
realmente seria o diferencial para o Brasil conseguir criar uma industria nacional nessa
area e uma industria que carece muito menos de investimento em equipamentos, em
dominio de alta tecnologia, que pode ser desenvolvida de uma forma razoavelmente
barata, acessivel. A partir de um computador é possivel fazer a programagao, com
uma camera de video basica fazer uma producao audiovisual, entdo o ... que da pra
estruturar no Brasil, ao contrario da industria de microeletronica, de eletroeletronicos
que aqui no Brasil perdeu o bonde, digamos assim, dava para estruturar no Brasil uma
industria de conteudo justamente por exigir investimento menor, existe menos barreira
de entrada nesse segmento.

Como a questdo dos jogos digitais entrou nisso? Vocés sempre pensaram em
incluir a questdo dos jogos nas politicas para conteudos digitais ou eles
acabaram entrando depois por meio de alguma articulagao, alguma analise
posterior?

N&o, eles ja estavam presentes na discussdo do PNBL e mesmo no documento que
a gente elaborou na Secretaria do Audiovisual a gente parte da ideia dos conteudos
digitais como um cruzamento de trés segmentos da economia criativa, ou como
podemos chamar, da fronteira entre software e conteudo audiovisual. Seriam
segmentos do cinema e do audiovisual em si, dos jogos, dos aplicativos em TICS, da
visualizagao (do cara que trabalha com simuladores e processamento de imagens) e
também da area da musica e do som. Ou seja, entendendo que essas categorias,
essas linguagens estdo totalmente integradas e uma é necessaria, quase uma
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matéria-prima, da outra. Sem musica vocé n&o faz jogo, assim como as técnicas de
animacéo para desenho animado servem também para jogos. Entédo € buscar sinergia
nesse tipo de linguagem ou de técnica que pudesse incentivar e alavancar varias
industrias ao mesmo tempo.

Certo. E a partir do momento em que vocés implementam essa visao de politicas
para conteudos dentro do Ministério das Comunicagdées surgem algumas
propostas e alguns planos que eu queria comentar aqui com voceé
especificamente. Um deles é aquela série de parcerias3do Ministério na
formacao de arranjos produtivos locais e clusters, no caso daquela parceria em
Recife, no Rio de Janeiro e no Rio Grande do Sul...

E em S&o Paulo. Agora no final do ano passado, nos firmamos um convénio com a
Secretaria de Cultura do municipio para implantar 14 um laboratério também.

. De onde surgiu essa ideia dos arranjos produtivos locais para estimular a
producao de conteudo? Como foram essas parcerias? Como isso surgiu da
ideia para a aplicacao o investimento em arranjos produtivos locais?

Na verdade, surge da percepg¢ao de que a inovagao nesse setor exige investimento
em equipamentos mais caros. A ideia é botar a disposigdo de uma industria nascente
no Brasil, deum ecossistema, de um ambiente integrado nesses arranjos produtivos,
equipamentos de dificil acesso para as micro e pequenas empresas, e até para
algumas médias. Era colocar o estado da arte, em termos de tecnologia, a servigco de
novas empresas que tivessem dificuldade de investimento nesse tipo de hardware e
de tecnologia, fazendo isso nhum mesmo ambiente onde as empresas poderiam
circular e conseguir sinergias por conta da exploragdo nessas areas que a gente
comentou. Entdo, no mesmo ambiente, vocé poderia ter um estudio de cinema e
video, uma produtora audiovisual, assim como produtores de games ou uma empresa
de simuladores e por ai vai. A ideia era essa, dar condi¢cdes para que varias empresas
se reunissem num determinado ambiente e passassem a desenvolver projetos em
conjunto.

Aproveitando uma estrutura que elas nao teriam de maneira individual.

Isso. Uma vez que seriam investimentos muito altos, a capacidade ndo poderia ficar
ociosa sob pena de até desatualizar os equipamentos. A gente focou os convénios
em parques tecnoldgicos ou arranjos produtivos ja existentes em determinadas
capitais do pais, onde ha o acumulo e producao suficiente para dar conta e manter
em uso toda essa capacidade de producéo que seria instalada nos parques. Entdo a
gente teve justamente essas escolhas, ndo bem escolhas, porque na verdade houve
um estudo para ter algumas condi¢gbes normais de temperatura e pressao. Ou seja,
precisaria haver uma rede de educacéao, de ensino superior que a area de pesquisa e
inovacao capaz de suprir ndo s6 mao de obra, mas também inovagédo nessa area e a
que tem ja algum parque tecnoldgico, algumas empresas desses segmentos, pelos
menos trés segmentos dessa area, e ja uma base de empresas, instalada mesmo fora
do parque tecnoldgico, mas dentro do estado. Com isso a gente chegou a convénios
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com esses quatro poderes publicos locais. No caso do Porto Digital, ele é ligado a
Secretaria de Ciéncia e Tecnologia do governo estadual de Pernambuco. No caso do
Rio Criativo, ele é ligado a Secretaria de Cultura do governo do estado do Rio. O Leia,
que vai ser o Laboratorio de Experimentagdo da Industria Audiovisual, ligado a
Secretaria Municipal da prefeitura de Sao Paulo. E a unica diferenga do TecnoPuc em
Porto Alegre é que a gente fez uma selegcdo publica. A Fundagdo de Amparo a
Pesquisa recebeu recurso, fez uma sele¢cdo ou um subconvénio e acabou
selecionando esse parque tecnoldgico ligado a PUC, que € uma entidade privada.
Essa foi uma maneira inclusive de injetar o dinheiro diretamente, sem fazer uma
selecao nacional a cada convénio.

Dentro desses projetos de arranjos produtivos locais, ja existe algum dado que
identifique a produgao de jogos digitais nesses espagos ou ainda nao?

Nao a partir do nosso convénio. Na verdade os dois que existem do ponto de vista
fisico é Porto Digital e o TecnoPUC. Eles tém um mapeamento de quantas empresas
atuam nesse setor, em cada um desses lugares, quantos funcionarios... Isso é
possivel de arranjar. Os outros dois sdo projetos que ainda estdo no papel, mas estao
sendo implementados.

Mas existe a abertura e a possibilidade dessas empresas desenvolvedoras de
games também estarem contempladas por esses espagos?

Com certeza. No caso do Porto Digital ha pelo menos umas vinte empresas de games,
a TecnoPUC menos, umas cinco ou seis. Mas a ideia é essa, eles vao ter acesso igual
a qualquer outra empresa que atua no arranjo produtivo, vao ter acesso aos
equipamentos, agendando horarios de uso. Os equipamentos que eu estou citando
sao estudios de cinema e video, estudio de som, uma render farm para renderizagao
dos jogos, estudio de motion capture e um laboratério de certificacao e teste de
aplicativos para dispositivos moveis, para que jogos para smartphones possam ser
testados.

Agora avancando para outra iniciativa, queria falar um pouco do INOVApps,
aquele edital de fomento que foi langado ano passado. Primeiro, observando o
contexto, vocé até citou JogosBR e o BR Games, que tinham sido os Unicos
editais de fomento voltados para games. Eles foram muito criticados pela
comunidade dos desenvolvedores, por sua estrutura, pela questao dos demos
jogaveis, o valor dos prémios etc. E observando a receptividade nas
comunidades de desenvolvedores, eu notei que o INOVApps foi muito bem
recebido. Tendo em vista isso, eu queria saber como foi o planejamento, a
construcao e a visao de como foi criado esse edital tendo essas categorias
voltadas para jogos e como vocés delimitaram os temas, o foco, os valores.
Como vocés chegaram nisso?

O edital, que na verdade é um concurso que premiou 25 aplicativos e 25 jogos, nasce
da percepcédo de que a gente estava desonerando a produgdo de smartphones no
Brasil, exigindo o embarque de aplicativos nacionais nesses smartphones
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desonerados e precisava fazer uma acéo para fomentar a oferta de aplicativos que a
gente estava exigindo no pais. A gente usa uma parte dos recursos que tinha naquela
acao de fomento a conteudos que eu te falei para fazer o prémio. Conhecendo as
experiéncias do Ministério da Cultura, a gente tentou fazer um prémio que engessasse
o minimo possivel os desenvolvedores. Ele foi aberto para pessoas fisicas e juridicas,
eu acho que ai ha outro diferencial, e trabalhou com varias plataformas de
smartphones, também do GINGA para TV digital, isso também foi possivel, ja que os
desenvolvedores sdo especializados em uma ou outra. E ele ofereceu valores
atraentes, eu diria[realistas] para jogos, cem mil para os jogos e oitenta mil para os
apps. A gente considerou até acima do que o mercado em geral oferece, no caso para
dispositivo movel. Isso tudo criou uma atracdo muito forte, a gente ndo esperava mais
de 2.500 inscricdes, mas foi muito positivo, porque ele foi construido consultando
também os lideres de comunidades de desenvolvedores das empresas de produgao
de dispositivos e sistemas operacionais, principalmente a Intel, a Qualcomm,
Blackberry, Google... Os produtores, fabricantes ou desenvolvedores de sistemas
operacionais. Isso também ajudou, porque esse engajamento das empresas mobilizou
bastante as comunidades de desenvolvedores atreladas a elas. Sdo mais de dez mil
desenvolvedores ligados a pelos menos trés das principais empresas aqui no Brasil.
Eles ajudaram a mobilizar a comunidade e outro apoio importante também foi procurar
o expertise da Sociedade Brasileira de Computacédo, do grupo de games que organiza
o SBGames, buscar a parceria com a UNB, que foi feita a partir do CDT, mas também
da area de ciéncia da computagcdo e uma comissao de selegdo que foi muito bem
escolhida, com os professores e pesquisadores de maior relevancia do Brasil nessa
area. Tudo isso vai contribuir para ter um resultado de alta qualidade. Os5aplicativos
vao ser entregues agora no final desse més e pelo que a gente ja esta vendo tem
muita coisa boa produzida e também muitas startups que devem nascer desses
premiados.

Pelo que vocé me falou entao, o edital surgiu como consequéncia de toda aquela
politica de desoneragdao dos smartphones, da necessidade de aplicativos
nacionais, na visao de que nao basta voceé disponibilizar o meio, mas também o
conteudo, surge uma oportunidade ai. E vocé ja chegou a citar em outras
ocasioes que o foco ou um dos focos do Ministério esta nos jogos para mobile,
também para ginga, mas mais para mobile. Vocé acha que existe alguma visao
ou planejamento para jogos para outras plataformas, como computadores e
consoles, ou por enquanto, na visdao do Ministério, justamente por causa desse
contexto dos smartphones, o foco € mesmo o mobile?

Eu nao diria sé por conta desse contexto, pelo contrario, acho que tem uma parte
importante que foi isso, mas acho que o Brasil precisa ainda galgar alguns postos no
segmento de producao e desenvolvimento para conseguir fazer jogos para consoles
e jogos mais complexos para computador. A gente ainda quer estimular justamente o
jogos de produg¢ao mais barata para a industria ir ganhando musculatura para a partir
disso poder entrar nos mercados mais disputados. Isso a gente ja esta tentando ver
um efeito, porque o que esta acontecendo € que algumas empresas de jogos
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brasileiras, apesar de ndo estarem produzindo jogos maiores, estdo comegando a
assumir contratos de produzir para esses grandes estudios mundiais, a parte do
Recife principalmente. Esperamos que com esse apoio um pouco mais embrionario,
a gente possa chegar em algum momento a essa produ¢ado que agrega muito mais
valor para a industria.

Outro foco do edital especificamente é a questao dos serious games, dos jogos
sérios. Como vocés chegaram nessa definicdao do que seriam os jogos sérios,
das tematicas, das demandas e qual que vocé acha que é a importancia, pela
visdo do Ministério, dessa modalidade de jogos para o mercado de
comunicagao?

A gente chegou nisso porque o recorte do edital foi todo de solugdes de aplicativos de
jogos de interesse publico. A gente criou nove categorias para produzir resultados que
pudessem ser aplicados e utilizados pelos cidadados brasileiros com ganhos em
servigos publicos, em transparéncia e em todas as questdes que podem servir ao
cidadao, ou seja, retornando o recurso publico a quem pagou o imposto para viabilizar
esse tipo de iniciativa. Isso levou obviamente a conclusdo de que a gente precisava
apoiar o movimento de jogos sérios, porque € um segmento do setor de jogos onde
essa questdo das campanhas de utilidade publica, da campanha de gameficagao do
ponto de vista pedagogico, tudo isso se aplica, entdo a gente fez uma escolha para
manter a coeréncia do prémio em relagcao a essas areas de interesse publico.

Entao nao existe uma visao de que apenas os chamados serials games seriam
investiveis, financiaveis, mas também existe uma visao mais ampla de que
outros jogos, nao necessariamente com essa tematica de impacto social,
possam ser investidos? Ou, no Ministério das Comunicagodes, esse é o foco
mesmo? Vocés deixariam essa outra parte mais para Cultura, para o
Audiovisual?

A gente estd mobilizado para fornecer aplicativos que o governo, que o estado
brasileiro possa facilitar o acesso e o contato com os cidadaos. Entdo eu diria que,
pelo menos no primeiro e no segundo prémio que vai sair esse ano, a gente vai focar
um pouco mais ai, entendendo que temos esse dever, ja que € o Unico 6rgao da
esplanada que esta fomentando jogos, a ideia € que ele sirvam para esse tipo de
objetivo.

Tem um terceiro projeto que também tangencia bastante os games, o Ginga
Brasil. Qual é a visdao do ministério na questao de que se existe espago para
jogos digitais na TV digital interativa e qual seria o papel estratégico desses
jogos dentro da televisao digital?

Eu diria que no caso do Ginga, o fomento € mais voltado a questao de aplicagdes, de
servigos publicos. A gente até esta recebendo alguns jogos, mas ainda ha duvidas,
do ponto de vista da usabilidade, se a TV digital € o melhor meio para a pratica de
jogos no geral. Eu falo desses ambientes ndo de web, mas do ambiente de um guia
de programacao ou um menu para oferecer jogos e dada a dificuldade de interacéo a



174

partir de controles que ndo existem e tudo mais ainda para a TV digital, a ndo ser que
se use um console de videogame mesmo, eu diria que ndo € o foco da politica do
Ginga os jogos interativos, e sim aplicagcbes interativas, principalmente voltadas,
também, a servigos publicos.

Ainda assim, no INOVApps por exemplo, uma das categorias que aumentava a
pontuacao seriapoder desenvolver para ginga também.

Sim, mas no caso, metade era aplicativo, e ndo havia nenhum problema, a gente nao
rejeitaria justamente porque queremos estimular o midware brasileiro de TV digital, a
gente criou esse peso diferenciado. Mas isso do ponto de vista de estimular um
mercado nacional para essa area, mas nao necessariamente que isso va ter uma
longa vida, no caso de jogos ndo tem como prever como isso pode se dar uma vez
que no mundo todo essa area de TV digital acabou dando um salto muito forte direto
da interagcado basica para as TVs conectadas a web. Vocé consegue ter uma TV
conectada, jogos mais elaborados e principalmente um navegador, vocé consegue
fazer jogos de plataforma web. Isso tudo acabou eliminando uma fase que seria de
desenvolvimento de jogos com de TV digital.

E além dessas propostas que eu citei, da questao dos arranjos produtivos
locais, das propostas de fomento a aplicacées e também tangenciando um
pouco a questao do Ginga Brasil, existe alguma outra proposta que tangencia a
questao dos jogos digitais no ministério ou sdao basicamente essas?

Sao essas do ponto de vista do fomento, mas na area de capacitacdo a gente tem
algumas propostas. Tem a capacitacdo em Ginga e também, via Pronatec, as
matriculas voltadas a cursos de jogos que ja existem nos catalogos de ensino técnico
do MEC e formacéo inicial continuada, envolvendo nao s6 jogos, como também a
parte todo do audiovisual e de tics, a area de programag¢ao mesmo, de codigo, que a
gente direcionou e algumas entidades e instituicbes estdo oferecendo. Ndo sei de
cabeca quantas vagas foram criadas na area de jogos exclusivamente, mas existe
essa iniciativa casada de fomentar e ao mesmo tempo capacitar. Outra discussao que
a gente esta tendo esse ano é a estruturagcdo mais intensa e sistematica de
capacitagao para jovens programarem em varias linguagens. Entdo a linha de um
projeto chamado CO.ORG, é fazer que o governo em parceria, agora por exemplo, foi
anunciada a parceria com o Facebook, mas também com a Google, a gente tenta
fazer capacitagdes mais7diretas e nao pelo ensino formal sé pelo MEC. Tentar fazer
cursos mais praticos, a distancia para ensinar a juventude a programar.

Diante desse panorama do Ministério das Comunicagoes, como vocés dialogam
com os demais Ministérios, principalmente com Ciéncia e Tecnologia, com
Cultura, que sao aqueles que estao mais proximos dessas areas, para estruturar
essa relagao de quais vao ser as estratégias e os planos? Como funciona essa
relagao interministerial?

Até aqui, na verdade, a gente se deixou usar, no bom sentido, como projeto piloto da
area. Entao foram conversas bilaterais que ndo renderam necessariamente frutos em
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termos de objetos concretos. Mas isso acabou criando um acumulo para nos
editarmos uma portaria interministerial instituindo uma politica nacional para
conteudos digitais criativos, que é a definicdo que a gente trabalha. A gente pretende
publicar ainda nesse semestre, s6 que sao muitos Ministérios para consultar. Com CTI
e Cultura a gente tem um dialogo fluido, mas os outros Ministérios que também
estariam envolvidos a gente tem que comecgar quase do zero, porque as equipes
também mudaram. A gente quer tentar langar essa portaria para que ela congregue,
na politica nacional, varias atividades que sao dispersas hoje na area de conteudos
audiovisuais, de conteudos digitais educacionais, por exemplo, e também interativos.
Entdo a gente quer tentar unificar isso a partir de uma politica do governo.

E que outros Ministérios estariam envolvidos nisso?

Seria o0 MEC, o Ministério da Saude, Secom incluindo a EBC, o Ministério do
Planejamento, Ministério da Cultura via Ancine. Basicamente esses.

Ja existe uma visdo ou isso vai ser estabelecido depois do que caberia a cada
Ministério administrar, por exemplo..

A ideia nao é criar brete onde cada Ministério pudesse atuar em determinada area. A
politica propde alguns eixos de atuacdo. Entdo tem um eixo de produgéo em si, tem
um eixo de capacitagao, que a gente enxerga um obvio dialogo como MEC, tem o eixo
de compras governamentais, ou seja, usar o poder de compra do Estado brasileiro
para encomendas que [criem demanda] ... Isso, gerem demanda do Estado para criar
escala de fornecimento das solugdes e com isso fortalecer mais as empresas. Entao
tem varias areas, tem também o ministério do desenvolvimento, industria e comércio,
varios eixos que cada um pode atuar conforme sua competéncia, mas sem fixar uma
area para um.

Justamente observando a transversalidade da questao dos conteudos digitais
criativos nao dapara fragmentar de maneira tao delimitada qual seria a atuagao
de cada Ministério, observando justamente que todos os Ministérios conseguem
trabalhar isso de maneira colaborativa.

Sim e muitas vezes, por exemplo, um conteudo de jogos sérios, ligados a educagao
pode educar para saude, entdo tem essas coisas que sdo zona de fronteira, que
facilmente dialogam. A tentativa € de manter um grupo gestor, um comité minimo, que
trabalhe as iniciativas de forma a costura-las para elas terem essa interface. A grande
percepcao dessa politica € entender que estimulando um determinado conteudo, vocé
consegue alavancar uma industria como um todo,8entdo no momento que vocé faz
games, vocé pode alavancar a industria de animacgao brasileira. No momento que
vocé faz um simulador, vocé vai alavancar a industria de visualizagdo, mesmo a de
games, e por ai vai. E essa sinergia que a gente tenta fomentar sempre ao mesmo
tempo.

Queria conversar sobre um ultimo assunto que é a questao da atuagao das
organizacoes e das instituicoes organizadas de games dentro dessas
propostas, projetos, se vocé consegue perceber a atuagao dessas associagoes,
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Abragames, AciGames, GDA, GDC, enfim...todas essas organizagdes maiores e
menores dentro dessas articulagées do Ministério. Vocé conseguiu perceber,
vocé chegou a conversar bastante com essas organizagdes, elas chegaram a
procurar o Ministério? Como foi essa relagao com essas associagoes?

Foi bastante intensa nesse periodo de formulagao, principalmente com a Abragames,
um pouco com a AciGames, as outras ndo sao tdo proximas, e também com a
Sociedade Brasileira de Computacgao, no que tange ai ao SBGames, que é o simpdsio
de games nessa area. A pesquisa e eles foram muito importantes nos subsidios. E de
outro lado as associacdes de software livre e s comunidades de desenvolvimento da
industria que eu te falei antes. Acho que séo esses os pontos de contato para a coleta
de subsidios, de dialogo e para testar algumas ideias que a gente precisava.

Para fechar a conversa, eu queria entender como vocé avalia, dentro do periodo
em que vocé foi testemunha dentro dos ministérios e da articulagdao do Governo
Federal, como vocé avalia a visdo do governo e a importancia que o governo da
para a questao dos jogos digitais?

Mais uma avaliagao pessoal, bastante subjetivo. Eu acho que € um setor que ainda
nao foi percebido, apesar de ele economicamente ter os numeros que a gente
conhece, apesar do mercado brasileiro de consumo de jogos ser um dos maiores do
mundo, tanto de consoles quanto de outros tipos de jogos, e a atragdo da juventude
brasileira por tudo isso, a gente ainda esta criando espagos ou nichos onde isso é
perceptivel. S6 que isso vem crescendo, eu diria, hoje mesmo a gente participou de
uma reunido da Casa Civil onde os conteudos vao entrar para a discussao do Banda
Larga para Todos, como um eixo do BLPT, ta entrando também no PPA como uma
diretriz estratégica, a inclusao digital também a partir dos conteudos. Entdo assim, sao
babysteps. A cada ciclo, a cada ano or¢camentario e a cada mandato, a gente
consegue penetrar um pouco mais e transformar isso numa agenda um pouco mais
estruturada. A intencdo € que com essa politica nacional, a partir da portaria
interministerial, ai sim os governos, néo s6 o federal, mas no resto do pais, a tentativa
de inserir de fato como uma politica publica esse segmento econémico.
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7.2 Entrevista N° 2 — Roberto Lima ANCINE

Roberto Lima — Diretor da Ancine. Entrevista realizada pessoalmente, dia
03/07/2015

A primeira pergunta é uma questao de situar, falar um pouco da sua trajetéria
dentro da Ancine, ha quanto tempo vocé esta la. Enfim, como foi sua trajetéria
até sua posigao atual.

Eu estou na Ancine a quase nove anos. Vim de uma experiéncia de dois anos no
Ministério da Cultura e antes disso ja trabalhei com politica publica de cultura na
Secretaria Municipal de S&o Paulo, na regido do ABC. E sou dramaturgo, na verdade.
A minha origem de verdade é a dramaturgia. Estou na Ancine ja ha oito anos, mas ha
um ano e pouco como diretor. Ingressei la como assessor da diretoria colegiada e fui
nomeado diretor em janeiro do ano passado.

E nessa sua trajetéria de nove anos, quando vocé comecgou a ver o tema de
games emergir e como isso aconteceu?

Acho que foi na primeira semana ou na segunda semana, apareceu na minha frente,
na minha mesa, para que eu pudesse manifestar em nome da diretoria que eu estava
assessorando, um processo questionando justamente se game era audiovisual e se
portando poderia ter acesso as leis de incentivo. Por acaso a minha opinido foi que
sim, mas ndo foi uma opinido da casa na época. Isso foi em 2007. Entdo em 2007 a
questao existia, e 0 que eu percebia sobre a questao na época era que essa questao
existia, muita gente ja localizava, mas a maioria das pessoas envolvidas ali no caso,
naquele ambiente, se posicionavam contra ou com muita duvida.

Por que vocé acha que existia essa resisténcia?

Porque nao se conhecia direito, em primeiro lugar, até hoje ha desconhecimento. Nao
se conhecia o conteudo propriamente dito, porque o digital ndo estava tao presente
no cinema, entédo tudo aquilo que hoje o digital e o software significa para se fazer
cinema nao era uma coisa tao clara em 2007 como € hoje. Entdo o convivio e a relagao
com a tecnologia, vocé mandando desenho animado renderizar na india, mandar
colorir ndo sei onde, no Paquistao, essas coisas que hoje viraram uma rotina para o
cinema, nao eram tao fortes na época. Ainda em 2007, se tinha pouca producéo de
animacao, havia bastante producao para publicidade, mas me refiro para cinema e
televisdo. Ainda era incipiente, porque é uma area que faz a ligagao do cinema com o
game. Eu acho que justamente essas questdes foram aparecendo mais por conta
disso e também porque € uma coisa de crescimento. Pensa o que era a internet em
2007 e o que ¢é a internet hoje. A fruicdo de games, nas mé&os, no minimo, dos filhos
dos cineastas, dos produtores, virou uma coisa infinitamente mais...entdo a
convivéncia com isso aumentou muito. Entdo hoje as pessoas entendem melhor,
percebem melhor. H4 uma agado politica da Abragames que abragou isso como
premissa aqui no Brasil, em varios outros paises também, dizendo: “olha, somos
audiovisual, ndo queremos ser vistos como outra coisa” e isso €, como Gramsci ensina
€ questao de construgdo de hegemonia. Isso foi sendo construido democraticamente,
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de maneira consistente. Hoje a gente esta em um momento completamente diferente,
a maioria das pessoas percebe que faz parte do mesmo universo, mas ainda nao
entende como, ainda ndo entende exatamente de que maneira funciona essa
economia, o processo criativo propriamente dito, o quanto ele ja nasce global.
Qualquer desenvolvedor de games que estd na sua garagem la em
Pindamonhangaba esta fazendo alguma coisa que imediatamente o coloca em
contato com o mundo todo. Isso ndo € da natureza de todos os conteudos do
audiovisual. Entender esse processo, acho, que é o desafio hoje.

Vou resgatar um caso passado, mas que foi bastante polémico na época, que
foi a transformacao da Ancine em Ancinav, o que ampliaria o escopo, o que
acabou nao acontecendo, a Ancine continuou Ancine. Mas vocé acha que
justamente manter a Ancine com essa nomenclatura acabou afastando outras
categorias e outros setores do audiovisual para entrar dentro das suas politicas
ou vocé acha que esse nao foi o fator mais decisivo?

Nao foi o fator mais decisivo, pode ter tido influéncia, mas acho que nao foi. Ai a
questdo do debate da Ancinav ndo era o0 nome, era da agéncia da regulagdo. A
resisténcia ndo vinha de outro lugar, a resisténcia vinha da televisdo. E ¢é isso, a
realidade se impde. A sociedade brasileira vai tomando decisbes que refletem no
Estado, que refletem no Congresso. Isso que o projeto da Ancinav ja tenha tentado
posicionar naquele momento e que nao era uma coisa clara, a mesma coisa dos
games, ao longo do tempo foi ficando. Hoje, para mim particularmente, néo faz
nenhuma diferenca se chama Ancine ou Ancinav. A questdo €& que, com as
convergéncias, isso tudo € um ambiente s0, o visual € um ambiente sé e o que existe
de potencialidade nisso € muito maior do que qualquer resisténcia que se possa ainda
ter. Entdo, ndo acho que foi isso que fez, ndo. Eu acho que foi mesmo um crescimento,
que aindaum amadurecimento que ainda n&do havia e aquela coisa: qualquer ideia
nova que chega sofre resisténcia. E é natural da democracia que vocé tenha conflitos,
a democracia é a histéria do conflito, ndo a histéria da harmonia. Vocé vai combatendo
e até o momento em que vocé transforma as pessoas. E € isso, é a disputa de ideias.
Acho que € isso que aconteceu, independente da questdo do nome. Nao sei talvez se
ja tivesse pensado ja na Ancinav, talvez agente tivesse antecipado um pouco isso, ou
talvez a gente tivesse criado uma resisténcia maior. Se 0 mesmo recurso que 0 game
viesse pleitear estivesse viabilizando a televisdo. Assim, eu nao sei. Pode ser uma
coisa, pode ser outra. O que fica claro é que aquele projeto da Ancinav pode ter tido
0s seus problemas, mas ele sinalizava uma coisa que era histéria e iria acontecer de
uma maneira ou de outra e acabou acontecendo da maneira que precisava ser feita,
acho que uma maneira consistente. A gente chega ao ponto em que a gente esta
naAncine com mais consisténcia, com mais densidade. Isso € bom também.

E por falar em questoes conflituosas de politica, uma coisa que o Ale Machado
advoga bastante é trazer para os games as politicas que ja sao do audiovisual
nao-interativo, que foi usado esse termo, mas ouviu-se muita resisténcia por
parte de alguns desenvolvedores brasileiros, inclusive, por exemplo, com a
cobrangca do CODECINE (?), com “mais uma tributagcao” para um setor que ja
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tem a tributacao alta. Como vocé enxerga essas resisténcia e como vai se
superar a ideia de que, na verdade, um “imposto” a mais seria um incentivo e
nao mais uma das barreiras e amarras que impedem o desenvolvimento do
setor?

Primeira coisa € a natureza do tributo, ele ndo € um imposto, é uma contribuigao, néo
€ uma taxa. Entdo é o setor contribuindo para o proprio setor. No caso da
CONDECINE para o cinema e para a televisao, o que a gente esta falando? Que toda
vez que vocé veicula uma obra, ndo quando produz, quando veicula, incide uma
contribuicdo. Alguns casos € isento. Entdo quem mais contribui antes de entrar essa
lei nova, quem mais contribuia era a publicidade. Ela era o grande pagador de
CONDECINE, que viabilizava a realizacdo de longa-metragem, documentario. Nao
me parece uma contribuicdo que gere uma carga tributaria, muito pelo contrario, ela
esta viabilizando. Mesmo que depois o filme pague essa CONDECINE, ela é muita
mais barata, menor. A mesmo coisa aqui. Hoje quem s&o os grandes contribuintes?
Sao as empresas de Telecom. Quando se vende chip, quando se vende aparelho de
celular, incide o CONDECINE, isso € o que esta alimentando gigantescamente grande
parte dos recursos do fundo setorial e isso esta indo para o desenvolvimento de
roteiro, desenvolvimento de projeto de televiséo e que depois vai pagar CONDECINE,
mas CONDECINE menor. Acho que ha um desequilibrio saudavel na questao
tributaria, de uma parte do mercado estar contribuindo muito mais, fomentando muito
mais para o outro. Nao vejo outra maneira, sendo essa a logica da politica tributaria.
Muito provavelmente é essa a légica que vai presidir, quando eventualmente se vier a
criar alguma contribuicdo ou considerar o game em um ambiente da contribuicdo. E
essa mesma logica que vai presidir. Mas é uma logica que € saudavel também, se
tem casos em que se tem isengcdo de CONDECINE e outros em que ela € muito
pequena, mas mesmo nesse ultimo caso te coloca numa posigao de “pera, mas eu
estou pagando, eu estou contribuindo também. O outro pode pagar mais, mas eu
contribuo porque fago parte desse mercado também”. Entdo tem um jogo ai que eu
acho que se faz saudavel.

Ainda sobre a CONDECINE, uma das grandes duvidas que existe é sobre como
a CONDECINE vai ser aplicada aos games, porque apesar de existir um
alinhamento conceitual em algumas partes entre o cinema e os games, uma
regulamentacao proépria precisa ser feita, porque a distribuigcao, o setor...porque
por exemplo, o CONDECINE titulo ndao tem como ser aplicado da mesma maneira
para um game como é para o cinema.

A definicao, a especificidade de uma contribuicado, se ela vier a existir, isso tem que
ser feito no ambito legal, no ambito de lei, ndo é no ambito regulatério. A Ancine
contribui para esse debate, mas o debate tem que ser feito no Congresso se for a
criacdo de uma nova contribuicdo. Se essa for a solugao, possivelmente vai passar
por ai. Que é mais ou menos, como foi lembrado no debate, € mais ou menos a
situacao que o edital de video demanda.

Nao adiante simplesmente o game passar a contribuir CONDECINE, ele precisa
ter uma regulamentagao especifica...Tem que ter um valor que corresponda a
realidade dele. Esse € o problema do video por demanda hoje. A quantidade de
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conteudo que o video por demanda licencia é infinitamente maior. Entdo a
CONDECINE, nesse caso, pode gerar um problema para o desenvolvimento do
préprio negocio. Por isso que eu acho que, por mais que demore, € mais inteligente e
mais44interessante construir uma coisa no ambito legal, pensar numa solugao de lei
para que se tenha uma coisa mais consistente e perpétua.
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7.3 Entrevista N° 3 — Alexandre Machado de Sa ABRAGAMES

Alexandre Machado de Sa — presidente da Abragames (2013-2015). Entrevista
realizada pessoalmente dia 04/07/2015

A primeira pergunta é uma contextualizagdao da sua trajetéria na Abragames na
diretoria, quando vocé entrou e qual a situagdo que vocé encontrou no
momento.

Encontrei uma diretoria que vinha focando em outras coisas no comecgo de 2013. O
foco da Abragames tinha sido outro, mais para atrair outros associados, acho que
principalmente esse. Era uma outra gestdo e na minha gestdo eu quis trazer um pouco
da minha experiéncia do audiovisual e criar a pauta dos investimentos publicos, da
regulamentacdo do setor, compreender como Estado poderia colaborar para o
mercado se desenvolver, ndao s6 fomentando, mas também regulando, tentando
entender o funcionamento dele, que € um mercado grande e pela correlagdo com o
audiovisual que eu ja identificava de fora. Entdo eu acho que na minha gestao eu
tentei imprimir essa visao e tem sido a principal pauta desde entédo e tem surtido bons
efeitos, como editais da prefeitura a regulamentagdo que vai ser estudada pela
Ancine, a possibilidade de existir um fundo setorial para jogos e assim por diante.

Uma das situagées que aconteceu anterior a sua gestao foi uma certa lacuna
representativa junto aos 6rgaos governamentais em relagao ao setor de games.
A Abragames nao aparecia tanto, nao tinha tanta evidéncia em ambientes de
debate, ambientes estes que acabaram sendo assumidos a representatividade
por uma outra associagao, a AClGames, que acabou se tornando, em algumas
dessas arenas publicas, uma porta voz do setor. Ela trouxe consigo seus
discursos, que vém com um posicionamento um pouco diferente do da
Abragames. Diante disso eu queria saber como é a relagdo da Abragames com
a AClIGames, no sentido de dialogar entre as associagdes de acordo com as
suas agendas, com as suas metas, com as suas demandas e como Vvocés
estruturam isso em conjunto ou nao, caso vocés nao consigam estabelecer esse
dialogo.

Eu posso falar da minha gestao, eu nao sei o porqué se estava ou ndo estava afastado
e o aparecimento da ACIGames. E natural que exista mais de uma associagao.
Associacoes devem existir. Existem perspectivas diferentes, o cinema tem mais de 50
associagdes, todas elas conversam e cada uma vai falar de um ponto de vista. Os
roteiristas falam de uma coisa, os diretores de fotografia vao ver outro problema e
assim por diante. Eu acho que isso € o que cria a visdo global do assunto para que a
comunicagao com o Estado seja feita da melhor forma possivel. Entdo, € importante
entender qual é a vocagao da AClIGames, nao sei qual €, do meu ponto de vista, mas
nao € a de desenvolvedor. A Abragames olha o mercado a partir do viés do
desenvolvedor brasileiro. Nao estamos olhando pelo distribuidor, pelos gamers, pelos
jogadores, enfim. O nosso foco é o desenvolvimento local de jogos, do ponto de vista
econdmico. E uma associacdo de empresas, ndo de pessoas. Entdo, a partir disso,
temos a missdo de melhorar o cenario brasileiro para atingir o mercado internacional,
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para que as empresas brasileiras consigam de desenvolver da melhor forma possivel.
Dentro dessa missdo, é assim que a gente se comunica com o Estado. E ébvio que
como somos desenvolvedores brasileiros nosso foco esta ligado a cultura brasileira,
a identidade brasileira, e por isso que, em algunsZ2ministérios, a gente acaba
representando a produgao de jogos nacional. Nao sei quais sdo os setores que a
ACIGames coloca como a unica voz, mas eu acho que é ai que esta o equivoco.
Eundo acho que tem a unica voz, eu acho que cada um tem que dar sua voz, ela tem
que mostrara perspectiva dela, justifica quais sdo os associados e caminhar
mostrando um outro ponto de vista.

Agora quanto a atuagao da Abragames junto as instancias governamentais.
Vocé ja falou agora da perspectiva de vocé trazer a questao do audiovisual,
principalmente numa articulagao junto com a Ancine, junto com a Secretaria do
Audiovisual, mas que outros espagos vocés tém conversado com o governo e
como tem sido essas conversas?

Eu tenho presidido essas pautas, outros diretores tem cuidado de outras pautas.
Muitas delas s&o locais, outras sado ligadas a outros ministérios, Ministério da
Tecnologia, Ministério da Comunicagao. O que eu identifiquei para essa gestéao é que
a gente entender o jogo como cultura, como conteudo era importante, nos daria
visibilidade e é por isso que existe uma certa vocacéo para esta gestdo para cuidar
desse setor, ndo em detrimento de outros setores, mas o trabalho para conseguir
dentro do audiovisual e dentro da cultura, colocar tudo junto e ter o mesmo discurso
ja é imenso. E claro que temos ainda que trazer o Ministério das Comunicacdes e
Tecnologia e tudo para 0 mesmo balaio, mas s&o outras partes do mesmo assunto.
Acho quedo ponto de vista do conteudo é Ministério da Cultura e Comunicacéo.

A gente sabe que a questao de articulagao politica € um caminho tortuoso e o
setor de games é um setor novo, em relagao a outros setores da economia
criativa, e ainda existe resisténcia. Como vocés estdao fazendo para permitir o
entendimento dos setores publicos do que é o game e que tipo de resisténcia
vocé ainda esta encontrando para que eles entendam o que é o game e quais
sao as demandas desse setor?

Eu ndo tenho mais resisténcia, confesso que as coisas tém sido faceis, eu nao preciso
explicar a importancia dos jogos. Talvez houvesse uma resisténcia cultural, mas
ironicamente a pujangca econémica acabou com essa resisténcia cultural. Entdo isso
€ passado, o governo ja sabe da importancia dos jogos do ponto de vista de formagéao
de identidade nacional, de cultura, de presenca no cotidiano do brasileiro e
econdmico, entdo ndo preciso convencer ninguém, eles ja sabem que isso é
importante. Agora é s6 argumentar e mostrar os caminhos.

Uma questao muito particular: vocé entrou na Abragames, sua gestao comegou
no momento quase analogo aquela afirmag¢ao da Marta Suplicy de que game nao
é cultura e era a arena que vocé mais estava buscando articular as politicas para
o setor. Como foi gerenciar essa questao da entdao ministra da Cultura deve feito
essa afirmagao?
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Foi uma declaragéo infeliz. A gente precisa ser justo com a Marta, ela retornou nessa
declaragéo, acabou apoiando a gente. Foi num momento especifico do Vale Cultura,
uma pergunta feita em um momento acalorado sobre quais produtos poderiam ser
consumidos com o Vale Cultura. Eu3respondi formalmente para o Ministério da
Cultura, inclusive citando o Ministro Gil, que tinha feito a primeira declaragao de que
jogo é cultura sim, numa das falas mais felizes dele, pelo menos para a nossa area.
Mas sendo justo com o que foi o ministério da Marta, ela retomou isso. E que isso
acabou ganhando espag¢o mais do que deveria. Entao acho que a gente ndo pode
ficar olhando para isso, ela fez muita coisa por ndés e a gente retomou isso com
facilidade. Decerta forma, foi essa declaracdo que nos aproximou deles quando a
gente mandou aquela carta educada, explicando que ali havia um equivoco. Foi
exatamente na troca de gestdo e ela ndo tava a par do que havia caminhado em
relacdo aos games dentro do Ministério da Cultura. Aquele ministério ja havia
promovido uma série de beneficios para o setor que a gente ndo pode esquecer.

Entao, em relagao a gestao anterior, da Ana de Hollanda, houve avanc¢os dentro
do Ministério. Vocé consegue identificar que avangos foram esses?

Eu ndo era presidente da Abragames na época da gestdo da Ana de Hollanda, mas
tdo logo a Marta assumiu a coisas andaram com mais rapidez e agora com o Juca, as
coisas andam com maior rapidez ainda, até pelo envolvimento que ele tem com
games. Eu, pessoalmente, sou f& do Juca Ferreira e acho que as coisas vao andar
com maior facilidade agora.

Para fechar essa conversa, como vocé acha que o assunto do game esta
imergindo com muita eficiéncia dentro do governo, s6 que ainda falta uma ponta
que ainda nao foi identificada que é a presenca do Legislativo nas arenas de
discussao. A unica que existiu foi aquela audiéncia publica, que teve naquela
comissao de ciéncia e tecnologia. Como esta o didlogo com esses deputados
que podem levar, por exemplo, o tal artigo 3B para votagao? Como essa relagao
esta se estabelecendo? Esse € o salto mais dificil, que é lidar com o Legislativo.
Precisa de tempo, precisa de visitas constantes, encontrar um deputado que abrace
a causa. Ja existem uns dois ou trés que eu acho que vao poder nos ajudar. Mas eu
acredito que € um caminho que vai acontecer naturalmente.

Entao vocé acha que existe uma abertura em alguns espagos do Legislativo para
que esse didlogo seja estabelecido?

Existe o didlogo, mas a gente precisa lembrar o que € o Legislativo no Brasil e qual
vai ser a importancia dessa pauta e quanto tempo ela levaria. Tudo € uma questao da
gente conseguir fazer com que aquilo ganhe um impacto social, que faz com que as
pessoas se motivem. A gente precisa muito do apoio da sociedade pra que isso ande.

Entdo, nesse momento, é possivel dizer que dentro das esferas do governo
federal nao ha mais resisténcia para se discutir profundamente o tema de jogos
digitais e o proximo passo dessa discussdo dentro das esferas publicas é o
Legislativo?
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Sim. Sé para dar um exemplo, a Abragames acabou de ir junto com uma misséo da
vice presidéncia para Portugal e Espanha, que era uma missdo de tecnologia, e
games era uma pauta na misséo. Isso ja foi identificado pelo governo. Um mercado
que movimento 85 bilhdes de ddlares por ano nao precisa explicar muito que ele é
importante.
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7.4 Entrevista N° 4 — Fred Vasconcelos & Juliano Alves ABRAGAMES

Fred Vasconcelos — presidente da Abragames (2011-2013) & Juliano Alves -
diretor Abragames (2011-2013). Entrevista realizada pessoalmente dia
03/07/2015

O primeiro assunto que eu queria conversar é esse: queria que vocé
contextualizasse quando vocé entrou, desde quando que vocé ta na
ABRAGAMES, como que foi, se voceé ta desde a fundagao?

Fred Vasconcelos — Como empresa, a JINX esta desde a fundagéo. A JINX é a minha
empresa de origem, mas quem efetivamente participava, quem foi o primeiro
presidente da ABRAGAMES foi o Jeferson, o Jeferson Valadares. A gente sempre
apoiou muito o Jeff, no que podia apoiar, mas diretamente era o Jeff. Eu acho que eu
comeco a aparecer na ABRAGAMES na saida do André Penha.

Juliano Alves — Que foi a segunda Gestéo. Vocé foi a terceira.

FV — Nada! Teve Jeff, teve Marcelo, teve Penha, teve Winston, ai teve eu. Depois 0
Alé, que sao seis.

Vocé foi 2012? 2011, 20127

FV —2011.

JA — Na ABRAGAMES a gestao € de dois anos.
Entao foi 2012 e 20137

FV — Isso, foi 2012 e 2013. Entdo 2014 e 2015 agora é o Alé. Esta terminando a
[gestao] dele agora.

Entendi.

FV — Entdo, eu comego a aparecer no final porque o André estava deixando a
presidéncia. Ele renunciou, na verdade. A gente precisava de gente na ABRAGAMES
que pudesse, tivesse a fim de trabalhar. Eu ja estava, eu ja tinha comprado a parte
dos meus sécios na JINX, estava com vontade de comegar a participar e acho que foi
a hora que eu comecei a participar. Quem assumiu a ABRAGAMES foi o Winston.
Acho que talvez, ndo pelo Winston e nem necessariamente pela Diretoria, mas pelo
momento de vida de cada um, daquelas pessoas que estavam ali, muito envolvidas
com suas empresas, com seus negocios, isso foi um biénio ruim pra ABRAGAMES.

Da pra dizer que existiu uma espécie de limbo da ABRAGAMES entre o periodo
de 2009 a20117?

FV — Existiu. Assim, eu fui eleito com a missdo de tirar da inércia. Por que a
ABRAGAMES tinha entrado n&o estado congelado, entendeu?

Vocé identifica que entrou na inércia por qual motivo?

FV —Eu acho que entrou na inércia por um processo natural de uma associagao que
se forma sem recursos, sem bragos, e com gente que ta nao a industria nova, que
precisa mostrar servigo e ganhar dinheiro pra sobreviver. Entdo, eu acho que essa é
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a razao pela qual ela entra em inércia. Entdo eu terminei assumindo, também vinha
de uma estagnacg&o assim: eram sempre os mesmos diretores e a renovagéo era
baixa. Enfim, a tentativa a partir dali, eu acho que é o grande propdsito do time hoje,
a gente tem muito mais gente envolvida com a gestdo da ABRAGAMES do que a
diretoria em si. Tem caras que estao participando hoje da diretoria quendo sao
diretores formais, mas sdo como se fossem, por qué estao la engajados e a gente nao
tinha isso naquela época, que foi uma enorme dificuldade para aquela gestéo, tanto a
de André, quanto a de Winston. Foram duas gestdes que eu estava la com eles, entao
eu nao me isento disso. Mas percebo que foi onde a ABRAGAMES deu uma patinada.
Na minha gestdo, a gente comegou a planejar, mas ainda sofrendo do mesmo
problema: a gente tinha uma meia estagiaria, dividida com uma das empresas. Depois
a gente fez um esforgo maior de captura de novas empresas. Conseguimos trazer o
Gerson pra ser gerente executivo, entao ja foi uma primeira tentativa de comecar a
buscar, deixar de patinar para andar, mas ainda assim nao trabalho muito localizado
em um ou em outro diretor. Viajei muito do préprio bolso, enfim, ndo esforgo pessoal
grande pra botar a ABRAGAMES de novo no cenario. A titulo, apenas, de mostrar que
a gente estava n&o processo de saida, no final da minha gestdo a gente conseguiu
trazer os acordos e a atragao da APEX pra dentro da ABRAGAMES como um possivel
agente consolidador disso, ai entre a elei¢gdo, né? E ai a elei¢éo foi naturalmente um
processo bacana, por que no final da minha gestao, Alé ja estava trabalhando comigo,
a Eliana ja tava trabalhando comigo, esse povo todo ja tava trabalhando comigo, foi a
transicdo de uma auséncia de gestao para a gestao deles, que foi onde de fato, pelo
menos a minha leitura, onde de fato a ABRAGAMES comega a ganhar corpo de novo.
E a partir da eleigdo dessa nova chapa. Eu continuei participando, eu sou diretor vice-
presidente, mas € a partir desse momento onde a gente estrutura, tinhamos assinado
convénio com a APEX, que comega a dar possibilidades, que comecga a gerar valor
de volta. E uma moeda de troca.

Alias, como que foi a articulagao desse convénio com a APEX? Como vocés
conseguiram articular e fechar esse convénio?

FV — E dificil mapear exatamente, mas, como eu te falei, a gente tava palestrando,
viajando, indo em tudo quanto era evento que envolve politica. O Alé também ja estava
junto, também muito bom de articulagdo. Vocé vai conversando aqui e ali. Eu acho
que partiu até da propria APEX a intengao de dizer “a gente quer ajudar, como € que
a gente pode ajudar?”. Também teve um outro marco nesse periodo que era o primeiro
Workshop de Games do BNDES, n&o sei se vocés sabem, isso foi na minha gestéao
também e ali eu acho eu a APEX se deu conta de que existia um mercado de games,
que existia alguma industria, que precisava de suporte, que essa industria tinha um
potencial exportador grande, entdo a APEX, ali, acho que abriu o olho. Estou
tentando3lembrar aqui um momento exato, mas acho que nao tem. Eu acho que nao
tem um s6. E uma conjuntura, sabe? E esse conjunto de coisas que deram a
seguranca a APEX de pensar “a associacdo essa esta renascendo, se fortificando.
Mas vamos dar um voto de confianga a ela”, e deram. E gragas que deram, esta ai o
trabalho realizado, os eventos aparecendo, as viagens dando resultado, e,
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principalmente, acima de tudo, o nivel do desenvolvimento nacional, ta ai, esse festival
ai comprova isso. Cheio de case bacana e coisa que 2, 3, 4, 5 anos atras nao se via.

Uma coisa que aconteceu muito é que, justamente nessa lacuna de gestao, onde
a ABRAGAMES perdeu um pouco de destaque na articulagdo, surgiu a
representacao de outra associagao, junto ao governo, se tornando a porta-voz
do setor, que foi a ACIGAMES. Naquele periodo, que foi 2011/ 2012, na verdade
mais 2010/2011, quando surge a ACIGAMES, que é quando passa a ser a
associagao que sempre esta aparecendo nas reunioes e passa a ser a porta-voz,
pelo menos em algumas dessas reunides e articulagoes, oficial do setor. Pelo
menos assim eles se auto proclamavam. Como foi esse processo de retomada
da ABRAGAMES em um momento em que essa outra associagao que tem um
alinhamento filoséfico e ideoldgico diferente, que ja estava ocupando esses
espacos. Como que foi pra conseguir articular esse reequilibrio da presencga
nesses espagos?

FV —Quando existe vacuo, existe oportunidade, né? Entdo, naturalmente, que a
associagdo que vocé ta mencionando, a ACIGAMES, surge nesse vacuo de
oportunidade que a ABRAGAMES gerou. O Moacyr, é um cara que eu gosto, um cara
que € muito carregado de boa vontade, procurou a ABRAGAMES muito, e abusou-se
pela demora em atender os desejos dela, e resolveu fundar a associagao dele. Ele ja
me disse, inclusive, naquele momento, que o foco dele era abandeira do Jogo Justo,
uma luta tributaria, muito mais relativa a como o jogo que vem do exterior é tributado,
do que fomento a Industria, certo? Entdo, na mesma busca de crescer e mostrar
servigco, criar representacao, até pra vocé poder ter essa representacao politica de
maneira a ser enxergado como um player sério que pode representar o grupo, ele
acabou trazendo algumas empresas de jogos, de desenvolvedores, para dentro. Nés
conversamos muito, me considero amigo inclusive, apesar de eu saber que existem
dois propdsitos, grupos distintos. Em algum momento pode até sair faisca, mas eu,
pessoalmente, tenho um bom relacionamento com ele e eu acho que em algum
momento houve um entendimento de que, e eu acho que cheguei a dizer desse jeito
a Moacyr, quando a Industria € pequena, vocé representar mais que um ente da
cadeia de valor ndo é problema, mas quando cresce, que comega a atrair atencao,
atrair recurso, vai chocar interesse, entdo, talvez a melhor coisa que pudesse
acontecer era vocé voltar a focar, ndo mais no Jogo Justo, mas em representar a parte
de distribuicdo, enquanto a ABRAGAMES que é, ai sim formada pelos caras que
sentem na carne, dominam isso aqui, fizeram as primeiras pesquisas de mercado,
fazem até hoje, e sdo pesquisas muito solidas, por que as empresas tém muita
abertura com a ABRAGAMES, deixar que ela toque a parte de Industria.

Uma coisa que o Moacyr falou pra mim, foi que “as proprias empresas pediram
pra mim que eu abrisse um espa¢o na ACIGAMES”.

FV — E natural, é o vacuo. E o mesmo vacuo que provoca isso, tanto que depois que
a ABRAGAMES se reestruturou, muitas empresas sairam da ACIGAMES e vieram
pra ABRAGAMES, entédo é natural. E eu ndo acho que a gente tem, sequer, tamanho
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de industria pra pensar que duas associagbes, quaisquer que sejam elas, possam
competir por espacgo. Pelo contrario, isso € até ilégico do ponto de vista de pessoas
que sao muito inteligentes e do ponto de vista de gente4quer construir. Entdo, nédo
partiria da parte da ABRAGAMES, nenhum tipo de cisdo com eles, agora nés nao
representamos toda cadeia de valor de desenvolvimento de games, a gente nao
representa a distribuicdo, a gente ndo representa empresas do exterior que estao
vindo para ca. A gente representa a industria desenvolvedora brasileira. Ponto. E
fazemos o nosso trabalho. Se o Moacyr tem empresas desenvolvedoras 14, 6timo. Se
€ pra ter essa sinergia, 6timo. O projeto da APEX gerido pela ABRAGAMES é
extensivo as empresas de games que estdo na ACIGAMES, entdo assim.

JA — No SBGames sempre foi dado apoio.

FV — No SBGames sempre foi dado espago também, e era um espaco natural da
ABRAGAMES. Entdo, eu nunca me vi com ciime, esta aqui outro diretor que acho
que nunca viu. Eu acho que a galera daqui, da atual gestéo, ta mais preocupada em
trabalhar, do que em pensar que a outra aparece mais ou aparece menos. Que bom
que em alguns espacgos nds conseguimos ser os representantes. Que bom que em
outros espacgos eles conseguem ser os representantes. Eu acho que eu vejo dessa
maneira, sabe? Eu ndo vejo “Ah, eu que devia estar ali” ou “O Alé que devia estar ali”
ou “A Eliana que devia estar ali”. Eu vejo que estamos sendo representados. Oque eu
acho que deve acontecer cada vez mais, ou deveria, pelo menos, é essa
especializacdo, € o Moacyr e a ACIGAMES se especializarem no que de fato ela
nasceu pra representar, e onde € a base grande, se vocé pegar os associados da
ACIGAMES, vocé vai ver que a base grande nao é desenvolvedores, de associados.

Vocé acha entao que talvez pudesse ter um choque de interesses internos?

FV —E possivel, no futuro, quando vocé tem muitos associados é natural. Se eu for
desenvolver, se eu for representar o mercado exterior, e fazer, e ir para dentro do
congresso pra baixar imposto e jogo entrar mais barato, entdo n&o a dessas eu posso
estar prejudicando o cara que esta fazendo aqui dentro. Entdo assim, é naturalmente
um conflito de interesses sim. Mas ndo a industria que nao existe ainda, nao é. Esse
€ o vacuo. E o vacuo que pegou a ABRAGAMES e que possibilitou isso € o mesmo
vacuo que possibilitou a ACIGAMES tratar de varios assuntos ao mesmo tempo. O
que eu acho que a gente tem mais é que se unir. Eu acho que a gente sempre teve,
na verdade. Se nao tem, se ndo ha esse desejo, por parte de um ou de outro, que
trabalhem firme e forte para que a Industria crescga, a unica coisa de que eu sinto falta
€ de um alinhamento de numeros, por que isso, o desalinhamento, as vezes, isso
desconstréi, na cabeca de quem ta olhando de fora.

JA — Pesquisas que nao batem.

FV — Pesquisas que ndo batem, pesquisas mal executadas, mal tabuladas, e numeros
que denigrem e desmerecem o atual estagio da industria brasileira. Entédo, eu acredito
mais nas gringas. Tem um monte de pesquisa, institutos grandes. A Newsup faz
pesquisa pra caramba aqui dentro, eu nunca fui procurado. Vocé ja foi, Juliano? Nao,
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entdo. A gente precisa entender quando o cara ta afirmando que aqui tem um mercado
consumidor, € uma coisa, a industria é outra, certo? Vocé vai falar que € o quarto
maior mercado consumidor. Ndo tem o quarto, ma sé o trigésimo oitavo, se ndo me
engano, industria desenvolvedora, entdo estamos longe de ser o que a gente quer
ser. Se todos esses players, empresas, associagdes e o governo, que agora botou a
gente no mapa, ndo importa de quem é mérito. De novo, estamos fazendo o nosso
trabalho, eu acho que todos tém de estar andando ndo a diregdo sé. E como eu vejo.

JA — Uma informacao importante da ABRAGAMES, que vale a pena comentar, que
foi na nossa gestao que a gente comegou realmente a trabalhar com isso, o apoio da
ABRAGAMES para as associagdes locais. Se a gente gostasse e quisesse dominar o
cenario, a gente nao teria apoiando as associagdes locais. Hoje vocé tem associagao
em Brasilia, vocé tem associacdo no Rio Grande do Sul, vocé tem associagao em
Minas Gerais, vocé tem associagao na Bahia comegando a se organizar, no Rio de
Janeiro, todas elas apoiadas pela ABRAGAMES.

FV — E elas estdo agora, quase se transformando em sucursais inteiras da
ABRAGAMES.

JA — Porque a ABRAGAMES representa uma voz unica, mas cada regiao tem sua
demanda. Eu hoje represento a industria dentro da ABRAGAMES, eu ndo sou mais
empresa, antigamente eu tinha a minha empresa, hoje eu represento a Intel. O que
eu fago? Eu apresento o que a Intel esta fazendo hoje no mercado e discuto com eles
0 que a Intel hoje tem interesse. Por qué? Para os desenvolvedores estarem
preparados para aquilo que esta vindo da Industria. Porque os fabricantes estao
pensando de um jeito, os desenvolvedores estdo pensando de outro. Entdo € natural
vocé ter conflito, € natural, mas o importante € aquilo que vocé falou, € unificar, é o
interesse das coisas andarem juntas.

FV — E que assim, eu ndo estou nem nunca estive, eu tenho coisa pra caramba pra
fazer da vida, mas a industria, devido ao game brasileiro, eu olho com muito carinho,
independentemente de qualquer outra coisa. Eu quero que ela crescga, se desenvolva,
triplique, quadruplique de tamanho, mude na posi¢do, no ranking, isso é o que
interessa no final. Que os meninos que querem fazer games la na escola ainda,
consigam enxergar uma trilha que va fazer com que eles saiam do outro lado e no
final das contas € isso que importa, entdo. Essa suposta disputa, n aminha cabecga, é
muito bem resolvida. Eu ndo fico olhando, nem fico me esbarrando. Se a ACIGAMES
entrou no espacgo, que bom. E se a gente puder compartilhar o espago, o discurso, o
debate fica mais rico, sendo, ok. Mas de fato a Unica coisa que eu sinto mais falta é
uma troca maior de informagdes entre as associacdes. Eu acho que compartilhamento
€ um dos grandes multiplicadores de clusters. Se a gente quer ter no Brasil, ser
reconhecido como um cluster desenvolvedor, uma poténcia desenvolvedora de jogos
mundial, a gente tem que se entenderem todos os niveis, associagdo € apenas um
deles.

JA — E a falta de informacgao é o pior problema hoje. E aquilo que vocé falou, sem
informacéo, a industria nao reconhece o que o mercado €, os grandes fabricantes ndo
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vao dar apoio, e se, como dizem, o Brasil € o quarto maior consumidor de games do
mundo, entdo por que a Nintendo esta mudando o processo de trabalho dela aqui
dentro?

FV — Pois é. A ABRAGAMES foi “a” cliente da pesquisa do BNDES, poucas pessoas
sabem disso, ndao € que nos fomos “os clientes” para os quais estava sendo feito, néo
€ que a gente “pagou”, mas precisava existir um cliente para receber, por que é que
nao foi a “ABCDE”? Nao tem, n&o ¢é isso, mas se estivesse |a, acho que enriqueceria
também. Seguinte: devemos nos especializar. A ABRAGAMES esta fazendo isso, ela
esta se especializando, ela esta se profissionalizando, crescendo. Quem nao fizer
isso, alias, esta fadado ao insucesso. Tem que ter estatutos claros, tem que ter
estatutos democraticos, tem que ter ferramentas que possam. Tem que ter renovagao.
A gente tem a preocupacao de trazer gente nova para dentro da associagéo, n&o a
titulo de associado s6, mas pra comando. Porque os cabelos brancos chegam e chega
a idade junto, uma hora vai ter um outro moleque desse que € quem vai estar
presidindo, tocando os interesses da associagao.

JA — E o que foi muito legal. A gente teve, desde a primeira reunido da ABRAGAMES.
Eram cinco empresas envolvidas com mobile, no Rio de Janeiro, discutindo a
possibilidade de que a industria6poderia acontecer. Isso em 2000, 14, a preocupacao
nossa era em como é que a gente vai fazer pra esse negdécio dar certo.

E como isso foi transformado, em 2004, em uma associagao?
JA — Bom, foi a duras penas. Foi o interesse de em trabalhar juntos.

FV — Foi fruto dessas conversas. A gente entendeu o seguinte: pra vocé fazer girar
um modelo econdémico, vocé precisa ter uma academia, que entende que tem que
formar gente, que tem que entregar, que tem que direcionar. Vocé tem que ter um
mercado, o mercado existia. Vocé tem que ter uma industria, e vocé tem que ter o
governo fomentando porque € um segmento econdmico novo. O governo néo
conhecia a gente, a academia ndo tinha curso.

JA — Pensa o seguinte: em 2004 a gente nao tinha nem Universidade que mexia com
isso.

FV — A gente tinha uma universidade em Curitiba. Tinha uma disciplina em 2001,
depois veio |a em Curitiba a universidade com um curso, mas a gente passou anos s6
com uma disciplina dentro de um curso de Ciéncia da Computacdo em Pernambuco.

JA — A ABRAGAMES comecgou a incentivar a iniciativa de que precisava ter
profissional formado no mercado. A gente comegou a ter programadores, depois a
gente comecgou a ter Designers, depois a gente comegou a ter artistas produzindo, sé
que a gente nunca teve um pipeline de mercado formado, a gente nunca teve quem
ia comprar aquele jogo. A gente tinha quem produzia. A gente tinha 44 bico largo
vendendo jogo de computador em banca de jornal por que nao tinha internet. A gente
tinha jogo de futebol sendo feito, o Footsim, da JINX, e ndo tinha internet pra rodar. A
Oniria tava fazendo jogo pra Alemanha porque néo tinha cliente pra vender aqui no
Brasil. Isso foi a primeira geragcao de empresas, logo depois do Renato DeGiovanni
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ter ido em 1990 para a Amazénia. Ou seja, as proximas geragdes foram montadas em
cima desses nossos erros. E hoje eu falo “a gente ja virou vo, né?”. Tem funcionarios
NOSSOS que ja abriram empresa, e funcionarios dessas empresas que ja abriram uma
terceira. E hoje, pela primeira vez, a gente consegue ver muito mais interesse de
investidores, de grandes empresas e grandes industrias, de grandes empresas com
bases aqui porque o talento do Brasil ja € conhecido. Tantos funcionarios que o Fred
treinou e que eu treinei, o Jeff inclusive, que foi sécio e presidente da ABRAGAMES
que nao foram trabalhar para fora.

FV — S6 na JINX, na minha méo, passaram 308 pessoas.
JA — Na Oniria também passaram 60 e pouco.

FV — Sessenta e trés. Sessenta e trés estao fora do pais. Formou-se capital humano,
por que, por exemplo alguns game designers de exceléncia, brasileiros, citados la
fora, alguns deles passaram la na minha mao. Se pegar a Drusila Hollanda, por
exemplo. Drusila trabalhou no time de gamedesign da Hovio depois. Ela € conhecida
no mundo inteiro, n&o € por um ou por outro jogo nao, é por que ela é foda. Se tornou.
Pergunta se ela estudou Game Design alguma vez na vida dela? Ela estudou, dentro
da JINX.

JA — Isso que é€ interessante, eram as empresas que formavam. Saia um estudante
de uma Universidade, ele precisava ficar seis meses dentro de uma JINX pra comecar
a produzir jogos. Dentro de uma Oniria. Dentro de uma Octagon.

Uma escola em tempo real.

FV — A gente precisava. Os empresarios nao tinham opgao. Tinha que treinar, a
universidade nao trazia. A gente entendeu o seguinte: o unico objeto no Brasil que
pode fazer, sensibilizar a academia, o governo, que precisa olhar para essa industria
por que tem um mercado grande pra caramba, era uma associagcdo que
representasse.

JA — Pra mostrar que tinha publico, tinha “olha, vocé ta falando com trezentos
funcionarios”.

FV — No comeco, eram oito empresas fundadoras. Depois viramos sessenta e poucas,
€ ja sao trezentas e tantas.

JA — Mais universidades e parceiros.

FV — De universidades, a ultima conta que eu tinha, eram 37 cursos de graduacao,
depois, e ndo sei quantos cursos de formagao técnica em jogo, entao, para quem veio
dessa realidade de quinze anos atras € outro nivel.

Vocés surgiram em 2004, e praticamente no més que a ABRAGAMES surgiu,
surgiu aquele edital JogosBR.

FV — Nao, foi trabalhado pela ABRAGAMES. Foi a ABRAGAMES que criou.

Entao, é essa a pergunta: o que é que veio primeiro, o ovo ou a galinha?
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FV — Veio primeiro a ABRAGAMES.

JA — A resposta diz quem veio primeiro: o dinossauro. Sao as empresas loucas que
achavam que podiam criar jogo.

Entao, a ABRAGAMES surgiu e bateu na porta do Ministério?

FV — O ministério tinha desejo, mas nao sabia como. A ABRAGAMES disse como.
Evidentemente, o primeiro JogosBR nao foi nem de longe o que nés queriamos que
fosse, por que o que a gente desenha o governo ndo implementa igual, é diferente.
Mas a gente ajudou a desenhar aquele negécio e foi pra rua. Querendo ou néo era
um marco, porque era um edital inteiro pra jogo.

Tanto que a primeira manifestagao publica do governo em favor dos games foi
anunciando segunda fase, quando o Gilberto Gil falou “game é cultura”.

JA — Agora, se vocé quiser pensar um pouco historicamente, pensa assim: década de
1990 a gente teve o Renato DeGiovanni e a gente teve varias pessoas desenvolvendo
games naquela época. Junto com a garotada que gostava de jogar videogame, atari
e fliperama, veio a industria ainda, que comegaram a querer transformar aquilo que
eles faziam em games. E ai, comegou a surgir um movimento dentro das incubadoras,
o Cesar estava la pra poder promover isso também. E ai teve a incubadora de
Londrina, junto com a incubadora de Curitiba que comegou a promover a criagéo de
empresas. Em 2000, 2002, comegaram a surgir as primeiras empresas, espalhadas
pelo Brasil.

No final da década de 90 as incubadoras, no come¢o dos anos 2000 as
empresas?

JA - As primeiras empresas comegaram a surgir dessas incubadoras. E ai comegou a
ter um movimento de pensar em conversar com o governo. Porque alguns politicos
na época davam muito apoio a tecnologia, e hoje, gracas a Deus, isso melhorou
bastante, mas alguns davam bastante apoio. E ai a gente comecou a juntar para fazer
0 movimento.

FV — Essa, inclusive, como toda industria nascente, acaba aparecendo mesmo. E é
por isso que tem degraus, pra vocé ver. Por que € que tinha incubadora? Por que os
meninos se interessavam em fazer games na faculdade. Ai, tinha que ter um
suportezinho pra ele tentar testar aquela hipotese, porque ele nao tem dinheiro. Entao,
ele vai la, ai ndo tem capital, né? Ja é outro problema. Mas, essas empresas ficaram
pequenas, algumas se deram bem, das trezentas e tantas. Muito poucas, na verdade,
se deram bem, mas a grande faixa ta dentro do faturamento de até um milhdo. Isso é
pequeno. O salto agora é dizer o seguinte: essas de até um milhdo estdo ficando
vivas, ndo estdo mais morrendo. Entdo, como é que a gente faz agora essas empresas
saltarem pra um patamar de faturar?

No estudo do BNDES, 75% tem até 275 mil de faturamento no ano.

FV — Pronto, ai ja tem um numero mais refinado.
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JA — Agora vocé tem essa empresa, que ganha 275 mil por ano, esse cara néo ta
vivendo da empresa. Entdo ele ta fazendo o qué? Ai que ta, aquele menino que
comecgou querendo fazer jogos, se formou em Design e abriu a empresa e deu errado
na empresa, virou professor. Ele entrou com o pedido de fazer um curso de
graduacédo, um curso de pos-graduagao em games. Ele ta criando a préxima geragao.
A empresa morreu, mas nao o sonho. Ele continua mantendo isso e gerando pessoal.
Ent&o varios dos grandes produtores de jogos que a gente conheceu que morreram
no caminho, que nem a empresa que eu vendi, ela continua aberta até hoje. Mas e as
empresas que fecharam no periodo, foram fazer o que? Viraram professores, viraram
alunos, continuaram insistindo. Tanto é que a gente reencontra as vezes nos eventos
um cara que faz dez anos que a gente ndo via, mas que voltou a trabalhar com a
industria de jogos, que migrou para a area de simuladores, que migrou para a area de
educacgao e voltou.

FV — E. exatamente. Foi um histérico meio confuso, a gente foi pra cima e pra baixo,
mas € como eu vejo. Eu vejo como natural. A pergunta original era como eu via o
vacuo e talvez alguma vinculagdo com essa questdo das associagdes. O vacuo, o
préprio Moacyr diz, aos quatro ventos, que foi a razdo pela qual ele criou a
ACIGAMES. E todos ndés somos culpados, e ao mesmo tempo responsaveis pela
virada. Entdo, estdvamos todos 13, todos eram fundadores, todos sentiam na carne as
mesmas dores, mas a gente tinha momentos de vida que ndo colaboravam e a gente
nao tinha transformado a associacdo em um ambiente profissional ainda.
ABRAGAMES é completamente profissional agora: tu vai na Paulista tem um
escritorio da gente, tem funcionario, tem uma geréncia executiva.

Mas na época ainda era uma associagao muito amadora.

FV — Era uma associacao formada apenas por empresarios, que estavam doando o
que podiam.

Hoje existe uma estrutura.

FV — Hoje existe uma estrutura bacana, que suporta e tem reconhecimento. E isso
que eu te falei, vocé entra numa academia pra falar, vocé entra no governo o cara diz
“0 que é que vocés precisam?”, a gente diz “a gente precisa de mais dado”. “Se eu
der um milhdo pro BNDES, vocés viram os clientes?”, “viramos”. E esse tipo de
engajamento que a gente ndo conseguia doar mais e que agora é completamente
profissionalizado. Entao, é, eu acho que a minha missao, junto com o Juliano e todo
mundo que participou 14 na minha gestdo era tirar da inércia. E a gente fez um
pouquinho mais do que so tirar da inércia. Mas virou essa chave, virou completamente,
ja € outro momento. Alé tem um método danado, mas ja estavamos todos juntos,
ninguém desceu do barco, o mais bacana da ABRAGAMES ¢é isso. Eu sai da

Presidéncia e virei Vice-Presidente. Entendeu?
JA — O Alé participou da fundagéo, acompanhou todo o processo.

FV — Fez uma cirurgia cardiaca, passou 4 meses afastado e eu tava la de novo. Mas
€ por que é assim que nos somos. Agora, o grupo foi extremamente renovado e acho
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que isso também fez muita diferenga. Tem muita gente nova querendo que isso aqui
aconteca, que isso aqui melhore, partilhando informagao, que era o que a gente mais
reclamava, que isso ndo saia do canto. Precisa ser mais bem feito, inclusive entre
todos, governo, associagdes e empresas.
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7.5 Entrevista N° 5 — Moacyr Alves ACIGAMES

Moacyr Alves - presidente ACIGAMES (2010-2015). Entrevista realizada
pessoalmente dia 05/07/2015

Eu sei que vocé ja falou bastante disso, mas, quanto a diminuicao da carga
tributaria, o quanto o peso da carga tributaria atrapalha o setor, mas como foi
que voceé transformou essa ideia, que na verdade era um tanto ébvia para todos,
em um projeto que teve seus resultados?

Bom, eu comecei num belo dia que eu estava falando com meu amigo Khalil da UZ
Games. Isso foi em margo de 2011. Nao, minto, foi em outubro de 2010. Foi quando
a gente comegou aponderar isso. Um belo dia eu estava conversando com o Khalil da
UZ Games e a gente estava conversando sobre essa questdo do imposto, que era
muito alto e tal e que a gente precisava criar um movimento para a gente conseguir
fazer alguma coisa para reduzir a carga tributaria que € muito alta e tal. Ai beleza, a
ideia ficou meio no limbo. S6 que ai do meio para o final do ano, mais ou menos em
novembro, eu dei uma palestra na Microsoft para o portal Xbox e |a a ideia criou mais
volume. O portal Xbox ja tinha 66 mil pessoas na época e a hora que eu comecei a
falar sobre isso o pessoal se empolgou. A minha palestra, inclusive, era para falar
sobre historia do videogame, mas teve uma hora no meio da palestra, eu dividi ela em
duas partes e a segunda parte era “onde estamos e onde queremos chegar” e eu pus
justamente essa questao do imposto, que era alto etc. E ai foi ai que nasceu a ideia
do Jogo Justo. Ai agora tem forga para agente prosseguir. Até o nome, Jogo Justo foi
uma ideia muito interessante porque eu estava conversando com trés amigos por uma
partida de [XBOX] 360 de Halo. Eu estava com o Tiago Adamo, que € o Pixel DJ. Ai
a gente comecgou a conversar: entdo aquela ideia do movimento para reduzir a carga
tributaria, o que vocés acham? O Tiago disse “acho que tinha que ser algo a ver com
justica, porque esta sendo injusto o que a gente paga”. Ai o Dusplei disse
“realmente,tinha que ser um jogo mais justo, né?”. Disso eu falei que tinha que ser um
jogo justo. Foi dai que veio a ideia. Ninguém tinha ideia, ninguém nem pensava no
que isso ia se tornar. Voltei para o Khalil, para a UZ Games, isso ja foi janeiro de 2011,
e falei “cara, eu tenho uma ideia, um movimento X, Y, Z, vai se chamar Jogo Justo e
a gente vai fazer isso ai” e o Khalil “como é que agente vai fazer isso?”. Cara se a
gente chamar atencao do imposto, porque a gente nao faz um dia de protesto? Como
tem o dia da gasolina, que eles vendem a pre¢o mais barato e tal? Ele falou “é, uma
ideia”. Ai vem a parte mais dificil que foi convencer as pessoas que isso realmente ia
funcionar. Entrou para a NC Games que era a maior distribuidora de games do Brasil
e o dono da NC Games, que era o Claudio Macedo, na época falou “vou sair perdendo
muito com isso.

A margem de lucro de jogos é pequena...todo aquele discurso.

Todo aquele discurso que a gente ja conhece desde sempre. Ai chegou e falou assim
“Ah, ndo da, eu ndo vou conseguir oferecer jogo assim. Ai ele me mostrou e achei
correto o que ele disse.E, realmente ia ficar dificil. Voltei para casa, meio frustrado, e
naquela época tinha o gerente de produto de game do Walmart, esqueci o nome dele,
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e falou “olha, eu consigo uma negociagédo excelente do Bioshock, que veio direto do
Walmart dos Estados Unidos, a gente consegue fazer isso”. Ai eu falei “p6, beleza,
pelo menos a gente vai ter um case para mostrar”. Quinhentas2pecas a gente tinha
pra vender na UZ games e no Walmart online. Eu sei que a gente colocou por R$
79,90 o jogo na época ja era R$ 150,00. Bom, vendeu tudo em cerca de 15 minutos.

Ai vocé tem os numeros...

Extamente. Peguei e estiquei o livro, né. Mostrei e falei “ta ai, vocés estdo vendo, tal
tal tal” “poxa, entdo da, vou arcar um pouco com isso, infelizmente ndo consigo muita
novidade, Moacyr, porque novidade é caro e a gente tenta fazer alguma coisa”.
Beleza, ele aceitou, maravilha. 5500 pecas, ai veio Castlevania, se ndo me engano
veio PES e veio mais uns outros jogos la. Acho que uns 5...

Isso que alguns dos jogos eram jogos mais antigos...

Isso... Quase impossivel conseguir muito jogo pra isso. No primeiro dia foi um
sucesso, nesse dia a gente conseguiu uns dados interessantes no Walmart, quando
caiu o site do Walmart 13, tal. Foram 800 mil pessoas entrando no site e tentando
comprar o jogo. Na verdade o numero exato foi de 827 mil pessoas.

Eram 827mil acessos?

Nao, ndo eram sO acessos, eram tentativas de compra. Isso derrubou o site. Quando
vocé pega e coloca no carrinho, gera uma programacao. Vocé imagina 827 mil no
mesmo momento tentando fazer aquilo. Nao existe servidor na face da terra que
aguente. Caiu na hora! Ai, o que acontece, eles ndo conseguiram reestabelecer o
servidor até as 9 da noite. E nao foi s6 a areade games, porque na verdade a area de
games nem existia, era junto com brinquedos. Caiu osite todo. E os caras ficaram
muito nervosos, mas foi muito bacana. Ai saiu tudo quanto ématéria, a gente abriu a
ACIGAMES aquele dia etc. Eu peguei esses dados, uma pessoa dogoverno estava
la.

Assim, s6 voltando um pouco antes de vocé continuar, vocé falou que fundou a
ACI Games. Como foi essa transi¢ao do Jogo Justo pra decidir “entao ta bom, a
gente tem um projeto, um movimento de sucesso” para transformar isso numa
associagao, transformar isso numa instituicao organizada?

Na verdade a gente percebeu que n&o tinha organizagao desse setor de comércio.
Entdo penseiem fazer uma associagao.

Mas quem se juntou pensando nisso?

Muita gente. Khalil, todos os distribuidores entraram, NC foi a primeira a apoiar. Entdo
assim, eu lembro que nas primeiras reunides estava o Roger do Game Cultura, o
pessoal da Zcomp, entdo varias pessoas entraram . Poxa, isso € uma ideia bacana,
vamos fazer regularizagado do setor. Foi um pouco complicado porque isso envolve
muito trabalho. Entdo era uma dor de cabeca pra vocé fazer, construir isso do zero
que vocé nao tem ideia.
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E como foi a questao de formulagdo de estatuto? Como foi a gestdo desse
processo para que aquele grupo se sentisse representado e comecgasse a se
organizar em volta daquilo?

Bom, eu juntei com o pessoal da contabilidade, que era feita pela minha ex-esposa, a
Lucia, ela que organizou essa parte de documentagao, entdo ela que ficou em cima,
tal. O Roger Tavares ajudou no primeiro estatuto com ela também. Com o estatuto
pronto, a gente elegeu a diretoria. Todo mundo queria participar, entdo foi muito
bacana. Nao tivermos muito problema com estatuto e tal, foi tudo uma maravilha. Ai
comegamos na associagao, ja € uma coisa mais organizada, ja tinha mais gente indo
nas reunides...

Ja tinha uma estrutura, uma agenda.
Exato. Alugamos uma sede.

E qual era a bandeira principal? Diminuir o imposto de games. Era a mesma
bandeira mais ou menos do Jogo Justo?

Nao so isso, representava o setor.
Também representava o setor?

Exatamente. Quando a gente montou a AClIGames ai o Ministério, no dia que a gente
tava como Jogo Justo tinha uma pessoa do governo Ia que representava o Celso
Semeghini que estava aqui em Sdo Paulo. Eu sei que o bafafa foi tdo grande que
chegou no Ministério da Cultura, na Ana Paula Buarque, Secretaria Executiva do
Audiovisual e na Ana de Hollanda que era Ministrada Cultura na época. E eu lembro
que a Ana Paula chegou pra mim e disse: “Moacyr, € o seguinte, vocé pegou 0s
dados?” e eu falei “peguei”. Eu nem sabia que ela era Secretaria. Ela disse: “olha, vai
ter um evento no BNDES no Rio de Janeiro, a gente quer que vocé va la representar
0s meninos do setor”.

Que foi aquele worshop que teve?
Isso, l1a no Rio de Janeiro no BNDES.
Em julho de 2011, né?

Foi em julho de 2011. Ai o pessoal falou “Moacyr, ndo da, o mercado esta muito
pequeno e comesses dados, a gente precisa de uma coisa muito maior”. Dia do Jogo
Justo I, porque eles precisavam de mais dados. Era preciso o dobro pra conseguir
fazer alguma coisa no Ministério.

Entdo antes dessa reuniao vocés decidiram fazer o dia do Jogo Justo Il para
trazer dados para apresentar para o governo?

Ai a gente fez o Jogo Justo II. Ai 14 dentro teve o cara do Ministério da Cultura que foi
o Thiago Cremasco. Ele foi |a acompanhar.

Antes de falar do workshop, qual era o interesse do BNDES no workshop? Por
que eles estavam fazendo isso? O que eles te justificaram?
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Eles perceberam que o setor era muito grande, que ninguém olhava para isso ha muito
tempo.

Quem vocé acha que la dentro comegou a articular isso? Quem dentro do
BNDES falou “nossa,tem um negécio chamado games, vamos dar uma olhada
nisso”? Vocé sabe nomes?

Jodo Lanari, naquela época era do Ministério do Comércio Exterior. A questdo do
BNDS, desse evento do BNDS, ele foi gerado a partir de um encontro de avido entre
um cara super genial do sul, que era o Cristiano Schmidt [Cristiano Max Pereira
Pinheiro], ele veio no avido com esse Jodo Lanari e os dois conversaram e ficaram
amigos la. E o Jo&o Lanari trabalhava no Ministério de Comércio Exterior. E o que
aconteceu. O Cristiano falou sobre essa questao de game, e ele falou: “poxa, eu vi
esse negoécio de game” pé, eu tenho forga de cria...

O Cristiano era o que?

O Cristiano era do sul, da Feevale do Sul. Ele veio no mesmo avido que o Jodo Lanari.
E os doisse conheceram, se tornaram amigos. O Joao Lanari falou “pd, eu vi esse
negocio de Jogo Justo e tal e eu queria ver. Vamos fazer um do BNDES”. Ai o
Cristiano, através do pessoal da Feevale,que era o professor Marcal, falou “olha, a
gente se encontrou ele e quer fazer um workshop”. Ai foi. Esse workshop foi étimo, foi
todo mundo. Ai foi de novo o Thiago Cremasco, o Bruno Ferreira Maceié.

E além da ACIGames nesse workshop, quem mais estava representando o
setor?

Teve o Claudio Macedo que tava la, o Khalil também estava como convidado. Marcos
Khalil,Claudio Macedo. Estava o pessoal da Feevale todo.

A Abragames estava la?

Nao, ndo estava, mas usaram os dados deles |a, tinham alguns dados deles antigos.
Daquele relatério de 2004 que eles langaram?

Sim.

Vocé sabe alguma leitura do por que da Abragames nao estar na reuniao?
Naquela época ela estava bem inativa.

Eu conversei, inclusive ontem, com Fred Vasconcelos e perguntei. Porque ele
pegou a gestao2012, quando eles comegaram a reavivar a Abragames e uma das
perguntas que eu fiz para ele, que inclusive eu queria vocé comentasse, é que o
emergir da AClIGames tem muito a ver também com o fato da Abragames estar
inativa durante o periodo que o governo comegou a demandar representacgao. E
ele falou “justamente, a gente esteve num periodo em que as pessoas estavam
mais preocupadas com algumas questoes pessoais e tal, a organizagao nao
estava muito ativa”.
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Foi como ele falou. O diretor André Penha foi para a Sony dos Estados Unidos. Na
verdade, issoé até um caso interessante, antes mesmo de fazer ACIGames, eu queria
entrar na Abragames.

Como é que foi isso. O que é que deu errado nisso?

Foi muito errado. Eu lembro que eu queria entrar na Abragames, eu fui num evento
chamado SP Game Show e la estava o entdo presidente da ABRA games. Eu nao
lembro o nome dele.

Era em 2011 mesmo?
Era. Eu tenho que dar uma olhada la. Ndo era o Fred...
Néo, o Fred entrou em 2012. Ele era da gestao 2012/2013.

Se ndo me engano era Mauricio. Nem sei se tenho mais o telefone dele. Fiquei tédo
puto com ele. O cara era muito bom, sé que extremamente inativo. Eu cheguei pra ele
na SP Game Show. Depois vocé olha la nos eventos da SP Game Show, teve um
debate sobre mercado de games. E eu comecei a falar com esse cidadao e falei que
tinha interesse em entrar na Abragames. Inclusive isso foi o0 que me motivou mais para
abrir a ACIGames. Eu falei com ele, nesse evento a gente fez uma mesa redonda, ai
a gente falou sobre o mercado de games. Quando terminou eu falei assim: “cara, eu
quero entrar na Abragames, eu quero fazer parte dela ”. E ele falou“ vamos marcar,
vamos fazer, ta 6timo”. Ai marcamos um dia. Cheguei la 1h, deu 1h30, 2h, 2h10,0
cara ndo vem. Liguei para ele. Falei assim: “vocé ndo vai vir?”. “Putz, esqueci, Moacyr,
vamos marcar outro dia?”. Ai eu marquei outro dia. Mesmo lugar. Cheguei 1h, fiquei
la, deu 1h30, 1h40e ele ndo veio. Liguei pra ele de novo, caiu na caixa postal. Fiquei
até 2h15 e ele nao veio. Fui embora. Ai eu liguei no outro dia a tarde “vocé esqueceu,
né?”, “puts, Moacyr, estava um transito”. E nem pra me avisar, ndo me avisou. Ai eu
falei assim “ta bom, vamos marcar”. Terceira vez. Antes de ir, dessa vez eu liguei. “Ah,
nao vai dar para ir". Beleza, desliguei. Liguei para o Khalil na hora e falei “Khalil, a
gente precisa abrir nossa associagao”. Foi ai que nasceu, ai que teve o impulso maior
de criar a AClGames.

Mas, bem, se vocé entrasse na Abragames, o comércio, distribuicao e industria
nao teria representacao la dentro porque o foco deles era outro.

A minha intengao era incluir esse pedaco la.

Mas vocé nao acha que seria conflitante o escopo e os interesses da mesma
associacao? Incluir esse povo dentro da Abragames?

Na época, depois de tudo que passou, eu tive uma reunido com o Fred. A gente se
encontrou na Paulista mesmo e ele sentiu muito por eu nao ter entrado, ele queria
muito que eu tivesse entrado.

E, ele me comentou isso.

Ele ressentiu muito “cara, eu queria que vocé fosse presidente da Abragames, porque
vocé é um tanque, vocé nao para”. Eu me senti muito elogiado por ele, eu gosto muito
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do Fred, ele &€ muito sincero, sempre foi, sempre gostei muito disso nele. Inclusive ele
falou pra esse cara que néo foi nas trés vezes la e tava do lado “cara, como a gente
pode perder um cara como esse?”.Foi muito engragado. E assim que foi. Entédo, esses
fatores da inércia foram justamente o que levaram a gente a falar “puts, n&o, o negdcio
e..”

Entao é possivel afirmar que o surgimento da AClGames se deu muito pela
inatividade da Abragames?

Foi um fator, mas depois eu entendi que a Abragames tem essa questdo do
desenvolvimento.

Das empresas de desenvolvedores de games?

De desenvolvimento. Neste exato momento, ndés como ACIGames estamos pensando
em desenvolvedores, nds nao estavamos pensando. Ai comegou o movimento das
pessoas falarem“ poxa, abre desenvolvimento, mano, vocé é o cara”.

Isso ainda em 20117

Ainda em 2011. “Abre para desenvolvimento, a gente precisa de vocé, vocé é o cara
que ta la no governo etc, etc, etc”. Ai eu falei “ndo, a gente é mais comércio, industria,
nao estamos pensando em abrir para desenvolvimento”. Ai o pessoal falou tanto que
me convenceram. E hoje, na area de desenvolvimento, somos os maiores quebra
games, a gente tem 26 filiais de desenvolvimento. A Abragames n&o tem, acho que
15.

Nao, a Abragames tem bastante associados...

Nao, mas a maioria ndo €. A maioria que esta la ndo paga, entendeu? Tem empresa
que ta la que nem existe mais. Se vocé pegar mesmo as empresas € estudar, pode
ver que muitas até fecharam.

Na minha conversa com o Fred, eu fiz a pergunta, eu falei justamente disso, ele
falou assim: “olha, a Associagdao Comercial Industrial acabou abarcando muitas
empresas de desenvolvedores que, teoricamente, teriam representagdo na
Abragames, mas pela inatividade, nao procuraram na Abragames, procuraram a
AClIGames”. Como vocé enxerga isso? Isso chegou a mudar? Como isso se
reinventou ou nao? Ele falou assim “a partir do momento que a Abragames
voltou a atividade, muitas empresas sairam da ACIGames e entraram ou
voltaram para a Abragames”.

Nenhuma empresa que esta comigo saiu de mim para ir para a Abragames. A maioria
que esta la, sempre esteve, entendeu? Eu ndo vi nenhuma que foi para la. Por
exemplo, a gente tem um caso muito interessante que é a Hive Digital. E a maior
empresa de games que fatura hoje em dia. E eles falaram assim pra mim “nunca vou
entrar na ABRA Games porque ela pensa muito indie, n6s somos uma empresa e
queremos crescer muito” e isso foi interessante perceber que nosso view comercial e
nosso view nesse sentido era muito mais forte que o da Abragames. Mas eu ainda
tenho um sonho de unir as duas, porque eu falei com o Fred na época e ele ficou
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muito entusiasmado. Falei “Fred, vamos unir as duas e fazer uma sé6 foto”. Porque se
nao, desfragmentar o setor, € muito ruim, porque hoje vocé vé um monte de pequenas
associacoes.

Mas o proprio Fred, quando eu conversei, a gente falou sobre a AClIGames ele
falou assim, ndo diretamente, mas de certa forma falou assim “um dos
problemas da ACIGames é justamente esse conflito interno de interesses”
porque, vamos citar um exemplo, existem algumas politicas publicas que nao
interessam ao setor de distribuicao, mas interessam ao setor de
desenvolvedores. Vamos supor CONDECINE remessa para games, entao, a
remessa e valores para o exterior teria uma parte destinada aos produtores
locais. Os distribuidores, provavelmente nao gostariam de taxagao porque seria
uma taxagao. Eu estou dando um exemplo.

Isso ndo tem nada a ver. Ele estda completamente equivocado, a gente nunca teve
problemas com isso. Tanto € que eu digo que hoje nds temos um programa interno
em associagdes, ndo s6 a minha como todas, muito claro. As pessoas se juntam as
associagdes achando que elas ttm7que resolver a vida dele. No comércio, os lojistas
achavam que eu tinha que vender. Chegou a um ponto, por exemplo, teve dia do Jogo
Justo 1, dia do Jogo Justo 2 e depois a gente fez uma promog¢ao muito bacana
chamada ‘Eu t6 legal’. E o ‘Eu t6 legal’ foi um fracasso porque eu comecei a parar um
pouco de pensar nesse sentido e comecgar a olhar um pouco mais para frente porque
o ‘Eu t6 legal’, eu tive muito viés comercial. Virou uma promog¢ao, nao tinha uma
ideologia.

Virou uma Black Friday dos games.

Exatamente. S6 que ai eu comecei a perceber que os caras queriam que eu fosse o
garoto propaganda, mas eu estava la por um ideal. Eu nunca ganhei dinheiro algum
com os movimentos. Eu fiz pelo recado e por acreditar nisso. Como entusiasta. Esse
foi um maiores problemas que eu tive desde que eu fiz o Jogo Justo 2.

O problema foi entao que os préprios lojistas, distribuidores viram assim “bem,
Moacyrvende”?

Eu fui chamado na Game World 2012, o André Forastieri p6s a mao no meu ombro e
disse assim “ta aqui o homem que mais vende games no Brasil”. Ele falou desse jeito
e ele tinha razdo nisso ai. O dia do Jogo Justo 2, até complementando, tinha 56mil
pecas que a MC deu. Na verdade foram 58 mil pecgas. A gente comecgou vendendo 8
jogos por segundo e terminou vendendo 10 jogos por segundo. Em trés horas, 55 mil
pecas de games acabaram. Entdo esse pessoal olhou e pensou “esse cara é uma
maquina, esse cara é extremamente forte”.

E por que o “Eu t6 legal” fracassou?

O “Eu 6 legal”’ fracassou porque era s6 uma promog¢ao. Nao tinha absolutamente nada
de intencdo social no meio.
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Nao tinha nenhum ativismo.

E pior, muitos dos jogadores comegaram a criticar isso. No Jogo Justo 2 ja comegou
esse tipo de critica “ah, € uma promogaozinha para vender jogo encalhado”. Até hoje
eu escuto isso. Anteontem eu escutei isso. Assim, eu nunca vim a publico falar isso,
porque eu nao quero perder meu tempo com essas coisas, mas teve um dia no evento,
esse evento foi em Brasilia, que um rapaz falou “isso ai é para vender jogo encalhado”,
eu falei assim “desafio vocé e qualquer uma tentar fazer isso de novo. Vocé nao vai
conseguir”.

Vocé acha que o uso da sua imagem pelos lojistas acabou justamente para
tentar fazer, e depois para o caso do “Eu t6 legal”, acabou por desgastar sua
imagem?

Muito, mas o que desgastou mesmo a minha imagem néo foi nada disso, foi a famosa
entrevista sobre o Steam no video piloto da SENAC.

Aproveitando que vocé tocou nesse assunto, o que de fato aconteceu? Eu
assisti o video.

Eu vou fazer um mea culpa, vou falar de onde se originou isso, se fosse hoje em dia,
minha atitude seria completamente diferente. Naquela época, a internet nao tinha
nenhum tipo de critério, entdo vocé podia meter a foto do cara, falar o que vocé quiser,
do jeito que vocé quiser. Eu lembro que tinha um blog, o blog se chamava “Mais de
8000”. Era um blog de anime, era uma menina fazia. E um belo dia eu critiquei no
twitter o namorado dessa menina. Ele usava oR4 que era o cartucho para piratear
jogos em DS e eu falei “poxa, a gente luta tanto e seu namorado usa R4. Nao pode,
isso é errado” e tal. E a menina ficou puta da vida. Essa menina comegou a gravar
tudo o que eu falava. Ai esse video do SENAC onde eu falo essa questao do Steam
eu tinha colocado no meu Facebook dois meses antes daquilo. Essa menina pegou
esse video dois meses depois. O video tinha 200 views. Essa menina pegou esse
video, colocou noblog dela e escreveu “esse cara vai taxar o seu steam”. Ai, o que
acontece, varios outros Youtubers, Daniel Fraga, Clarion de alfaioque. Foi o efeito
bola de neve, né. Isso me prejudicou tanto... A associagdo quase quebrou. Eu tinha 6
diretores comigo. Sabe quantos ficaram? Um. O Khalil.

Todo mundo comegou a pular fora?

Todo mundo saiu. Deliberadamente, me deixaram, entendeu? Fiquei sozinho ali no
meio. Entdo vocé imagina meu estado de espirito nessa hora. Foi uma baita porrada.
Chegou num ponto que, por exemplo, como vocé quer que uma pessoa reaja, se nao
tomar uma atitude sozinha, quando todo mundo te abandona? Todo mundo me
abandonou, Pedro, do dia para a noite. E sempre assim. Vocé conhece aquele velho
ditado “amar quando esta bom é facil, mas vocé prova que vocé ama quando esta
dificil”? Essa prova eu nao tive.

Quando veio a crise, muita gente te abandonou?

Muita gente nao, todos.
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Todos?

Praticamente todos. O unico que ficou do meu lado foi o Khalil. Ele realmente ficou do
meu lado. O resto ndo.

E como foi o pos-crise? Como vocés se reestruturaram?
Ai que foi 0 mais interessante. Criamos uma nova diretoria.
Abril de 20127

Foi. Eu vou falar uma coisa para vocé, Pedro, a associagao nao sofreu absolutamente
nada. Entdo essa transicdo € normal e € natural. O problema foram as criticas que
continuaram e continuam, a meu ver, infundadas. Muitas pessoas que tomaram
aquela parte do Steam como verdade. Até hoje é muito dificil. E o mais interessante,
voltando agora um pouquinho, por mais que tivesse todos esses problemas, isso ndo
afetou em nada a associacéo. Muito pelo contrario, crescemos. Hoje temos trés filiais
internacionais. Estamos abrindo a quarta em Portugal, em Sintra. Entdo, assim, isso
que difere muito o meu trabalho da Abragames. Enquanto a Abragames fica focada
em como gerir dinheiro do governo que é a APEX que o SEBRAE vai dar, eu quero
conseguir por mérito da associagao o dinheiro para fazer as coisas, os fundos, etc.
Entdo, assim, € uma vertente completamente diferente da minha porque, por mais que
seja dinheiro de governo, isso acaba. Porque muda gestédo, o pessoal ndo esta nem
ai e outra coisa que o pessoal confunde muito9nessa época, que eles falaram que eu
tinha um cargo politico. Se vocé foi na Wikipedia, que esta falando do Jogo Justo, esta
escrito “o deputado Moacyr”. Eu fui um mero conselheiro.

Mas vamos voltar entdao em 2011, workshop BNDES. Vocé fez sua apresentagao,
mostrou numeros lindos do segundo Jogo Justo, qual foi a receptividade dos
membros do governo que estavam la?

Ai que esse pessoal fez diferenca. Bruno Ferreira Maceiod, Tiago Cremasco. Ai eles
voltaram, falaram com a Ana Paula que era a Secretaria Executiva. E eu voltei e falou
assim “Moacyr, quero que vocé venha para ca” e eles criaram um setor de conselho
de games. Putz, eu achei aquilo um maximo. Eu era o titular do conselho e o Fred era
meu suplente. O Fred nunca apareceu numa reunido, mas eu acredito que é porque
eles ndo o avisavam, entendeu? Porque eu lembro uma vez que eu estava com o Fred
e eu reclamei com ele, falei “Fred, vocé precisa estar la comigo”, porque imagina vocé
estar numa reunido da Secretaria do Audiovisual, dez caras de cinema, 5 caras de
animacao...

E um cara dos games.

E um cara dos games. A Ana Paula era tdo bacana comigo que ela fazia um sinal.
Quando ela ia abrir uma pergunta, ela batia trés vezes na mesa pra eu saber que ja
era pra eu levantar a mao porque sendao eu nao conseguia falar, porque era tanta
gente de cinema, televisdo, musica falando que eu nao conseguia falar. Se nao fosse
por ela fazer isso por mim, a gente nao tinha nada.



204

Teve workshop, desse workshop te chamaram, mostraram os numeros, teve
uma conversa. Ai, através do Cremasco e do Maceio, foi criado esse conselho
de games, vocé e o Fred comegaram a participar das reunides da secretaria do
audiovisual.

Isso. Ai eu fui chamado pela Secretaria da Economia Criativa que a Claudia Leitao
era presidente. Ela também era uma entusiasta, me chamou para as reunides,
inclusive tanto ela quanto a Ana Paula me pediram projetos. Eu fiz oito projetos.
Quatro deles sobre redugéo da carga tributaria, dois deles pra area de ajuda para o
desenvolvimento de games indie, de jogos indie, inclusive teve uma reunido que a
gente tentou fazer GameHub que ai era uma incubadora pelo governo. Eu tive o
orgamento de R$ 1.500.000,00 aprovados pelo governo.

E o que aconteceu com esse orgamento?

Entrou a Marta Suplicy. Desses oito projetos, seis foram aprovados € mandamos la.
Tudo virou pé. A partir do momento que a Marta entrou no meio da gestao, porque a
Ana teve varias criticas...

Agora, voltando, antes da questao da Marta, ainda na de Hollanda, teve aquela
fatidica reuniao do plano criativo.

Tive trés reunides importantes. Primeiro foi o plano Brasil Maior, depois teve a NBS,
que € a Nomenclatura Brasileira de Servigos, essa foi uma tremenda vitéria que a
gente teve, a gente colocou game na nomenclatura brasileira de servigos, ta no
capitulo 15. O que é a Nomenclatura Brasileira de Servigos? O governo todo, quando
ele vai olhar a parte de servigos no Brasil, ele olha pela Nomenclatura Brasileira de
Servigos. No capitulo 15 colocaram o setor de jogos digitais e producédo de
jogosdigitais. Ai teve a segunda que foi o Brasil Criativo, Plano Brasil Criativo.

Que foi em agosto de 2012.
Isso, exatamente.

E, assim, essa reuniao foi bem emblematica, inclusive tiveram algumas criticas
de vocé com relagao a isso. Que vocé tuitou “falei de games agora todo mundo
esta interessado”, depois falou assim, teve aspas |3, “o imposto de games serao
O primeiro a cair”.

Exato.

E teve toda essa questao. Teve muita gente falando “o Moacyr esta divulgando
antes da hora”.

Esse era o meu problema: eu era empolgado demais. S6 para vocé ter uma ideia,
nessa reunidao o Thiago Cremasco chegou para mim e falou assim “vocé pode falar
que vai cair, porque seu projeto esta aprovado”.

Depois, se esses documentos puderem ser disponibilizados...

A maioria ja esta la. O slide share, so falta o game do GameHub.
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Entao, é que na verdade esse que me interessa.

Ta bom. Entdo, quer dizer, chegando la nessa época ai, ele falou para mim: “esta
aprovado, Moacyr. Ja esta indo para a sangéo da presidenta”. Falei “caramba, que
legal”. Fiquei empolgado e eu sou um cara sempre com uma cara bem empolgada
sabe, e 0 que vocé acha que eu fiz? Na hora eu tuitei. E até hoje isso repercute. E ai
eu aprendi a ser muito mais criterioso com isso também, principalmente falando de
governo, que nada sai.

Vocé, inclusive, esteve naquele evento com o Forastieri, o Game World, e 1a o
Cremasco falou do BR Games 2012, 2 milhoes, vocé espalhou para os quatro
cantos do mundo que ia ter BRGames 2012.

Entdo, era um dos projetos que estavam aprovados. Estava tudo aprovado. Ai entrou
a Marta.

Ai entrou a Marta. Entao foi quando, em julho, sai a Ana de Hollanda, entra a
Marta e todos esses projetos cairam?

A primeira coisa que a Marta fez foi mandar todo mundo embora. Nao ficou um da
Secretariado Audiovisual. Entdo isso sim, isso desanima.

O que desanimou muito depois de todos esses projetos aprovados, tudo isso
caminhando,entrou a Marta e tudo isso deixou de existir?

Deixou de existir. Inclusive més passado eu estava com a Claudia Leitdo numa
reunido do ECA,vai ter uma agora também dia 12. E ela falou “a Marta falou assim
qualquer projeto de game que der eu vou ter que trazer para fechar”.

Por qué?
Ela ndo gosta, é pessoal.
Apesar de na Campus Party ela ter virado e falado...

Foi pura politica, pura politica. Depois de um monte de criticas em um monte de
sitesimportantes. Vocé sabe quem repercutiu isso tudo? Comegou com Kao Tokyo.
Quem convidoufoi eu na audiéncia publica. Estava eu, o Kao Tokyo...

Foi ele que publicou e depois o0 negécio foi em outros sites e tal?

Isso. O Tupi estava com a gente, estava um rapaz de uma loja, associado meu que é
da Tecnokit,é o nome da loja, ele estava la tambéem.

Entao, foi assim, Ana de Hollanda foi quando teve mais avangos. Esses projetos
todos foram aprovados, ia ter BR Games...

la ter BR Games, redugao de imposto...
Como que ia funcionar essa questao da reducao de imposto?
Reclassificacao.

Reclassificagdo. Entao ia ser reclassificado e colocado com a mesma carga
tributaria do audiovisual?
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N&o, com a mesma carga da lei de incentivo a informatica.
Ah ta, ia ser alinhado a mesma carga tributaria.
la ser igual ao do PC, entendeu? Chama-se “Lei do bem”.

Ah sim, a “Lei do bem”, mas ia que ter passado por alguma instancia do
congresso?

E uma reclassificacdo, ja@ mudava tudo. Porque o caminho, quando eu discuti com o
pessoal, se fosse para o congresso, seria de 8 a 10 anos e ainda pode ser negado.
Com a reclassificagdo pelo ministério da cultura...

Entao, tinha sido aprovada a reclassificagcao e, no fim das contas, nao foi?

Nao foi, porque a Marta ndo quis. Se vocé olhar nesse documento, a gente coloca
direitinho porque a gente tem que usar a “Lei do bem”. Porque no videogame vocé
usa HD, tem uma programacéao, usa banco de dados, entédo tem toda essa justificativa,
entendeu? Porque qual a grande confusao do governo: nem sabe o que é game, acha
que é um brinquedo. S6 que game nao é um brinquedo, game € uma midia que usa
trilha sonora, armazenamento de dados em HD, é tipo um software, 0 game € um
software.

Alias, sobre isso eu ia falar uma coisa. Quando entrou a Marta, um pouco depois,
vocé langcou um documento em que vocé definia game como software. Vocé
falava “Game nao é12audiovisual” e colocava critérios, varias justificativas que
explicavam porque game nao é audiovisual. Por que teve isso?

Por causa da reclassificagao.

Entao vocé pensou “bem, a Marta esta la, nao vai ter nada no Ministério entao é
melhor classificar como software porque assim, talvez no Ciéncia e Tecnologia,
a gente tenha alguma coisa”?

E no Ministério das Comunicagdes também e a gente nao teve nada.
Entao foi isso?
Foi e ndo teve nada.

No Ministério das Comunicagées teve, tanto que teve aquela Politica Nacional
para Conteudos Digitais Criativos, que entrou o termo de jogos, que até hoje
esta o edital INOVApps que...

Eu também participei de todo esse negocio.
Qual é a leitura dessa questdao de games no Ministério das Comunicagoes?

O ministério das comunicagdes tinha também uma verba de 1 milhdo de reais
aprovado, que é onde a gente ia usar para pegar mais dinheiro para o0 Game Hub,
entendeu? Inclusive James Gorgen mandou todas essas questdes “olha, esta
aprovado, vamos fazer”. Eu estive, por exemplo, com ele varias vezes falando isso.
Ai vocé vé que o cara € um simpatizante. Ele gosta, assim como o Pedro Menezes do
Ministério da Ciéncia e Tecnologia, assim como algumas pessoas do Ministério da
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Cultura, que agora € um ou outro s, ja a maioria saiu. Entdo, esses caras n&o tem
poder, eles podem chegar no cargo e falar “olha, tem isso, isso e isso”.

Ta, entdo, o que aconteceu no Ministério das Comunicagoes o que chegou a ser
conversado com James?

Eu falei varias vezes, inclusive teve um evento na China que eu estava com ele, foi
em Chonggqing na China, e eu expliquei tudo da questdo de game que era para fazer
e tal e foi sempre assim.

E como foi a inclusao? Porque ele falou assim “games sempre estava no
raciocinio do Politicas de Conteudos Digitais Criativos”. Tanto que o termo
jogos eletrénicos ou digitais , nao lembro exatamente, esta nos objetivos. Ele,
desde o comecgo, tem essa visdao. Como foi a articulagao? Desde o comeco, ele
ja tinha pensado isso?

Desde o comecgo ele ja tinha pensado isso. Algumas conversas que eu tive com o
James em alguns eventos que ele foi, ele falou “olha, eu preciso de algumas coisas
suas, definicbes” etc,etc. Ai eu mandei aquele mesmo arquivo que tem la com tudo,
eu mandei para ele.

Do software?
Do software. Ele usou como base para fazer essa questao.

Entao, depois que a Marta entrou, vocé achou que era melhor sair da articulagao
do Ministério da Cultura, porque vocé sabia que nao ia ter nada la dentro, ja tudo
foi jogado fora.

Eu ainda fiquei mais dois anos. Fiquei dois anos tentando, mas ai € uma confusao
danada, mudou quatro vezes, depois que saiu a todo mundo mudou quatro vezes,
entdo vocé nunca sabia quem estava la. Hoje eu nao tenho contato de ninguém |a.

JAgora voltou o Juca, né?
Voltou o Juca, achei que ia melhorar.

Eu conversei com um dos secretarios até tenho aqui ele falou que o cenario é
favoravel, existe vontade e toda aquela historia.

Vocé ndo sabe o quanto eu ja escutei isso. O cenario é favoravel, mas ninguém muda.

Duas coisas principais que aconteceram depois que entrou a Marta no
Ministério da Cultura.

Primeiro, vocé langou esse documento falando que era software, que inclusive
entra em choque um pouco com um discurso que a Abragames faz que é falar
que é audiovisual interativo. Primeiro, como vocé vé esse contraste? A ABRA
esta querendo colocar dentro da Ancine, audiovisual, audiovisual interativo. E
voceé disse que é software.

Se a Abragames colocar na Ancine, ele vai matar o mercado de games no Brasil.
Porque, eu ndo conhecgo o trabalho da Ancine, mas nas reunides da Secretaria do
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Audiovisual, quando vocé falava da Ancine era a mesma coisa de falar de um
demodnio, porque a Ancine regulamenta tudo isso e virava um caos.

Mas vocé acha que é preciso uma regulamentacao do setor de jogos digitais no
Brasil?

N&o, porque precisaria?

Para, por exemplo, entrar em dispositivos de fomento como o audiovisual, como
o CONDECINE, como ter acesso ao fundo setorial do audiovisual. Vocé acha que
isso é importante?

Eu acho importante se ele tiver acesso a tudo isso.
Mas para isso, precisaria de uma regulagcao?

Acredito que sim. Eu ndo tenho propriedade para falar sobre isso porque eu nao
conheco o assunto, entdo, por exemplo, eu ndo conhec¢o a Ancine, eu ndo posso falar
dela sem conhecer, mas € o que eu digo para vocé, toda reunido do audiovisual, falava
em Ancine, parecia que tinha um terremoto.

Porque vocé acha que a Ancine como agéncia, mesmo dentro da secretaria do
audiovisual, existe essa animosidade?

Eu acho que essa questdo da regulamentagao, principalmente para essas areas,
parece que fica muito “panelinha”. Eu senti nas reunides do audiovisual que tudo que
tudo que mexia com a Ancine... Ancine nunca participou das reunides, nunca. Entao,
como empresa regulatoria de game nunca participou de uma reunido dessa? Para
mim € a mesma coisa de ter o maior sindicato de cultura ndo ir nos eventos do
Ministério da Cultura. Entao, isso ja via que trazia uma antipatia dos participantes
muito grande. E ndo s6 de mim, de todos. Entdo, assim, a unica coisa que parece que
a Ancine foi criada para cobrar um X de alguém que faz alguma coisa.

Ao que vocé falou, vocé nunca teve contato nenhum com a Ancine?

Ja tive dois contatos, mas nunca avancou. Foi coisa de dois e-mails no maximo.
Entao vocé com a Ancine nunca teve relagdo nenhuma?

Quase nula.

Por algum motivo especifico?

Porque, se ndo me engano, a Ancine € regulatéria de cinema.

Sim. S6 que agora esta inclusive na agenda regulatéria da Ancine, eles incluem
games como audiovisual interativo e inclui games como regulamentacao e tal.
Eles tém uma agenda.

Tem que tomar muito cuidado com isso. Porque eu acho que, assim, existe uma coisa
que esse pessoal nao entende, principalmente eu vi um problema muito grave na
Abragames que eu vi nesse sentido, que o Ale Machado disse: “Ah, ndo, a gente tinha
que fazer uma coisa que ajudasse somente o indie brasileiro”. E eu falei: “ndo, se



209

existe toda uma cadeia de comércio, uma anda junto com a outra, o desenvolvimento
anda junto com o resto”.

O Ale falou para mim “nés representamos os desenvolvedores de games, nés
queremos apoiar eles, nao estamos pensando no resto da cadeia produtiva, o
resto da cadeia produtiva tem seus representantes”. Como vocé enxerga isso?

Eu acho que, como presidente da Abragames, € o que ele esta pensando em fazer.
Nao acho errado. S6 que, assim, eu ndao acho correto vocé ajudar um setor e
prejudicar outro. Nao é possivel, entendeu?

E inevitavel existir esse jogo de poder, essas forgas que se contrapdem dentro
do setor para ver qual a politica que vai ser estabelecida.

Exatamente, entdo, assim, nao existe desenvolvedor sem comércio. Quem
desenvolve quer vender seu produto.

Mesmo num cenario que a distribuicao é digital?

Isso no futuro pode prejudicar, porque se vocé regulamenta demais, que € inclusive o
grande fator que o pessoal falava de mim, que eu era o cara que regulamentava o
mercado, inclusive na época do Steam eles falavam isso: “vocé vai regulamentar o
qué?”, até o Daniel Fraga que € um dos diretores.

Por que vocé acha que existe tanto medo nessa palavra: regulamentagao?

Porque eles acham que vai aumentar o preco, pura e simplesmente. Por exemplo, eu
lembro nesse evento que teve da economia criativa com a Claudia Leitdo, tinham trés
juizes la. Um dos juizes, toda hora que falava em comércio digital ou TV digital tipo de
game, o cara ficava louco. Ele levantava da cadeira e comecgava a gritar “esse tipo de
comeércio € ilegal, ndo paga substituicao tributaria, ndo paga imposto, o cara vende
aqui, manda pelo correio” e ndo sei oque “se € digital o cara baixa por download digital,
ele baixa no computador dele e n&o paga nada”. Isso € uma coisa que a primeira coisa
que o pessoal ia cair em cima era isso. E varias vezes eu falei: “ndo pde isso nao
senao vocé prejudica todo o mercado”. Ai, que eu ndo comentei, mas ai que eu falei
abertamente do Steam. “A Unica maneira que as pessoas ainda tém de comprar um
jogo a um prego acessivel € pelos meios digitais. Vocé quer regulamentar o que? O
que vocé quer fazer? Ficar taxando tudo?” Falei “gente, brasileiro ja paga imposto
demais. Chega”.

Qual barreira vocé acha que precisa ser superada dentro do governo brasileiro
para que essa visao mude?

A primeira é entender que jogo ndo é s6 entretenimento, € uma fonte de renda, € uma
fonte de emprego e é uma fonte que todos os pais estdo convergindo, para essa area
de economia criativa. Porque € pra isso que estdo convergindo as coisas. O governo
nao entende, simplesmente ndo entende.

Por que vocé acha que nao entende?
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Olha, eu tive 50 mil reunides na Secretaria do Audiovisual na época boa, a minha
maior dificuldade era explicar, separar o que era a parte comercial e o que era a parte
indie do Brasil. Quando vocé fala de venda de jogos, o cara fala “é o jogo que aquele
cara produz do Brasil ou aquele jogo...”. Eles ndo entendem. Ai vocé vai, explica,
explica e eles continuam nao entendendo.

Por que vocé acha que nao entendem?

Eu acho que nao entendem porque, primeiro, nao é uma prioridade.

Qual é a prioridade?

A prioridade do Brasil ainda é coisas basicas.

E como vocé acha que é possivel incluir os games na agenda prioritaria?

A unica maneira, tomara que isso n&o seja utopia, era pegar e fazer com que muitas
pessoas se unissem e mostrassem o mercado Foi como no Jogo Justo, que eu vi que
foi muito bacana. Tipo,junta associacdo e vamos resolver, porque assim, as
associagdes ela nao se falam entre si quase. Agora, a grande verdade, € que se vocé
juntar todas, elas pouco fazem pelo proprio mercado € eu nao estou tirando a
ACIGames do meio. Entdo o certo a se fazer era juntar todo mundo e fazer.

Falta didlogo entre as associagoes?
Muito.

Depois de tanta reuniao, tanta participagao, tantas esferas e arenas publicas que
vocé participou, ao ver a coisa nao caminhar, vocé se sentiu desestimulado?
Muito, muito.

Entdo vocé nao acredita mais que as coisas possam caminhar de maneira
otimista?

Com as pessoas que estao ai, ndao. Depende das pessoas que estao la. Sado sempre
as pessoas. Entao, é assim, se vocé pega uma equipe... Se a mesma equipe da Ana
Paula estivesse |4 agora,a gente estaria vivendo um paraiso.

Mesmo com a intengao do Juca e aquela divulgagao toda?
Ah, ndo muda, voceé vai ver. E simples, ndo muda. O discurso é muito bonito.

Por exemplo, o Ministério das Comunicagées, que tem um cara como o James,
esta acontecendo alguma coisa.

Vocé tem simpatizantes no Ministério. Mas avancar, pouco. Muito pouco porque,
quando vocé tem essas pessoas, € 6timo, ndo vou dizer que € ruim, eu acho
sensacional, porque sendo nem isso vocé teria, vocé ter pelo menos alguém para
dialogar. O problema é ficar sempre na eterna reunido, no eterno didlogo. Posso dizer
para vocé as duas coisas que funcionam para games hoje? Ministério da Justica,
classificacado indicativa.

Por qué?
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Porque vocé tem 3 a 4 caras la que gostam.

Alias, dentro do Ministério da Justica, o que foi articulado, o que mudou nesse
periodo?

Classificagao indicativa. Por exemplo, no livro da classificagao indicativa vai ter um
artigo meu falando de comércio de games porque existe uma pessoa chamada Rafael
Vilela que gosta e ele é ativo e ele é jovem.

E a questao da classificagao indicativa entao avangou muito no Ministério da
Justica?

Classificagdo indicativa automatica para games digitais, isso também teve um pouco
de ajuda minha. Rafael, 100% em cima disso. Eles fizeram pesquisa, eu tenho essas
pesquisas todas, do comportamento da area de games entdo, o que os pais deixam
de pensar sobre o filho jogando game. Porque eu falo, tem ele e o secretario executivo
que eu esqueci o nome. Os dois caras sao sensacionais. Esse ministério para mim é
um ministério que eu ndo poupo elogios. Para mim € o top. Se a gente tivesse um
cara desses no Ministério da Cultura, a gente estava feito. Os caras sao porreta, eles
fazem. Outro lugar que eu acho que vale muito a pena é o SEBRAE.

Como foi a relagado com o SEBRAE? Com o sistema S?

Cara, SEBRAE, o que vocé fala € empreendedorismo, entao eles tem isso na veia.
Entdo, cara, Rosana Melo e Marcio Brito esse é o nome das duas pessoas hoje em
dia que também fazem toda a diferenca. Mas por que esses dois ministérios fazem a
diferenga? Por que tem pessoas ligadas nesse movimento.

Nos outros, tem algumas pessoas mas...

Nao tao ativas. Gorgen na Comunicacao, Pedro Menezes no Ministério da Ciéncia e
Tecnologia.

Vocé citou o Menezes, o que teve de avan¢o nesse periodo no Ministério da
Ciéncia eTecnologia? O que mudou?

Nada. Ele sempre estava em todos os eventos de games e falava.

Mas por que nao avangou nada? O que estava tentando fazer em Ciéncia e
Tecnologia? O queaconteceu?

Apoio para games, para eventos, apoio para regulamentagdo. Foi logo que eu dei
entrada para esse negdcio da...Depois que o Ministério da Cultura foi para o buraco,
foi la que eu dei entrada para ver se a gente conseguia reclassificacao.

Que nao conseguiu.
Pedro Menezes eu nem sei se esta mais |a.
Pergunta de um milhao de délares: qual o caminho?

Qual o caminho? Ter um ministério, como o Ministério da Cultura que teve uma equipe
engajada. Eu acho que o caminho seja convencer uma equipe. Mostrar para eles, nao
com essas coisinhas de “ah, nés somos o quarto maior...” porque se vocé fala que é
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grande, os caras “para que precisam de mim?”, justamente colocando o inverso.
Mostrar que, estamos aqui, ndo € o lugar bom, ndo € um lugar confortavel, que nés
temos potencial para chegar aqui que é muito melhor e, para isso, basta vocé abrir
certas portinhas. Na area de comércio, com a reclassificagdo. Na area de indie, ter
uma coisa mais representativa, um projeto. E que esses projetos saiam do papel, néo
figuem s6 no papel, entendeu?

A reclassificagao é importante para a questao tributaria.

Para a questao tributaria, vocé aqueceria a area de games no Brasil e € tudo um efeito
domino.



