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QUALEO
SEU SEXO?

HOMENS

As mulheres tiveram um crescimento como consumidoras de jogos digitais voltando a serem
a maioria no perfil geral. Esse aumento foi impulsionado principalmente pelos smartphones,
que historicamente é uma plataforma com maior presenca do publico feminino.

@2024 Pesquisa Game Brasil, Go Garme X Group. Todos os direitos reservados,
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EM QUAL FAIXA ETARIA
VOCE SE ENQUADRA?

Del6 a
19 anos

De 25 a
29 anos

As principais faixas etarias de consumo sdo de adultos que vao desde os
20 a 29 anos e também acima dos 30 anos. Essas concentracées
variam de acordo com as plataformas, sendo o computador com maior
presenca dos jovens, e console e smartphone um perfil mais adulto.

16,9%

De 35 a
39 anos

@2024 Pesquisa Garmne Brasil, Go Garmers, SX Group. Todos os direitos reservados.

8,1%

De 45 a
49 anos

Mais de
50 anos

s da Federacdo. Populac
T Maio ¢
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VOCE SE RECONHECE OU SE

IDENTIFICA COM QUAL COR OU RACA?

Com relacao a raga e cor dos jogadores brasileiros, temos metade da
populagcao se identificando como brancos e a outra como pretos e
pardos. Os dados nao tiveram grandes mudangas com relagcdo ao ano
passado, e podemos notar uma consisténcia emn ambos os perfis.

Indigena

+
pG ""' @2024 Pesquisa Game Brasil, Go Gamers, SX Group. Todos os direitos reservados

Prefiro nao
responder

19



QUAL SEU ATUAL NIVEL

DE INSTRUGCAO ESCOLAR?

Ensino H e
Sem Fundamental

instrucdo completo Ensino Médio
completo

Ensino Ensino
Fundamental Médio
incompleto incompleto

A escolaridade dos jogadores € bem concentrada em pessoas com ensino
médio completo ¢ ensino superior completo representando 71,3% dos
entrevistados. E seguimos com a mesma do ano anterior com o publico dos
PCs e dos Consocles tendo mais pessoas com ensino superior, o publico do
smartphone concentra guem tem até o ensino médio completo.

+ N
pG '24 @2024 Pesquisa Game Brasil, Go Garmers, SX Group. Todos os direitos reservados.

Ensino
Superior
completo

Ensino
Superior
incompleto

22



DIVISAO POR
CLASSE SOCIAL

15,8% @

A Bl

18,1%

G2

ae e que continuam crescendo e representando 64,8% ¢ muito
no smartphone, Notamos um leve aumento da classe A, um movimento que «
relacionado com as plataformas console e computador.

+
pG 24 @2024 Pesquisa Game Brasil, Go Garmers, SX Grou



PERFIL GERAL DO

GAMER BRASILEIRO

SMARTPHONE

CONSOLE

SMARTPHONE

CONSOLE

SMARTPHONE

CONSOLE

.
9,0%

26,9%

19,6%

HOMENS
39,0%
61,5%
66,9%

B1
10,0%

14,3%

12,3%

25 A 29
ANOS

13,2%
16,0%

17,0%

MULHERES
38,5%
33,1%

C1 C2 DE

24,7% 23,9% 22,1% 9,8%
23,6% 19,1% 12,5% 3,5%

29,8% 20,1% 13,6% 4,5%

30 A34 35A39 40 A 44 45 A 49
ANOS ANOS ANOS ANOS

14,1% 17,2% 12,1% 8,5%

20,6% 20,0% 10,9% 8,4%

15,5% 12,8% 1,0% 6,2%

@2024 Pesquisa Came Brasil, Go Gamers, SX Group. Todos os direitos reservados,
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Bet365 39,1%

Betano

Pixbet

Nao aposto em eSports

Ixbet
Estrela Bet
Sportingbet
Betfair
Sportsbet io
Betway
888sport
KTO

F12 bet
Bwin

Rivalo
BetBoom

Outras

a8

@2024 Pesquisa Came Brasil, Go Garmers, SX Group. Todos os direitos reserv.






Figura 1 = Evolugao numere de desenvolvedaoras _ o -
Figura 2. Disitribuvicao das desenvolvedoras por regiao

1642 290 (17)

Morte
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6% (45
375 Centro-Oeste
. 28%0 (u72)
Sudeste
133 %
H‘Hhﬂﬂ /o (161)
=
2014 2018 2022 2023 1942 empresas

Mao foi possivel estabelecer a localizacgdo de 222

Fonte: ABRAGAMES. 2023: A IndUstria Brasileira de Games. Disponivel em:
https://www.abragames.org/uploads/5/6/8/0/56805537/2023_fact_sheet_v1.6.2_- _ptbr_version.pdf



Figura 3. Grau de Internacionalizacao

Vendas Internacionais
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Figura 4. Principais mercados internacionais
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Total Respondentes: 254

Fonte: ABRAGAMES. 2023: A IndUstria Brasileira de Games. Disponivel em:
https://www.abragames.org/uploads/5/6/8/0/56805537/2023_fact_sheet_v1.6.2_- _ptbr_version.pdf



Figura 7. Distribvigao de socios e colaboradores por genero

1.5%/0 Figura 2. Existencia de pessoas pretas, indigenas, deficientes, neurodiversas,
i estrangeiras, refugiadas, trans efou com mais de 58 anos.

SiM _'
?4,2“fu SQ27 M i .
2412 Homens 579% (111 Empresas)

Y& Mao=hinarias

Fonte: ABRAGAMES. 2023: A IndUstria Brasileira de Games. Disponivel em:
https://www.abragames.org/uploads/5/6/8/0/56805537/2023_fact_sheet_v1.6.2_- _ptbr_version.pdf



Figura 9. Aspectos relacionados a Propriedade Intelectual
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Fonte: ABRAGAMES. 2023: A IndUstria Brasileira de Games. Disponivel em:
https://www.abragames.org/uploads/5/6/8/0/56805537/2023_fact_sheet_v1.6.2_- _ptbr_version.pdf

2022 (98 respondentes) 2821 (76 respandentes)



Tecnologia

Mudou de fase: mercado de games ja fatura

mais que o de cinema

Calendario de grandes lancamentos e popularizacdo dos smartphones aceleram ainda mais o

crescimento do setor

For André Sollitto
24 sel 202G, UEhid

Fonte: https://veja.abril.com.br/tecnologia/mudou-de-fase-mercado-de-games-ja-fatura-mais-que-o-de-cinema

Mercado de games: tendencias
e oportunidades

Uma industria que nao para de crescer e apresenta bom
potencial para empreendedores.

O Brasil assumiu, em 2021 o posto de maior mercado de
videogames na América Latina, superando o México, e a

icar ate

receita do setor em territério nacional pode dup
2026, segundo o relatorio sobre entretenimento e midia
da PwC 2022-2026.

Fonte: https://sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/mercado-de-games-tendencias-e-
oportunidades,767cf253be2a6810VgnVCM1000001b00320aRCRD

In Brazil, Mobile Is the Largest Platform and Will Drive Growth

The lingering effects of COVID-19 on garme development will take their toll on PC and console revenues globally

Brazilian Games Market Breakdown
2021 foracast (in USD), per segmeant

Mobile

- 3 $1,075M
#TLES Yoy

2021 TOTAL

$2.3Bn
+51%

Wil

Concale

Brewisar PO .
@ Boucd/Diownicsded FC $EE?H
@ Coreoio A0.3% Yo i

@ Sreprans
@ Tabls

Eyres Clewses | 2000 Gicksl Dames Flarkst: Faport | Apr 2001 Updsfe

Newzoo Frwrnaets Cor el alname s b pa it

B Largest market by

EAMEs fevenues in LATAM
and #12 in the workd. in 2227

Glohal Ranksng

160.1M HE

aOnline Population

94.7M H#5

Total Playars

54.9M H5

Total Pagar:

Fonte: https://gamejamplus.com/o-mercado-de-jogos-no-brasil/



ARTIGO

Setor de games no Brasil movimenta
RS 13 bilhoes por ano, mas ainda sem
uma politica nacional adequada

O Brasil continuara a ser um grande consumidor, enviando bilhdes para o exterior,
ou aproveitara seu potencial para se tornar um dos principais centros de criacao
de Jogos?

Fonte: https://www.cartacapital.com.br/tecnologia/setor-de-games-no-brasil-movimenta-r-13-bilhoes-por-ano-mas-ainda-sem-uma-
politica-nacional-adequada/

Daniel Coelho

IndUstria dos games: a mais lucrativa no
mundo do entretenimento

N
Lt
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08 /2022 1719
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Fonte: https://gazzconecta.com.br/gazz-conecta/papo-raiz/industria-dos-games-mais-
lucrativa-mundo-do-entretenimento/



[383] 29 de junho de 2023 =] 2 @ sor redacdo olist No final de 2021, por exemplo, grandes players como a Magazine Luiza
anunciaram sua entrada no mercado de games brasileiro em grande estilo

Mercado de Ga mes nNo B raSiI nvestiram mais de R$ 100 mil em parcerias com estudios de criacdo e adquiriram o

site Kabum, e-commerce de tecnologia e games, em uma transagao avaliada em

em 2023: numeros e tendencias  cszsoinoes

d 0 Setor Ao todo, mais de 2.000 acordos foram firmados entre fundos investidores e
empresas de jogos no periodo de 2016 a julho de 2020. Todos esses dados fazem

Faturamento bilionario

parte de uma pesquisa realizada pela Revista EXAME e a consultoria Pitchbook.

Com um publico tao vasto e diverso, nao surpreende o fato de o mercado de

Games no mundo movimentar bilhGes todos os anos. 50 em 2022, a industria 0 ASTROH6H|CO MERCADO
global de jogos faturou US5 196,8 bilhoes. Alem disso, segundo projecoes da GLOBAL DE GAMES
consultoria PwC, a expectativa € que o setor alcance um faturamento global de Maior que o cinema, streaming de video e de misica,
USS 321 bilhdes de délares até 2026 a indﬂstlria: de jugus eletrﬁqipus}c‘untinua a crescer
e a atrair investimentos milionarios ao redor do mundo

1)

S0 no Brasil, o negocio de games movimenta RS 12 bilhdes ao ano. Isso nos coloca

A aposta alta nos games

como o pais lider em receita no setor na America Latina e o 13° no ranking mundial. @ Niimero de acordos

- : . P = Total investido
Atracdo de investimentos altissimos (em bilhdes

de dolares)

O oceano azul de oportunidades do segmento de jogos esta chamando a atencao

e o dinheiro de grandes investidores.

Um relatorio da XDS (External Development Summit) mostrou que o Brasil fo
eleito um dos principais players em desenvolvimento de games, atraindo muitos
recursos. Nao a toa, mais de USS 20 bilhoes foram investidos em startups de jogos

nesta decada.

Fonte: https://olist.com/blog/pt/mercado-de-games-no-brasil
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[FOMENTO A CULTURA]

o ANCINE, 2016: ndo ha politica publica estzuturada e continua voltada
para o desenvolvinrénto do setor def0gos eletranicos (p. 40)
o Zambon e Psssoto, 2019:
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e Representacdo dos contextos latino-americanos em Jogos
e Wideagame como midia negligenciada e sua importancia

e 3o & ma1s hora de pergquntar se os jogos vwalem a pena estudar; & hora
de reconhecer que os jogos hoje 530 experiéncias vividas, afetando
profundamente a maneira como o mundo entende a cultura latino-
americana e como os latino-americanos se entendemn.



Representacao da cultura
latina nos Games
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PL. do Marco Civil dos
Games

Liberdade

Faixa etaria economica
CAPITULO |
DISPOSICOLS PRELIMINARLS

Art. 1° Lista Lel cnia o marco legal para a industrnia de jogos eletronicos.

Art. 2° # fabnicacdo, a importacdo, « comercializacdo, o desenvolvimento e o
uso comercial de jogos eletronicos sdo regulados por esta Lel.

Art. 3° 530 hvres a fabncacdo, a 1mportagdo, a comerciahizagio, o
desenvolvimento e o uso comercial de jogos eletronicos, observado o disposto no art. 173 da
Constituicdo ['ederal ¢ na legislacdo vigente.

§ 1" O LEstado realizara a classificacdo etana indicativa, dispensada autonzagdo
estatal previa para o desenvolvimento e a exploracdo dos jogos eletronicos abrangidos por
esta Lel

§ 2% Na rcalizagdo da classificagdo etana indicativa de jogos cletronicos,

levar-se-do em conta o0s nscos relacionados ao uso de mecanismos de microtransagoes.

Microtransacoes




Apostas?

PL. do Marco Civil dos
Games

Art. 5° Para os efeitos desta Lel, considera-se jogo eletronico:
[ — a obra audiovisual interativa desenvolvida como programa de computadg
conforme definido na Lel n® 9.609, de 19 de fevereiro de 1998, cujas imagens sio alterad;
em tempo real a partir de acoes e interacdes do(s) jogador(es) com a intertace;

[ - o dispositivo central e acessorios, para uso privado ou comercial,
especlalmente dedicados a executar jogos eletronicos;

[Il — o software para uso como aplicativo de celular e/ou pagina de internet,
jogos de console de videogames ¢ jogos em realidade wvirtual, realidade aumentada,
realidade mista e realidade estendida. sejam eles consumidos por download ou por
streaming.

Paragrato uanico. As promocdes comercials ou modalidades lotericas
regulamentadas pela Ler n® 13756, de 12 de dezembro de 2018, e pela Lei1 n® 14.790. de 29
de dezembro de 2023, ou qualquer tipo de jogo que otereca algum tipo de aposta, com
prémios em ativos reais ou virtuais, ou que envolva resultado aleatorio ou de prognostico,
nao se consideram jogo eletronico, ndo podendo as empresas e os profissionais envolvidos
na producdao ou na distribuicio dessas atividades benetficiar-se de nenhuma das vantagens
definidas pela presente Lel

I,
S

Jogo eletrionico e
e Obra avdiovisval
e Dispositivo

e Software




Fomento a
cultura

PL. do Marco Civil dos
Games

Secao 1V
Do Uso de Jogos Eletronicos

Art. 10. Os jogos eletronicos, observada sua classificacdo etaria indicativa,
podem ser utilizados para entretenimento ou para qualquer outra atividade licita, inclusive:

| — para fins de entretenimento ou contemplacio artistica;

[  em ambiente escolar, para tins didaticos, em conformidade com a Base
Nactonal Comum Curricular (BNCC'), e de recreacio, observadas as disposi¢cdes normativas
dos sistemas de ensino € os regimentos escolares;

[II — para fins terapeuticos;

[V — para tins de treitnamento € capacitacdo, por meio de simulacdo ou emulacao
de acio em ambiente institucional;

V - para fins de comunicacdo e propaganda.

Seciao V
Do Fomento a Pesquisa, ao Desenvolvimento, a Inovacio ¢ a Cultura

Secao VI
Do Apoio a Formaciao de Recursos Humanos ¢ Espacos Formativos



Interesse da

crianca

Interacao entre
Usvarios

PL. do Marco Civil dos
Games

CAPITULO 111
DA PROTECAQ DAS CRIANCAS E DOS ADOLESCENTES

Art. 15, A concepcio, o design, a gestio e o funclionamento dos jogos
eletronicos de acesso por criancas e adolescentes devem ter como parametro o superior
interesse da crianca e do adolescente, de acordo com a legislacdo vigente.

§ 37 Os fornecedores de jogos eletronicos devem garantir que 0s seus Servigcos,
sistemas e comunidades oficials relacionados ndo fomentem ou gerem ambiente propicio
para:

I quatsquer formas de negligéncia, discriminacdo, exploracdo, violéncia,
crueldade ou opressdo contra criancas e adolescentes;

11 a discriminacdo de criancas e adolescentes com deticiencia, devendo
implementar medidas técnicas que garantamr o desenho universal e a acessibilidade do
servico a todas as criancas e adolescentes, nos termos da Ler n® 13.146, de 6 de julho de
2015 (Estatuto da Pessoa com Deticiencia).

Art. 16. Nos jogos eletronicos direcionados a criancas e adolescentes que
possibilitem a interacio entre usuarios por melo de mensagens de texto, audio, video ou
troca de conteudos, de forma sincrona ou assincrona, deve ser garantida a aplicacio de
salvaguardas a direitos de criancas e adolescentes, disponibilizando-se, no minimo:

Art. 17. As ferramentas de compras dentro de jogos eletronicos devem garantir,
por padrio, a restricio da realizacdo de compras e de transacdes comercials por criangas.
quando aplicavel, garantindo o consentimento dos responsaveis.

Microtransacioes



Perguntas e debate

1. Considerando os fatores de interacao diretla
entre lados moultiplos, afiliacao dos lados com a
plataforma e efeitos de rede (Hagiv e Wright), quais
agentes poderiam ser identificados no ecossistema
de games como plataformas?

c. Ha plataformas que nao se encaizam na definicao

d Iti-sided platf d i igh
e muiti-sided platiforms de Hagiv e Wright, mas
- - - * et e,
cujo reconhecimento como tal e relevante para a
N L - -~ - AP o% o “ X
analise juridica de reqgulacao de games?
“““O

“““““

£ ¢ 07,0

. py T et o “‘$“““

. .* “““‘ “ ““““ ““



Perguntas e debate

provedores de aplicacao de internet, no contexto do

@ 3. 0 conceito de plataforma e o mesmo de
Marco Civil da Internet?

Y. Quais dos agentes identificados no ecossistema

de games na pergunta 01 podem ser identificados
@ como provedores de aplicacio de internet para os ST

fins do art. 19?

05. Com fundamento no trabalho de cambon e

2 . <

Pessoto e nas conclusoes da fincine, qual a
*

importancia economica e social de uma politica
L DR 2

publica de fomento aos jogos e de uma regulacao da ‘:“
-~ ") ““‘ £%¢

area: fossesons



Perguntas e debate

06.0Projeto de Lei de regulacao de games impoe
mais restricoes ao desenvolvimento de games ou
medidas de fomento, em sva perspectiva?

L] - “ * “ ‘t“ ’

07. Conforme a taxonomia elaborada por Peni:- Ll
- - - - ot e e .

Tadsen, qual o racional em dividir quando devemos
- - - - ot o ¢“

levar a serio videogames e quando nao devemos? E I
e - - - - e % o .

qual a relevancia disso no contexto da Aimerica
- * 4% e o
Latina?
L ““ “

‘:“‘““O‘

[s% 0%, 9%
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< END >
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