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Fonte: Pesquisa Games Brasil (PGB 2024) - Edição Gratuita 2024
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HELLO!

Economia e Games



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



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



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



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



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

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

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



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

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/  



Fonte:  https://olist.com/blog/pt/mercado-de-games-no-brasil 
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Regulação de
Games no

Brasil



FOMENTO À CULTURA

ANCINE, 2016: não há política pública estruturada e contínua voltada

para o desenvolvimento do setor de jogos eletrônicos (p. 40)

Zambon e Pessoto, 2019:

Game enquanto produto à Indústria Audiovisual

Game enquanto processo à Indústria Audiovisual

Game enquanto setor econômico ao setor de Software



REPRESENTAÇÃO DA
CULTURA LATINA

R e p r e s e n t a ç ã o  d o s  c o n t e x t o s  l a t i n o - a m e r i c a n o s  e m  J o g o s

V i d e o g a m e  c o m o  m í d i a  n e g l i g e n c i a d a  e  s u a  i m p o r t â n c i a

N ã o  é  m a i s  h o r a  d e  p e r g u n t a r  s e  o s  j o g o s  v a l e m  a  p e n a  e s t u d a r ;  é  h o r a
d e  r e c o n h e c e r  q u e  o s  j o g o s  h o j e  s ã o  e x p e r i ê n c i a s  v i v i d a s ,  a f e t a n d o
p r o f u n d a m e n t e  a  m a n e i r a  c o m o  o  m u n d o  e n t e n d e  a  c u l t u r a  l a t i n o -
a m e r i c a n a  e  c o m o  o s  l a t i n o - a m e r i c a n o s  s e  e n t e n d e m .

Fonte: PENIX-TADSEN, Phillip. Latin American Ludology: Why We Should Take Video Games Seriously (and When We Shouldn't).  



CONTRAS TOMB RAIDER LUCHADORES

Representação da cultura
latina nos Games

Fonte: PENIX-TADSEN, Phillip. Latin American Ludology: Why We Should Take Video Games Seriously (and When We Shouldn't).  



PLATAFORMAS

Marco Civil da Internet, arts. 18 a 21 (“provedor de conexão da

internet”)

Hagiu e Wright, 2015: Multi-Sided Platforms

PL do Marco Civil dos Games 



PL do Marco Civil dos
Games

Liberdade
econômicaFaixa etária

Microtransações



PL do Marco Civil dos
Games

Apostas? Jogo eletrônico é
Obra audiovisual
Dispositivo
Software



PL do Marco Civil dos
Games

Fomento à
cultura



PL do Marco Civil dos
Games

Interesse da
criança

Design

Interação entre
usuários

Microtransações
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Perguntas e debate
 1. Considerando os fatores de interação direta
entre lados múltiplos, afiliação dos lados com a
plataforma e efeitos de rede (Hagiu e Wright), quais
agentes poderiam ser identificados no ecossistema
de games como plataformas?

2. Há plataformas que não se encaixam na definição
de multi-sided platforms de Hagiu e Wright, mas
cujo reconhecimento como tal é relevante para a
análise jurídica de regulação de games?



?
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Perguntas e debate
 3. O conceito de plataforma é o mesmo de
provedores de aplicação de internet, no contexto do
Marco Civil da Internet?

4. Quais dos agentes identificados no ecossistema
de games na pergunta 01 podem ser identificados
como provedores de aplicação de internet para os
fins do art. 19?

05. Com fundamento no trabalho de Zambon e
Pessoto e nas conclusões da Ancine, qual a
importância econômica e social de uma política
pública de fomento aos jogos e de uma regulação da
área?

?



?
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Perguntas e debate
06. O Projeto de Lei de regulação de games impõe
mais restrições ao desenvolvimento de games ou
medidas de fomento, em sua perspectiva?

07. Conforme a taxonomia elaborada por Penix-
Tadsen, qual o racional em dividir quando devemos
levar a sério videogames e quando não devemos? E
qual a relevância disso no contexto da América
Latina?



END
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