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RESUMO

As atividades pertencentes a economia criativa detém importancia no crescimento econdmico
dos paises, destacando-se pela capacidade de melhorar a geracdo e distribuicdo de renda,
promover a inclusdo social e proporcionar externalidades para diferentes setores econémicos.
Logo, a criatividade é a peca fundamental para que essas atividades prosperem. Desse modo, 0
setor de jogos digitais tem sido reconhecido como destaque dentro desse conceito, atrelando
cultura e criatividade junto aos avancos tecnoldgicos. Tendo em vista esse cenario, este estudo
tem por objetivo analisar o mercado de jogos digitais, no contexto da economia criativa e sua
contribuicdo para a economia brasileira. Para tanto, o estudo apresenta a base teorica sobre as
teorias alusivas ao crescimento econémico de Schumpeter e ao crescimento enddgeno de Romer
e Lucas; define o comportamento dos ciclos econdmicos e aborda como o progresso tecnoldgico
evoluiu. Em sequéncia, expfe a evolucdo do conceito de economia criativa e sua importancia
no contexto global e nacional. Por fim, elucida a evolucéo e segmentacao dos jogos digitais, 0s
dados globais dessa industria e como o Brasil se comporta em relacdo a esse mercado. Como
procedimento metodoldgico, no capitulo dois, para desenvolvimento do estudo, foi adotado o
método historico e tedrico-descritivo, no capitulo trés e quatro utilizou-se a abordagem
descritiva e estatistica de modo a apresentar um panorama global e nacional da economia
criativa e da industria de jogos digitais. Como resultados do estudo, verificou-se que o setor de
jogos digitais no Brasil possui posic¢do de destaque no ambito do consumo, porém no setor de
desenvolvimento conta com poucos desenvolvedores e trabalhadores diretos, mas se aliar as
novas tecnologias relacionadas a criatividade e ao aperfeicoamento das politicas publicas,
apresenta potencial de contribuicdo a economia nacional.

Palavras-chave: Avancos Tecnoldgicos. Economia Criativa. Industrias Criativas. Jogos
Digitais. Industria Brasileira de Jogos Digitais.
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1 INTRODUCAO

O mercado de jogos digitais € um dos segmentos de maior destaque das industrias
culturais e criativas, dentro e fora do Brasil, compreendendo jogos praticados em diferentes
dispositivos, como computadores, consoles, smartphones, entre outros. O segmento encontra-
se cada vez mais forte devido a proliferacdo da internet e da utilizagéo de smartphones em todo
0 mundo, promovendo inovagdes tecnoldgicas e o crescimento econdmico dos paises.

A criatividade ¢é a peca fundamental para que esse mercado prospere, demonstrando
potencial de geracdo de emprego e renda. Esse aspecto reafirma a importancia da economia
criativa, que se tornou um elemento relevante da contemporaneidade, compreendida
principalmente por negdécios baseados em produtos e servigos criativos, fortalecendo o
desenvolvimento social e tecnoldgico dos paises.

O setor de jogos digitais, no Brasil, embora seja relativamente novo, vém apresentando
forte potencial de crescimento, tanto no ambito do consumo como no da produgéo. No Brasil
essas oportunidades séo reforcadas, pelo fato de que os jogos podem ser comercializados pela
internet com o mundo todo, atendendo diferentes finalidades.

Posto isto, 0 presente estudo tem por objetivo apresentar uma anélise do mercado de
jogos digitais no Brasil, a sua relagdo com a economia criativa, a fim de avaliar sua contribuicao

para a economia do pais.

1.1  FORMULACAO DO PROBLEMA DE PESQUISA

O conceito de economia criativa surgiu no inicio do século XXI, e se encontra em
evolucdo, tendo relevancia para o desenvolvimento socioecondémico do Brasil e do mundo. Com
a necessidade de inovacao por parte das empresas, as economias encontram-se cada vez mais
competitivas e produtivas, sendo dependentes da criatividade e da tecnologia para atender as
demandas do mercado.

A analise sobre o mercado de jogos digitais no Brasil, evidencia que este é um
importante setor que faz parte da economia criativa. A indudstria de jogos digitais contribui para
0 desenvolvimento da economia brasileira, através da producdo, do consumo, da
comercializacdo e na geracao de empregos e de renda.

Dentro das alternativas de entretenimento disponiveis, 0s jogos digitais tém se mostrado
em destaque, ndo s6 em termos financeiros, mas também promovendo atividades que vao além

do setor, proporcionando externalidades para a economia como um todo.
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Diante do exposto, o0 presente trabalho, pretende responder as seguintes indagacoes:

a) O que é a economia criativa?

b) Onde a economia criativa esta inserida?

c) Qual arelevancia das industrias criativas?

d) Quais sdo as externalidades proporcionadas pelo setor de jogos digitais?

e) Como o mercado de jogos digitais nacional se comporta em relagdo ao mercado
mundial?

f) Como se da a segmentacédo dos dispositivos dentro do mercado de jogos digitais?

g) Qual a contribuicdo do mercado de jogos digitais para a economia do pais?

1.2 DEFINICAO DAS HIPOTESES

1.2.1 Hipétese Principal

O mercado de jogos digitais, como um segmento da economia criativa, impacta de

forma positiva a economia do Brasil, por ser um setor dindmico e inovador.

1.2.2 Hipdteses Secundarias

H1: A economia criativa engloba as atividades econdmicas relacionadas a criatividade, a
tecnologia e encontra-se em construcao;

H2: A capacidade de criar ativos intangiveis tem beneficiado diversos setores da economia com
diferentes propdsitos;

H3: As industrias criativas sdo relevantes, pois demandam solugdes para as pessoas e as
empresas desenvolverem e sobreviverem na era digital;

H4: As externalidades proporcionadas pelo setor de jogos digitais, estdo relacionadas ao avango
tecnoldgico principalmente na area educacional, e no treinamento e simulacdo de um contexto
profissional;

H5: O mercado de jogos digitais no Brasil em relacdo ao mercado mundial, se comporta com
poucos desenvolvedores;

H6: O Brasil se encontra como um dos principais consumidores de jogos do planeta,
proporcionando lucratividade para as empresas do setor;

H7: A segmentacdo dos dispositivos utilizados dentro do mercado de jogos digitais,

proporcionam uma diversificagdo dos mesmos, para os diferentes gostos e estilos.
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1.3  JUSTIFICATIVA DA ESCOLHA DO TEMA

A economia criativa de certa forma sempre esteve presente na humanidade, com o
interesse de criar coisas aléem do habitual, onde certas pessoas sempre exerceram atividades
com sua imaginacao e aptiddo necessarias nas diversas tradi¢cdes do trabalho. Sendo a base da
inovacdo, o fator mais importante no conceito de economia criativa, é a criatividade,
representando potencial para o desenvolvimento mundial.

A criatividade pode ser considerada um fator enddgeno capaz de promover o
crescimento econdémico, melhorar a geragéo e distribuicdo da renda e promover a inclusao
social. Ao longo da evolugdo da humanidade, sempre se buscou analisar quais os fatores que
impactam positivamente nas economias, portanto, derivam destes estudos diferentes teorias
econdmicas.

O mercado de jogos digitais no Brasil, tem-se mostrado um dos segmentos em destaque,
no contexto da economia criativa, na contemporaneidade. Com um grande leque de atuacéo
dentro das atividades econdmicas, 0s recentes avangos tecnoldgicos trouxeram contribuicdes
para o segmento, demandando e produzindo novas tecnologias. A expansao desse mercado vai
além de questdes como do entretenimento, consumo dos jovens e do aspecto financeiro. O
mercado de jogos digitais vem se desenvolvendo, também, pela sua inser¢do na area da
educacao e do treinamento de colaboradores das institui¢des publicas e privadas.

Diante disso, o presente trabalho se justifica por realizar uma andlise sobre o mercado

de jogos digitais, seu impacto na economia brasileira e sua relacdo com a economia criativa.

1.4  DEFINICAO DOS OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo Principal

Analisar o mercado de jogos digitais, no contexto da economia criativa, e sua

contribuicédo para a economia brasileira.
1.4.2 Objetivos Secundarios
a) Apresentar as teorias do crescimento econémico alusivas as invengdes e inovagoes;

b) Demonstrar como se comportam os ciclos econdmicos;

c) Evidenciar as revolugdes industriais;
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d) Apresentar o que é economia criativa;

e) Investigar onde a economia criativa esta inserida;

f) Analisar a relevancia das industrias criativas;

g) Relacionar quais as externalidades proporcionadas pelo setor de jogos digitais;

h) Verificar como o mercado de jogos digitais nacional se comporta em relagdo ao mercado
mundial;

i) Mostrar como se segmentam os dispositivos dentro do mercado de jogos digitais;

J) Analisar qual a contribuicdo do mercado de jogos digitais para a economia do pais.

1.5 METODOLOGIA

Nesta etapa do estudo, a metodologia funciona como uma espécie de bussola para a
pesquisa que se propde a realizar, pois apresenta um conjunto de diretrizes que visa orientar a
investigacgdo cientifica. Pode-se considerar que ndo ha o melhor método a ser escolhido, mas a
compreensdo de que “todas as posturas metodologicas sdo validas na medida em que nédo se
imponham dogmaticamente e que reconhecam seus limites” (MOSER, 1987, p. 99).

O mais importante é escolher a metodologia que seja capaz de responder ao problema
da pesquisa. Ou seja, "a selecdo do instrumental, metodoldgico esta, portanto, diretamente
relacionada com o problema a ser estudado; a escolha dependera dos varios fatores relacionados
com a pesquisa [...]." (MARCONI; LAKATOQOS, 2017, p. 178).

Para desenvolvimento do estudo, inicialmente, no capitulo dois utiliza-se 0 método
historico e tedrico-descritivo. Faz-se uso das teorias econbmicas que ddo sustentacdo ao
trabalho, bem como da abordagem histdrica para descrever de que forma a inovacao evoluiu ao
longo dos tempos. “As pesquisas descritivas t€ém como objetivo a descri¢do das caracteristicas
de determinada populacdo ou fendmeno. Podem ser elaboradas também com a finalidade de
identificar possiveis relagdes entre variaveis.” (GIL, 2017, p. 26).

No capitulo trés utiliza-se a abordagem descritiva e também estatistica para apresentar
o contexto das industrias criativas ¢ da economia criativa no mundo e no Brasil. “Entre as
pesquisas descritivas, salientam-se aquelas que tém por objetivo estudar as caracteristicas de
um grupo: sua distribuicdo por idade, sexo, procedéncia, nivel de escolaridade, estado de satde
fisica e mental etc.” (GIL, 2017, p. 26).

No capitulo quatro, cujo foco é apresentar a contribuicdo do mercado de jogos digitais
para a economia do Brasil, utiliza-se a metodologia descritiva e também estatistica, a fim de

apresentar 0 panorama da industria dos jogos no Brasil e no mundo, e de que forma ela se
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relaciona com a economia brasileira, portanto, dados estatisticos s&o utilizados para apresentar

a importancia deste segmento para a economia nacional.
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2 TEORIAS DO CRESCIMENTO ECONOMICO E AEVOLUCAO TECNOLOGICA

O continuo crescimento de novos segmentos de negdcios que produzem produtos e
servigos tecnoldgicos, vem ganhando espaco e impulsionando um novo mercado advindo da
economia criativa, a qual sempre esteve presente em nossas vidas por meio da jungéo de pessoas
e ideias.

Desta forma, o presente capitulo almeja apresentar as teorias alusivas ao crescimento
econémico, definir como funciona o comportamento dos ciclos econdémicos e em sequéncia
abordar-se-4 como o progresso tecnoldgico evoluiu, no contexto das quatro revolucGes

industriais.

2.1  TEORIAS DO CRESCIMENTO ECONOMICO

Diversas escolas e correntes de pensamentos, com a finalidade de encontrar o conjunto
ideal de medidas a serem tomadas e aplicadas na economia, dedicaram muito tempo buscando
explicacBes quanto ao crescimento e desenvolvimento econémico.

O crescimento econdmico esta atrelado ao crescimento do produto interno bruto (PIB)
de determinado pais, em algum periodo, resultando em maiores recursos naturais, humanos e
de capital, aprimorando a qualidade dos recursos e o impulsionamento dos avancos
tecnoldgicos voltados a producdo, ja o desenvolvimento econdmico, se refere a melhoria do
padrdo de vida de certa nacdo em determinado periodo de tempo (BRUE; GRANT, 2016).

Ao tratar-se de crescimento econémico, evidencia-se o crescimento da renda nacional
per capita, de forma a deixar disposto a coletividade a aquisicdo de mercadorias e servicos,
com o intuito de superar o crescimento populacional. A renda per capita € considerada o melhor
indicador para mensurar a melhoria do bem-estar e do padréo de vida da populacédo. No entanto,
havendo um aumento desse indicador, em determinado pais, ndo significa que o mesmo tera
uma melhora no seu padrdo de vida, tendo em vista que o conceito de crescimento econdmico
absorve apenas o crescimento dessa varidvel. Para um pais aperfeicoar seu nivel de
desenvolvimento econdmico e social, deverd relacionar o crescimento da renda com 0s
indicadores sociais, como: a pobreza, satde, desemprego, meio ambiente, moradia, entre outros
(VASCONCELLOQOS, 2000).

Isto posto, serdo apresentadas a seguir, as teorias, de acordo com as correntes de

pensamento que abordam a questdo do crescimento econémico relacionado ao crescimento da
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forca de trabalho, do capital humano e das alteracdes tecnoldgicas, sendo elas as teorias de

crescimento econémico de Schumpeter e do crescimento enddgeno de Romer e Lucas.

2.1.1 Teoria do crescimento de Schumpeter

Schumpeter! estabeleceu desde o inicio de suas obras, mediante um estado organizado
comercialmente, as bases as quais movimentam a economia, sendo elas: a propriedade privada,
a divisdo do trabalho e a livre concorréncia.

O modelo inicial criado por ele, explicava uma economia sem desenvolvimento, que a
partir dela foi possivel descobrir que os impactos das inovacgdes podiam ser considerados para
promover o desenvolvimento econémico. No entanto, ndo significava que havia auséncia de
crescimento econémico.

Na economia de fluxo circular, segundo Schumpeter, ela aparentava ser estética por ndo
compreender a ocorréncia de revolugdes produtivas e as suas consequéncias, mas mostrou-se
ser dindamica por acontecer mudancas naturais e com interrupcdes, onde as mesmas coisas nao
aconteciam ano apds ano, dessa forma a inovacao passou a ser peca fundamental dentro deste
sistema (OLIVEIRA; GENNARI, 2019). Assim, percebe-se que em sua Visdo 0
desenvolvimento se caracteriza por rupturas dentro do sistema econémico, sendo impulsionado
pelas inovacdes e ndo pelas variacdes populacional, da renda ou geracéo de riqueza.

Nos estudos de Schumpeter, em 1912, ele apresentou sua teoria do desenvolvimento,
mostrando que a vida econdmica sob o capitalismo ocorre em um fluxo circular, um sistema
que se reorganiza ano apds ano, mas de forma natural, a populacéo e a producdo tendem a
crescer e o sistema econdmico sempre buscara um novo nivel de equilibrio, diferindo do nivel
anterior, se adaptando as novas necessidades (OLIVEIRA; GENNARI, 2019).

Os aumentos de produtividade advindos dos aperfeicoamentos no processo de trabalho
e de mudancas tecnoldgicas produtivas ndo se trata de inovacGes disruptivas, mas sim de
avancos tecnoldgicos ja conhecidos, que veio a ser denominado inovag@es incrementais.

Schumpeter (1982, p. 47) destaca que:

Entendermos por ‘“desenvolvimento”, portanto, apenas as mudancas da vida
econdmica que ndo Ihe forem impostas de fora, mas que surjam de dentro, por sua
prépria iniciativa. Se se concluir que ndo ha tais mudancas emergindo na prépria
esfera econémica, e que o fendmeno que chamamos de desenvolvimento econdmico

1 Joseph Alois Schumpeter (1883-1950) foi um economista e cientista politico austriaco. E considerado um dos
mais importantes economistas da primeira metade do século XX, e foi um dos primeiros a considerar as inovagdes
tecnolégicas como motor do desenvolvimento capitalista.
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é na pratica baseado no fato de que os dados mudam e que a economia se adapta
continuamente a eles, entdo diriamos que ndo ha nenhum desenvolvimento
econdmico. Pretenderiamos com isso dizer que o desenvolvimento econdmico nao é
um fenémeno a ser explicado economicamente, mas que a economia, em si mesma
sem desenvolvimento, é arrastada pelas mudancas do mundo a sua volta, e que as
causas e, portanto, a explicagdo do desenvolvimento devem ser procuradas fora do
grupo de fatos que séo descritos pela teoria econdmica.

Desta forma, essas mudancas surgem a partir da producdo e do comércio, e nao do
consumo, gerando perturbacao do estado de equilibrio do fluxo circular, sendo indispensavel o
papel da inovacdo, a qual concebe desequilibrios no sistema levando a um novo nivel de
equilibrio.

Conforme Jones e Vollarth (2015, p. 105):

Joseph Schumpeter, escrevendo no final dos anos 1930 e inicio dos anos 1940,
discutiu o capitalismo como um processo de destruigdo criativa, em que as empresas
e as tecnologias existentes sdo substituidas por outras novas. O crescimento requer a
obsolescéncia continua de técnicas antigas, a medida que as novas vdo sendo
inventadas, melhorando a produtividade da economia a cada etapa.

Diante do que foi abordado, a destruigdo criativa se trata da sobrevivéncia dos
capitalistas que se encontram em busca de novos lucros e mercados, com isso surgem as
inovacOes e ha um deslocamento do capital para esses novos mercados e inovacdes, devastando
0s setores comerciais existentes, fazendo com que o capitalismo destrua o velho e crie o novo.

A inovacdo na producdo se refere a combinar materiais e forcas, produzindo coisas
diferentes ou utilizando métodos diferentes, assim sendo, gerar diferentes combinacdes entre
eles. Essas novas combinacOes, ao decorrer do tempo, originam-se das antigas e levam a novas
mudancas que, possivelmente, provoguem o crescimento, mas ndo um fenbmeno novo nem um
desenvolvimento para se caracterizar como um fenébmeno desenvolvimentista, 0 que caracteriza
o desenvolvimento é a aparicdo de novas combinacdes intermitentemente (SCHUMPETER,
1982).

Outro aspecto apresentado por Schumpeter e relacionado ao fenémeno do
desenvolvimento diz respeito ao papel indispensavel do empreendedor como inovador, de
forma que novos produtos e métodos de producdo compitam com os velhos, desse modo
detendo uma vantagem que possa eliminar participantes do mercado. Schumpeter considera
como inovagdes ou de “novas combinagdes’: a introducdo de novos produtos; o uso de novos
métodos de producdo; a abertura de novos mercados; a descoberta de uma nova fonte de
materias-primas e o estabelecimento de uma nova organizagdo econdmica (OLIVEIRA;
GENNARI, 2019).
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Os recursos que impulsionam essas novas combinacdes ja se encontram disponiveis na
sociedade, dentro das atividades que compdem o fluxo circular, mas o que os diferencia séo as
novas maneiras de como combina-los, gerando diferentes ofertas de meios produtivos e
métodos diferentes de emprego no sistema econémico, foi o que Schumpeter definiu como
desenvolvimento econdmico.

Para ele, o fenémeno fundamental do desenvolvimento econémico é atribuido ao papel
essencial do empreendedor, o qual realiza as novas combinacdes e é quem tomara a iniciativa
das mudancas, o que chamou empreendimento. Este elemento se caracteriza pela capacidade e
habilidade de gerar coisas novas que ndo estdo disseminadas perante a sociedade de forma com
que possam ser implementadas, “[...] alguém s6 é um empresario quando efetivamente ‘levar a
cabo novas combinacgdes’, e perde esse carater assim que tiver montado o seu negdcio, quando
dedicar-se a dirigi-lo, como outras pessoas dirigem seus negocios.” (SCHUMPETER, 1982, p.
56).

Assim, o empreendedor é de fato considerado desempenhando o seu respectivo papel,
apenas quando estara inovando na pratica, caso contrario a sua contribuicdo para o
desenvolvimento econdémico é da mesma importancia que a de qualquer pessoa que exerce um
trabalho produtivo.

Para que os empreendedores possam colocar em pratica suas ideias, eles necessitam ter
0 comando sobre os meios de producdo necessarios para a realizagdo de novas combinacdes.
Em outros termos, o que o empreendedor necessita é de crédito, para que ele possa ter poder de
compra a fim de pdr em acdo os meios de producdo, fazendo com que surjam novas
combinagdes.

No que diz respeito a concessao de crédito voltado as novas combinacgdes, Schumpeter
(1982, p. 53) enfatiza:

[...] 0 banqueiro ndo é primariamente tanto um intermediario da mercadoria “poder de
compra”, mas um produtor dessa mercadoria. Contudo, como toda poupanca e fundos
de reserva hoje em dia afluem geralmente para ele e nele se concentra a demanda de
poder livre de compra, quer ja exista, quer tenha que ser criado, ele substitui os
capitalistas privados ou tornou-se o seu agente; tornou-se ele mesmo o capitalista par
excellence. Ele se coloca entre os que desejam formar combinacGes novas e 0s
possuidores dos meios produtivos. Ele é essencialmente um fendmeno do
desenvolvimento, embora apenas quando nenhuma autoridade central dirige o
processo social. Ele torna possivel a realizagdo de novas combinac@es, autoriza as
pessoas, por assim dizer, em nome da sociedade, a forma-las. E o éforo da economia
de trocas.

Fica evidente, que as invencgoes e inovagdes sempre estiveram presentes na humanidade,

onde antes eram dos homens e com o tempo passaram a ser das maquinas, tendo em vista que



18

a sociedade sempre teve reagOes a essas mudangas, alterando aspectos financeiros, sociais e
culturais. Dessa forma, sua contribuigdo baseia-se na importancia dos empreendedores, do
crédito e das inovacdes, a partir da saida de um estado de equilibrio até o surgimento de alguma

inovacéo, alterando o cenario anterior, com o objetivo de elevar o crescimento econémico.

2.1.2 Teoria do crescimento enddgeno

A teoria do crescimento enddgeno revela que o crescimento econémico ocorre pelo
resultado das melhorias tecnoldgicas enddgenas e ndo exdgenas. Ela sustenta que o progresso
tecnoldgico acontece quando as empresas ou 0s inventores buscam desenvolver novos e
melhores produtos resultando na possibilidade de os mesmos auferirem lucro, desta forma, o
investimento em capital humano, inovacdo e conhecimento sdo pecas fundamentais para essa
contribuicéo.

Para Mochdn (2007), a teoria do crescimento enddgeno, também conhecida como a
nova teoria do crescimento, investiga os processos em que as forcas de trabalho e as decisdes
das administracGes publicas sdo capazes de gerar diferentes padrdes de mudanca tecnoldgica,
esta mudanca é fruto do sistema econdmico compreendido através dos inventos e das inovacdes,
provenientes de pesquisas e de investimentos voltados aos recursos humanos e financeiros.

Dessa forma, o crescimento ocorre em decorréncia de melhorias tecnoldgicas enddgenas
e ndo exdgenas. Segundo Froyen (1999), o crescimento do nivel de tecnologia ndo cresce
devido a fatores exdgenos, mas sim sobre fatores enddgenos, considerando o crescimento
tecnoldgico como dependente do crescimento do capital, desse modo novos investimentos
estimulam invencdes e melhorias das maquinas, impulsionando os avancos no que diz respeito
ao conhecimento, e com isso 0 progresso das invengdes e da produtividade geram mais
conhecimento atraves de um processo chamado de “aprender fazendo”.

Os modelos de crescimento enddgeno surgiram durante os anos 1980, com base
principalmente nos trabalhos dos economistas Paul Romer? e Robert Lucas® que apresentaram

a teoria do crescimento enddgeno, pelo fato de estarem insatisfeitos com as explicacOes

2 Paul Michael Romer (1955) é um economista estadunidense. E um pioneiro da teoria do crescimento endégeno
e um dos economistas vencedores do Prémio Nobel em 2018. Recebeu o Nobel, segundo a institui¢do “por integrar
inovacOes tecnoldgicas em analises macroecondmicas de longo prazo”. Foi também o economista-chefe do Banco
Mundial.

3 Robert Emerson Lucas Jr. (1937) é um economista estadunidense, professor da Universidade de Chicago,
desenvolveu do ponto de vista macroecondmico, a teoria das expectativas racionais, sendo um dos representantes
da chamada Nova Economia Classica. Ganhador do Prémio Nobel de Economia em 1995.
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exogenas, expondo que o crescimento econdmico é essencialmente resultado de fatores
internos.

Embora a mudanca tecnologica exogena seja descartada, o0 modelo enddgeno pode ser
visto como um modelo de equilibrio de mudanca tecnoldgica endégena em que o crescimento
de longo prazo ¢é impulsionado principalmente pela acumulagdo de conhecimento por agentes
que visam o futuro e maximizam o lucro (ROMER, 1986).

Diante disso, fica evidente que a teoria considera que o conhecimento afeta
positivamente a produtividade do trabalho, havendo alteracdo na producdo das empresas, e
consequentemente elevando o desenvolvimento econémico.

Em contraste com o capital fisico que pode ser produzido um por um, a partir de uma
producdo perdida, pressupde-se que 0 novo conhecimento seja o produto de uma tecnologia de
pesquisa que exibe retornos decrescentes, isto é, dado o estoque de conhecimento em um
determinado momento, dobrar 0s insumos para a pesquisa ndao dobrara a quantidade de novos
conhecimentos produzidos. Além disso, o investimento em conhecimento sugere uma
externalidade natural; supde-se que a cria¢do de um novo conhecimento por uma empresa tenha
um efeito externo positivo sobre as possibilidades de producdo de outras empresas, isto porque
0 conhecimento ndo pode ser perfeitamente patenteado ou mantido em segredo (ROMER,
1986). Portanto, a teoria de Romer se sustenta em uma economia baseada no conhecimento e
ndo em matérias-primas. Ela produz riqueza aprimorando ideias e conceitos ja existentes.

Lucas (1988) apresentou em seu modelo, o capital humano, com o intuito de explicitar
como os niveis desse capital afetam a producdo de determinado momento e como a alocacao
de tempo, deste momento, afeta a acumulacdo de capital humano em periodos futuros. A
inclusdo dessa varidavel em seu modelo, com a atribui¢do de recursos que ampliam a habilidade
dos trabalhadores, foi possivel constatar um aumento da taxa de crescimento econdmico no
longo prazo, assim sendo, uma colaboracdo relevante para a teoria.

Uma contribuicdo importante do modelo é constatar que o progresso tecnoldgico
acontece quando as empresas ou 0s inventores maximizadores de lucros buscam desenvolver
novos e melhores produtos. “O progresso tecnologico ¢ movido pela pesquisa e
desenvolvimento (P&D) no mundo avancado.” (JONES; VOLLARTH, 2015, p. 86). Com isso,
fica explicito que a possibilidade de auferir lucro leva as empresas a desenvolverem novos
produtos, processos ou ideias. Assim, melhorias tecnolédgicas e 0 processo de crescimento
econémico sdo compreendidos como fatores endégenos na economia.

Romer (1994), elencou resumidamente cinco fatos basicos de sua teoria, sendo eles: i)

existem muitas firmas numa economia de mercado; ii) as descobertas diferem dos outros
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insumos no sentido de que muitas pessoas podem usa-las em simultaneo. As descobertas e
invencOes tém um carater que ndo é do conhecimento de todos; iii) é possivel replicar as
atividades fisicas; iv) os avangos tecnoldgicos sdo alcancados através do que as pessoas
realizam; v) muitos individuos e empresas tém poder de mercado e consegue rendas de
monopolio sobre as descobertas e inovacdes que realizam.

Desta forma, as descobertas cientificas e as inovac@es tecnoldgicas baseiam-se na
quantidade de pessoas que estdo buscando desenvolver novas tecnologias e em qual intensidade
estdo fazendo isso, pois as descobertas e as tecnologias sdo caracterizadas como um bem
publico, podendo ser acessadas por muitas pessoas a0 mesmo tempo. Sendo assim, Aghion e
Howitt (1998, p. 1), destacam que:

As inovacBes ndo caem como um mana do céu. Em vez disso, sdo criadas por seres
humanos, operando sob a gama normal da motiva¢do humana, no processo de tentar
resolver problemas de producéo, aprender com a experiéncia, encontrar novas e
melhores maneiras de fazer as coisas, para lucrar com a abertura de novos mercados,
e as vezes apenas para satisfazer sua curiosidade. A inovagao €, portanto, um processo
social em que a intensidade e a direcdo das atividades inovadoras das pessoas Sdo
condicionadas por leis, instituicdes, costumes e regulamentos que afetam seu
incentivo e sua capacidade de rendas apropriadas do conhecimento recém-criado para
aprender com a experiéncia uns dos outros, para organizar e financiar P&D, para
seguir carreiras cientificas, para entrar em mercados atualmente dominados por
poderosos lideres, aceitar trabalhar com novas tecnologias, e assim por diante. Assim,
0 crescimento econdmico envolve uma interagdo de duas vias entre a tecnologia € a
vida econdmica: o progresso tecnolédgico transforma o proprio sistema econdmico que
o cria.

A economia do modelo de Romer é composta por trés setores: 0s bens finais e os bens
intermediarios que sdo geradores de produtos, e o setor de pesquisa que é gerador de ideias.

De acordo com Jones e Vollarth (2015), o setor de bens finais compde um grande
namero de firmas em concorréncia perfeita, por meio da combinacéo de capital e trabalho com
a finalidade de gerar um bem homogéneo. Ja o setor de bens intermediarios é composto por
monopolistas produtores de bens de capital que os vendem ao setor de bens finais, essas
empresas conquistam o poder de monopdlio por meio da compra da patente de um bem de
capital especifico no setor de pesquisas. Isso ocorre, pelo fato de a protecdo advinda de patentes
permitir que apenas uma empresa possa fabricar cada bem de capital. Por fim, o setor de
pesquisas caracteriza as ideias como projetos de novos bens de capital. Como exemplo: um chip
de computador mais veloz, um novo formato de organizar salas de cinema, a alteracdo genética
de frutas e verduras tornando-as mais resistentes a pragas.

A mudanca tecnoldgica é proveniente da pesquisa e desenvolvimento, através de

empresas geradoras de novas ideias e produtos inovadores. No entanto, Jones e Vollarth (2015)
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relatam que tanto no modelo de Schumpeter bem como no de Romer, a fracdo da populacéo
que se dedica a pesquisa ndo é 6tima, pelo fato dos mercados ndo induzirem o volume certo de
mé&o de obra dedicados a ela. Sdo trés os motivos que descrevem essas distor¢des: o primeiro
trata do mercado fornecer um nivel insuficiente de pesquisa; ja o segundo trata do efeito “pisar
nos pés” que remete a redugdo da produtividade da pesquisa devido a duplicacdo, fazendo com
que haja excesso de pesquisa; e por fim, o terceiro refere-se ao “efeito excedente do
consumidor” que diz respeito a um ganho elevado para a sociedade gerado por determinada
invencédo, enquanto a empresa gera um ganho inferior provocando uma geracao de invengoes
inferiores do que foi almejado.

Desta forma, conforme exposto por Jones e Vollarth (2015), tanto a teoria de
Schumpeter bem como a teoria do crescimento enddgeno, se destinam a descrever a evolugao
da tecnologia desde o surgimento dos direitos de propriedade intelectual, através da presenca
de patentes e direitos autorais que permitem aos inventores obterem lucros, com o intuito de
garantir os custos iniciais para o desenvolvimento de novas ideias.

Em suma, o progresso tecnologico é entendido como motor do crescimento econdmico,
pelo fato das mudancas tecnoldgicas serem fatores enddgenos, as quais acontecem por meio da
busca de novas ideias com o objetivo de lucrar. Sendo assim, melhores e novos produtos séo
inventados devido as pessoas pagarem a mais pelos beneficios que esses produtos irdo gerar.
Quanto mais pesquisadores estiverem inseridos no mercado de trabalho aumentara a

possibilidade de serem criadas mais e novas ideias, resultando no crescimento econdmico.

2.2 SALTOS TECNOLOGICOS

Para compreender os saltos tecnoldgicos, é preciso entender as capacidades produtivas
e as formas de trabalho que existiram ao longo dos anos, ocorridas pelas revolugdes industriais,
as quais serdo abordadas a seguir, entretanto, faz-se necessario antes, abordar os ciclos
econdmicos por conta de sua correlagdo com as revolucdes.

Diante disso, sabe-se que as economias tendem a crescer no longo prazo, mas ndo por
conta de um progresso linear, mas sim de flutuagbes no emprego, renda, consumo,
investimentos, gastos dos governos, com as demais variaveis econdémicas. Assim sendo, faz-se
necessario conceituar o ciclo econémico, que para Sandroni (2014, p. 138) ele refere-se a
“Flutuacdo periddica e alternada de expansdo e contragdo de toda atividade econdmica

(industrial, agricola e comercial) de um pais ou de um conjunto de paises.”
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Schumpeter (1939) estabeleceu quatro fases para um ciclo econdmico: i) boom; ii)
recessao; iii) depressdo; iv) recuperacao. Para ele o desenvolvimento econdmico ocorre através
de um processo ciclico, da seguinte forma: “[...] 0 boom termina e a depressdo comeca apés a
passagem do tempo que deve transcorrer antes que os produtos dos novos empreendimentos
possam aparecer no mercado. E um novo boom se sucede a depressdo, quando o processo de
reabsor¢do das inovagdes estiver terminado.” (SCHUMPETER, 1982, p. 142).

Ante 0 exposto, a Figura 1 materializa essas flutuacdes.

Figura 1 - Funcionamento do ciclo econdmico
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Fonte: AMORIM (2018).

A Figura 1 demonstra o ciclo econdmico, o qual é caracterizado pelas suas fases, das
quais acontecem da seguinte forma: o boom caracteriza uma fase de expansdo que dura até um
novo pico; apds isso, entra-se em um periodo de recessdo de forma a ajustar e adaptar a
economia; por conseguinte passa-se ao periodo de depressdo que € uma fase acentuada,
caracterizada por reducdes drasticas do PIB, que vai até o vale; e por fim a recuperacdo, que
retoma uma nova fase de expansao até chegar no pico anterior.

Tigre (2006), constata que a ocorréncia de ciclos periddicos de crescimento e recessao
das atividades produtivas, € um fendmeno que pode ser observado desde a revolucdo industrial,
porém, por conta das dificuldades de comprovar suas causas e estabelecer uma periodicidade
definida, sdo motivos de ddvidas entre 0s economistas.

Schumpeter foi um dos mais importantes contribuidores no que diz respeito aos ciclos
econbémicos, em que apresentou inimeros estudos e pesquisas sobre o assunto. Segundo
Oliveira e Gennari (2019), ele classificou os ciclos em trés tipos: i) o ciclo de Kitchin, com
duracdo de 40 meses aproximadamente, € relacionado ao comportamento de vendas futuras, em

que as empresas antecipavam seus estoques de acordo com a demanda de seus produtos, com o
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crescimento desacelerado havia a reducdo de producgéo, e o ciclo recomecava; ii) o ciclo de
Juglar, sua duracdo é em torno de 10 anos, associado a expansao das empresas por meio de
investimentos na modernizagéo de fabricas e equipamentos, com o tempo eles se desgastam e
assim inicia-se um novo ciclo; iii) o ciclo de Kondratieff, dura de 50 a 60 anos, esta relacionado
as mudangas tecnoldgicas, por meio da introducdo de novas invencGes e inovacles
tecnoldgicas, que denotam o inicio de um periodo de crescimento econémico. Apds a
disseminacéo do uso de tais tecnologias as empresas deixam de correr riscos decorrentes da
introducao destes novos métodos desconhecidos e passam a obter ganhos pelo aproveitamento
das vantagens competitivas. Enquanto tais tecnologias atenderem as necessidades econémicas
do momento, ndo serdo efetuados novos investimentos e isto podera durar décadas.

Portanto, o ciclo de Kondratieff relaciona-se com as revolugdes industriais. A Figura 2

constata essas ondas longas relacionadas as mudancas tecnologicas.

A Figura 2 - Ondas de mudanca tecnoldgica
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Fonte: HANGROVES; SMITH (2005 apud HARGROVES; DESHA, 2013).

A Figura 2 demonstra as ondas de Kondratieff ao longo dos anos, respectivamente, da
esquerda para a direita, sdo definidas da seguinte forma: primeira revolucdo industrial (maquina
a vapor, téxtil, ferro), segunda revolucédo industrial (aco, estradas de ferro, algoddo), idade da
eletricidade (eletricidade, produtos quimicos, motores de combustdo), idade da producdo em

massa (petroquimica, eletrénicos, aviacdo, espaconaves), idade da microeletronica (redes
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digitais, biotecnologia, softwares), e por fim, a industria 4.0 (sustentabilidade, ecologia
industrial, energias renovaveis, nanotecnologia). Denota-se que ao passar os ciclos, a duracdo
de cada periodo € menor, com essa velocidade a destruicdo criativa permite ciclos de

crescimento e a introducdo de novas tecnologias mais proximos.

Schumpeter atribuiu a ocorréncia dos ciclos de Kondratieff ao processo de difuséo de
grandes inovacdes na economia mundial. Ele associou os periodos de prosperidade a
fase de rapida difusdo de inovagdes-chave no sistema produtivo, a exemplo da
maquina a vapor e da eletricidade. O sucesso de empresarios inovadores na introducao
de novos produtos e processos proporcionaria uma onda de otimismo diante das
perspectivas de grandes lucros. Ao reproduzir as inovagbes bem-sucedidas,
empresarios imitadores realizariam investimentos produtivos e criariam novos
empregos, favorecendo o crescimento econdmico. O boom terminaria dando espago a
depressdo que se iniciaria quando o potencial de exploracéo das novas tecnologias se
esgotasse. A medida que as inovagdes se difundissem e seu consumo se generalizasse,
haveria uma tendéncia de reducdo das margens de lucro e geracdo de capacidade
ociosa. Consequentemente, os empresarios diminuiriam a produgo, interromperiam
investimentos e passariam a reduzir custos e a demitir mdo de obra, levando a
economia a uma fase de recessdo. (TIGRE, 2006, p. 79).

Em vista disso, fica evidente que o papel do empreendedor, da pesquisa e
desenvolvimento e do surgimento das invencdes; sdo os impulsionadores do crescimento
econdmico e das mudangas tecnoldgicas, por esse motivo serdo apresentadas as revolucdes

industriais.

2.2.1 Primeira revolucao industrial

A primeira revolucdo industrial, iniciou-se na Inglaterra no século XVI1I e perdurou até
o século XIX. Caracterizada pela utilizacdo de novas fontes de energia e de métodos de
producdo, tendo como principal particularidade a substituicdo do trabalho artesanal pelo uso de
maquinas.

Segundo Rezende Filho (2010) a primeira revolucao ocorreu restritamente na Inglaterra,
por realizar melhor que os outros paises, a acumulacao primitiva de capitais, a qual pode criar
condicBes para que a introducdo de continuas inovacdes técnicas e da forma fabril de producao
pudessem decolar.

Os principais fatores do pioneirismo da Inglaterra, estdo relacionados a posi¢édo
geogréfica, o cercamento de terras e a sua acumulacdo de capital. As primeiras inovacoes
aconteceram na pratica, foram desenvolvidas por mecénicos, ferreiros e carpinteiros

habilidosos que ndo tinham nenhuma formacao cientifica (TIGRE, 2006).
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Dessa forma, a principal inddstria nesse periodo, era a téxtil. A partir da fiagdo manual
que posteriormente passou a ser mecanizada, fez com que surgissem diversas indudstrias de

tecidos de algoddo. De acordo com Saes e Saes (2013, p. 151):

O impulso inicial para a transformacdo decorreu da existéncia de um desequilibrio
entre a capacidade de producdo de fios e de tecidos. Os tecelfes se defrontavam com
falta de fios para poderem ampliar sua producao de tecidos: dado o nivel da técnica
prevalecente na primeira metade do século XVIII, era preciso o trabalho de 5 a 6
fiandeiros para abastecer de fios um tecel&o.

Nessa época, surgiram diversas industrias de tecidos que passaram a utilizar maquinas
mecanizadas, possibilitando novas técnicas e desenvolvimentos tecnoldgicos na producdo
téxtil.

O principal gerador das inovacGes da industria téxtil se tratava da aceleracdo do
processo produtivo com o intuito de economizar o tempo de producdo, além disso, a
organizacao desse processo coordenava a utilizacdo de méaquinas com o propésito de eliminar
empecilhos e acelerar o ritmo produtivo, dessa maneira 0 aumento continuo da produtividade
por meio da substituicdo de teares manuais por mecanicos fez com que reduzisse 0s precos e
com que elevasse a popularidade dos tecidos de algodédo (TIGRE, 2006).

Outra inddstria que teve grande relevancia na primeira revolugdo industrial, foi a
indUstria do ferro, essa matéria-prima junto ao carvao mineral era essencial para a construcdo
das maquinas e para o seu funcionamento.

Segundo Saes e Saes (2013, p. 153):

[...] a producdo do ferro na Gra-Bretanha no inicio do século XVIII oferecia um
produto inadequado para muitas utilizacfes e ainda provocava a devastagdo de
florestas, o que ja causava preocupagdo. Assim, as inovacdes buscaram enfrentar esses
problemas, em especial por técnicas que permitissem a utilizagdo do carvdo mineral,
abundante na Gra-Bretanha, como combustivel na fundigéo do ferro.

O ferro, além de sua utilizagdo em maquinas e ferramentas, foi utilizado em pontes,
tubos, materiais de construcdo, utensilios domésticos e implementos agricolas, elevando sua
producdo de 250 mil toneladas anuais em 1806, para 500 mil em 1820 e 700 mil em 1828.
Entretanto, o que de fato impulsionou a atividade siderdrgica foi a expansdo das ferrovias
(REZENDE FILHO, 2010).

As maquinas a vapor, baseadas em combustiveis como o carvéo, revolucionaram a
atividade industrial. “A tecnologia a vapor evoluiu visando aumentar sua eficiéncia energética,

ou seja, produzir mais forga e calor com a mesma quantidade de combustivel [...]”. (TIGRE,
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2006, p. 19). Ela passou a ndo ter a necessidade de uma pessoa ou animal ter que mover o
mecanismo, diminuindo significativamente o tempo necessério para realizar diversas tarefas
repetitivas e impactando em mudancas relevantes no modo de vida das pessoas.

Para Saes e Saes (2013, p. 154):

Com a energia do vapor, foi possivel ampliar substancialmente as dimensdes das
maquinas, em propor¢cdo ao aumento da poténcia dos motores movidos pelo vapor.
Além disso, o vapor foi decisivo para a concentracdo da industria nas cidades: até
entdo as fabricas, em grande medida movidas por energia hidraulica (rodas d’agua),
obrigatoriamente se situavam as margens dos rios. Ja o vapor permitia que a
localizacéo da fabrica atendesse a outros determinantes, em geral favorecendo sua
concentragdo nas cidades.

A vista dessas transformacdes, percebe-se que a revolucdo industrial foi um periodo de
grande avanco tecnolégico que provocou alteragdes econdmicas e sociais. Tigre (2006) constata
gue uma inovagédo puxa a outra, 0 uso do carvao mineral na metalurgia permitiu melhoras na
qualidade do ferro; com cilindros mais resistentes a pressao foi possivel criar maquinas a vapor
mais eficientes e compactas, podendo ser utilizadas na industria e nos transportes ferroviario e
maritimo. A utilizagdo da tracdo humana e animal j& existia havia muitos anos nas minas de
carvao, e através da reducdo do peso e do tamanho das méaquinas a vapor foi possivel criar umas
das tecnologias mais revolucionarias da era moderna, o vagao sobre trilhos.

Na Otica tecnoldgica, a primeira revolucao industrial é caracterizada pela substituicao
da habilidade e do esfor¢co humano pelas maquinas, pelas novas fontes de energia e pelo uso de
novas matérias-primas (TIGRE, 2006). Denota-se que a primeira revolucdo industrial foi
marcada de maneira especial pela ligeira transformacdo das matérias-primas e dos meios de

producdo, com enfoque na evolucdo da industria téxtil, da siderurgia e das maquinas a vapor.

2.2.2 Segunda revolucgéo industrial

A segunda revolucao industrial, iniciou-se no século XIX e perdurou-se até o inicio do
século XX. As principais inovagoes desse periodo estdo atreladas as novas técnicas de producgéo
e de novas fontes de energia, como exemplo: o petroleo, a eletricidade, o ago, as ferrovias, 0s
navios a vapor, o telefone, a televisdo, os avangos cientificos na area quimica e da medicina,
entre outros.

Caracterizada pela continuacgao do processo de revolucdo nas industrias, representando
um novo momento evolutivo, se expandiu para outros paises nao se limitando somente a

Inglaterra. Para Rezende Filho (2010) esse novo conjunto de inovagdes estendeu-se para varios
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paises, sendo eles, os Estados Unidos, o Japdo e varios paises da Europa, como: Franca,
Holanda, Bélgica, Italia e Alemanha. Diante disso, aamplia¢do dos meios produtivos para esses
paises, fez com que ocorresse uma acirrada competicao entre eles.

A utilizacdo do vapor nas maquinas modificou por completo a producao téxtil, passando
mais tarde a ser a energia utilizada para as locomotivas das estradas de ferro, de maneira geral,
isso foi a primeira revolugdo industrial, em que o carvéo era utilizado como combustivel para
a producdo de vapor e o ferro para a fabricacdo de maquinarios. Ja a segunda revolucao
industrial, trouxe a introducdo de novos materiais, novas fontes de energia e novos produtos,
sendo assim, 0s aspectos sociais tiveram grandes influéncias sobre a introducdo dos mesmaos,
que se tornaram essenciais para o dia a dia (SAES; SAES, 2013).

Os produtos dominantes da primeira revolucdo, acabaram sendo substituidos pela
producdo em massa e pelas novas organizacGes do trabalho, ocasionando em profundas
alteracdes econdmicas.

O primeiro se trata do ferro, substituido pelo ago, visto que passou a ndo ter um papel
essencial nas industrias. A industria siderdrgica realizou essa substituicdo, pelo fato de o ferro
deixar de ser um produto industrializado, transformando-o0 em matéria-prima para a fabricacédo
do aco. Saes e Saes (2013) abordam que essa substituicdo propiciou a utilizagdo do ago na
construcdo civil, em trilhos, maquinarios, entre outros. Essa troca propiciou a Alemanha e aos
Estados Unidos a superarem a lideranca produtiva que a Inglaterra detinha.

A descoberta da eletricidade possibilitou que a energia advinda das maquinas a vapor
fosse substituida por ela. Saes e Saes (2013) enfatizam que o vapor ndo foi totalmente
substituido, mas continuou sendo fonte de energia importante, a qual passou por inovacdes que
aumentaram a poténcia dessas maquinas, entretanto as novas fontes de energia se mostraram
mais convenientes para diferentes utilizacdes.

Tigre (2006) relata, que através das inovacbes no campo da eletricidade, novas
empresas se inseriram no mercado, porém, mesmo que essa descoberta tenha representado uma
“revolucdo tecnoldgica”, ela demorou varias décadas para impactar a economia, pela
necessidade do desenvolvimento de inovagdes complementares, de suas novas aplicagdes e
devido a construcdo de infraestruturas adequadas de geracdo e distribuicéo.

Diante disso, a eletricidade demorou quase um seéculo para ser disseminada como
principal fonte de energia industrial, tendo duas contribuic6es distintas. Conforme Tigre (2006),
a primeira € caracterizada pelas novas fontes de energia com o intuito de explorar as economias
de escala, por meio do desenvolvimento de maquinas maiores e mais eficientes e pelas linhas

de montagem. Ja a segunda, se remete a criacdo de grandes empresas inovadoras por
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empresarios inventores, que passaram a produzir equipamentos de geragdo, transmissdo e
aplicacdo de energia nesse novo e dindmico setor. Dessa forma, a eletrificagcdo propiciou a
criagdo da industria de eletrodomeésticos, aspiradores de po e ferros elétricos.

Outra fonte de energia substituida nesse periodo foi o carvdo pelo petroleo,
possibilitando diferentes formas e velocidade de producdo, mas também pelo seu uso como
combustivel em automoveis, tratores, caminhdes, navios e avides.

Rezende Filho (2010) expde que a utilizacdo do petréleo como fonte de energia veio a
tona diante da invencdo do motor a combustao interna criado por Nicolaus Otto em 1876. Nos
anos seguintes os motores foram aperfeicoados por outros inventores, no entanto, em 1885 os
primeiros automoveis passaram a ser produzidos com a finalidade de serem comercializados,
dos quais foram vendidas diversas unidades, isso foi ocasionado pelo barateamento advindo da
producdo em massa. Contudo, a invencdo do Diesel, superou de forma significativa o vapor
como fonte de energia, pois sua utilizacdo estendeu-se em locomotivas, navios e variadas
maquinas industriais.

Os motores de combustdo através da utilizacao de petrdleo e seus derivados, ocupavam
menos espaco e 0s combustiveis geravam mais poténcia com menor peso em relacdo ao carvao,
tendo facilidade de sua insercdo em equipamentos e sistemas locomotores. Assim, foram
utilizados em navios com o intuito de obter mais espaco para passageiros e locomocao de
cargas. Com isso, a utilizacdo crescente de petréleo fez com que as indUstrias petroliferas
expandissem tanto no ambito de extracdo bem como no de refino (SAES; SAES, 2013).

A inddstria quimica produziu um grande impacto nessa época, tanto pela producdo dos
produtos derivados do petréleo, mas também na industria de fertilizantes, produtos explosivos,
produtos sintéticos, medicamentos, entre outros. De acordo com Rezende Filho (2010, p. 147):

A partir de sua instalacdo, as matérias-primas puderam ser produzidas artificial e
sinteticamente, tornando o homem totalmente independente da natureza. Paises que
ndo possuem jazidas de determinados produtos, ou cuja condicdo geoclimatica ndo
permite o cultivo de plantas tintoriais, podem agora, gracas a industria quimica, criar
esses produtos artificialmente. Anilinas, &cidos, tecidos e corantes sintéticos,
alcaldides, explosivos, esséncias, medicamentos e plasticos sdo produzidos em
grandes volumes, por essa nova industria que “imita a natureza”.

Durante o periodo que estd sendo tratado, ocorreram mudangas nos processos de
trabalho no que se tange a producdo em larga escala, a comercializagdo e também ao caréater
cientifico.

O conhecimento cientifico foi uma importante contribuicdo da segunda revolugdo, pelo

fato das invenc¢des ndo resultarem da observacao das praticas realizadas pelos homens, mas sim
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da exigéncia do caréter cientifico aprofundado através de pesquisas, sejam elas realizadas em
laboratdrios ou ndo, diferenciando as caracteristicas da primeira revolucdo que o conhecimento
era advindo da producéo bracal dos homens (SAES; SAES, 2013).

Desse modo, o surgimento do conhecimento cientifico possibilitou novos niveis de
industrializagdo. No que remete ao gerenciamento de negdcios, Rezende Filho (2010, p. 148)

destaca que:

[...] o gerenciamento de negdcios passa a adquirir um carater técnico-cientifico, com
o0 aparecimento de administradores e gerentes profissionais, 0 que leva a separagédo
entre a propriedade e a dire¢do das grandes empresas. Um exemplo perfeito, tanto da
subordinagdo da ciéncia a técnica, como da administragdo profissional foi fornecido
por Frederick W. Taylor (1885-1915), com seus métodos que procuravam obter um
méaximo rendimento produtivo por operario. Esse scientific management, que na
verdade nada mais era que a implantacdo de rigorosos procedimentos de trabalho, que
subordinavam o operario ao ritmo das maquinas, foi também adotado por Henry Ford,
na producdo de seus automdveis, com notaveis resultados.

Perante o que foi tratado até aqui, fica perceptivel como a segunda revolucdo modificou
de forma profunda o mundo, alterando as relagdes entre as pessoas, tanto no meio de trabalho
bem como em suas vidas pessoais. Saes e Saes (2013) consideram que o impacto dessa
revolugdo atingiu o quotidiano das pessoas atraves dos novos bens de consumo, sendo eles:
telefone, gramofone, lampada elétrica, bicicleta, pneus, maquina de escrever, radiotelegrafia,
automoveis e o cinema.

Ante o exposto, fica evidente as mudancas ocorridas nesse periodo, em que o trabalho
artesanal diminuiu drasticamente dando margem as mercadorias industrializadas e a utilizacédo
de novas matérias-primas, o surgimento da indistria quimica, as mudancas no campo dos
transportes alterando a velocidade de deslocamento de cargas e pessoas, e como a utilizacdo da

eletricidade e do petréleo alteraram 0s meios produtivos e sociais.

2.2.3 Terceira revolugdo industrial

A Terceira Revolugdo Industrial, iniciou-se no século XX, e a sua principal mudanca
trata do desenvolvimento tecnoldgico relacionado aos processos produtivos e as areas
cientificas, alcancando novos patamares de globalizacdo quanto a comunicacdo e o transporte
de pessoas e de cargas, gerando uma maior interacdo econdmica, bem como na politica interna
e externa, por parte de cada nacao.

Schwab (2016, p. 18) destaca que:
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A terceira revolucéo industrial comecou na década de 1960. Ela costuma ser chamada
de revolugdo digital ou do computador, pois foi impulsionada pelo desenvolvimento
dos semicondutores, da computacdo em mainframe (década de 1960), da computacéo
pessoal (década de 1970 e 1980) e da internet (década de 1990).

Nesse periodo o mundo passou por um processo de transi¢do, para uma economia e
sociedade voltadas ao conhecimento, decorrentes dos avangos das tecnologias das
comunicacdes e informacoes (TICs), em propor¢des nunca verificadas. Conforme Tigre (2006),
um dos fatos responsaveis por essa transicao, foi a crise petrolifera em 1973, em que houve
consecutivos aumentos dos precos do petréleo. Diante disso, ficou evidente para 0 mundo que
0 consumo crescente de materiais e energias baratas ndo era sustentavel. Com isso iniciou-se
uma nova trajetoria de inovac@es voltadas ao conhecimento e novas formas de energia com o
intuito de serem mais poupadoras de recursos.

Outro fato que se destaca nessa transicdo, refere-se ao enfraquecimento do modelo
fordista de producéo, o qual padronizava as formas de producdo e diviséo do trabalho. Ante o
exposto, “O Japdo liderou a nova trajetéria de inovagdes organizacionais voltadas para a
reducdo de desperdicios, aumento da qualidade, cooperacdo intra e interindustrial e uso
intensivo de informagdo e conhecimento.” (TIGRE, 2006, p. 67).

Assim sendo, atraves da qualificacdo da mdo de obra e da utilizacdo de tecnologias
avancadas, surgiram novos setores dentro das empresas, 0s quais modificaram a interacao entre
os agentes econdmicos, “[...] a inovagdo tecnolodgica, organizacional e comercial permitiu o
surgimento constante de novos produtos, novos setores de produ¢do, novos mercados.” (SAES;
SAES, 2013, p. 615).

Nesse momento, assumiram posicao de destaque as invencdes e descobertas voltadas ao
aprimoramento dos processos produtivos com o uso de tecnologias mais avancadas e da forma
como as informacBes passaram a ser transmitidas de maneira mais rapida, estimulando a

interacdo entre as pessoas. Perante o exposto, Tigre (2006, p. 67) afirma que:

[...] mais importante, foi a onda de inovacdes iniciada com a inveng¢do do transistor na
década de 1940 e potencializada pela introdugdo do circuito integrado nos anos 70 e
pela Internet nos anos 90. A microeletronica serviu como base técnica para a
imbricagdo das tecnologias de informatica, telecomunicagdes, optoeletronica,
software e broadcasting e suas multiplas aplica¢cdes que retroalimentam o processo
de inovacéo.

Em 1947, foi inventado o transistor, o qual possibilitou o processamento de impulsos
elétricos em velocidade rapida e em modo binério de interrupgdo e amplificacdo, possibilitando

a codificacdo da logica e da comunicagdo com e entre maquinas. Os transistores sdo mais
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conhecidos como semicondutores e comumente chamados pelas pessoas como chips,
compostos de milhdes de transistores (CASTELLS, 1999).

Jaem 1957, a microeletronica avangou através da invencao do circuito integrado, o qual
se trata de um circuito eletrénico miniaturizado composto por semicondutores. Castells (1999)
relata que o circuito integrado foi um passo decisivo da microeletrénica, pois se tratava de uma
explosdo tecnoldgica. Apoés trés anos de sua cria¢do, 0s precos dos semicondutores cairam 85%
e nos dez anos seguintes ocorreu um aumento produtivo de 20 vezes, sendo 50% desse aumento
destinado aos militares, como um comparativo, para que o preco do tecido de algoddo na
Inglaterra caisse 85% levaram-se setenta anos (1780-1850).

A aplicacdo da microeletronica, fez com que agrupasse industrias, setores e segmentos,
tornando-os articulados pela tecnologia da informacéo, dos quais geraram produtos e servicos
mais sofisticados advindos de uma base tecnoldgica comum (COUTINHO, 2016).

Os avancos de tais tecnologias modificaram todo o sistema produtivo, qualificando a
mé&o de obra nas diversas formas de producdo, com aumento de produtividade, aprimorando
também a gestdo e comercializacdo dos bens produzidos. Diante disso, Castells (1999) relata
gue com a eficiéncia na fabricacéo dos circuitos integrados, foi possivel melhorar o design dos
chips através do auxilio de computadores, por meio da utilizacdo de dispositivos mais rapidos
e mais avancados, o que fez com que nos anos seguintes o preco dele caisse drasticamente, de
US$ 50, em 1962, para US$ 1, em 1971.

Portanto, diante dessas novas invencgdes, ocorreram mudancas nas inddstrias, com isso
houve o surgimento da automacdo industrial. Que diz respeito a utilizacdo de maquinas
eletromecanicas e equipamentos especificos para automatizar processos industriais, com
objetivo de melhoras na eficiéncia produtiva. Rezende Filho (2010), aborda que a automacao
foi um fator decisivo no que diz respeito ao aumento da produtividade, da qual impactou todos
0s setores econdmicos, acarretando reducao do nimero de operarios nas fabricas.

Outro avanco no periodo, se refere ao microprocessador criado em 1971 pela empresa
Intel, popularmente conhecido como processador, que se trata de um circuito integrado
aperfeicoado com o propdsito de realizar calculos e tomar decisdes, utilizado, principalmente,
em computadores. Castells (1999) destaca que o microprocessador é o computador em um Unico
chip, portanto a capacidade de processar informacdes pode ser instalada em qualquer lugar. A
miniaturizacdo dos processadores, possibilitaram sua utilizacdo em maquinas de uso rotineiro
como: lava-lougas, fornos de micro-ondas, automoveis, entre outros.

Por conseguinte, essas novas invengdes se proliferaram devido & globalizagdo e por

conta da cooperacao entre as poténcias capitalistas. Porém, s isso néo seria suficiente para um
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crescimento sustentdvel, tanto das novas invengdes bem como dos investimentos privados.
Logo, Coutinho (2016, p. 70), alega que isso ndo seria possivel “[...] sem a articulacéo e difuséo,
simultanea, de um poderoso cluster de inovacdes, baseado em novas tecnologias de impacto
abrangente, sobre o conjunto das estruturas industriais das principais economias capitalistas.”

Sendo assim, houve o surgimento dos computadores, considerados como a mée de todas
as tecnologias, dos quais nasceram em 1946 com funcdes de calculadora e integrador numeérico
eletronico, pesando 30 toneladas. Apds isso, em 1951, veio a tona a primeira versao comercial,
0 UNIVACLI, o qual realizou o processamento de dados do censo norte-americano de 1950. Ja
em 1953, a IBM entrou na disputa com novos modelos até a sua versdo de microcomputador
com o nome de Computador Pessoal (PC), que se tornou o nome genérico dos computadores.
Em vista disso, uma condi¢do fundamental para a disseminacao dos computadores, foi por meio
do desenvolvimento de um software adaptado a suas operac@es, o qual surgiu nos anos 70
primeiramente chamado de BASIC, e posteriormente com a fundagdo da Microsoft o
surgimento do Windows (CASTELLS, 1999).

Durante esse periodo, as telecomunicagdes foram revolucionadas pela combinacdo de
tecnologias, com o avanco dos semicondutores e 0s circuitos integrados, e por meio das novas
tecnologias de transmissao.

Rifkin (2011), constata que essas novas tecnologias de informacdo diferiam
completamente do telefone, do radio e da televisdo, pois se tratava de formas centralizadas de
comunicacdes, projetadas para gerenciar e comercializar em uma economia organizada, que
girava em torno de energias de combustiveis fosseis e sobre praticas comerciais centralizadas.

Deste modo, os avancos da radiodifusdo e, também da optoeletronica, que se trata da
transmissao por fibra Gtica, laser e por pacotes digitais, impactaram em um aumento da
capacidade das linhas de transmissao, em que dispuseram diferentes tecnologias de transmissao
ocasionando em uma série de utilidades, possibilitando a comunicacdo entre as pessoas. Diante
disso, a telefonia celular surgiu nos anos 90, com grande forca por todo o0 mundo, ampliando a
comunicacéo global (CASTELLS, 1999).

Essas criagOes desenvolveram novas relagdes sociais, por conta da praticidade delas,
mudando a relagédo do homem com os fatores de produgéo. Singer (1999, p. 17), relata que essa
revolugdo carrega em si ““[...] acelerado aumento da produtividade do trabalho tanto na industria
COMO em NUMerosos servicos, sobretudo dos que recolhem, processam, transmitem e arquivam

informacdes.”
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A vista do que foi tratado, essas tecnologias levaram ao surgimento da internet, que se
tornou um dos meios tecnoldgicos mais revolucionérios de todos os tempos. Castells (1999, p.
82) relata:

A internet teve origem no trabalho de uma das mais inovadoras instituicGes de
pesquisa do mundo: a Agéncia de Projetos de Pesquisa Avancada (ARPA) do
Departamento de Defesa dos EUA. Quando o langamento do primeiro Sputnik, em
fins da década de 1950, assustou os centros de alta tecnologia estadunidenses, a ARPA
empreendeu inimeras iniciativas ousadas, algumas das quais mudaram a histéria da
tecnologia e anunciaram a chegada da Era da Informacdo em grande escala. Uma
dessas estratégias, que desenvolvia um conceito criado por Paul Baran na Rand
Corporation em 1960-4, foi criar um sistema de comunicacdo invulneravel a ataques
nucleares. Com base na tecnologia de comunicacdo da troca de pacotes, o sistema
tornava a rede independente de centros de comando e controle, para que a mensagem
procurasse suas préprias rotas ao longo da rede, sendo remontada para voltar a ter
sentido coerente em qualquer ponto da rede.

A internet e os aparelhos eletronicos possibilitaram o encurtamento de distancia e tempo
das trocas de informac6es, impactando o mundo todo em aspectos econdmicos e sociais.

Porém, Rifkin (2011), evidencia que ndo ha como negar que a revolucdo da
comunicacdo da década de 1990 criou novos empregos e ajudou a transformar o cenério
econémico e social. Mas, apesar de todas as mudancas, permanece o fato de que o setor de Tl
e a internet ndo constituiram por si s6 uma nova revolucdo industrial. Para que isso tivesse
acontecido, as novas tecnologias de comunicagdo teriam que convergir com um novo regime
de energia, como aconteceu com todas as grandes revolugdes econémicas na historia. Os novos
regimes de comunicagdo nunca ficam sozinhos, em vez disso, eles s&0 0 mecanismo que
gerencia o fluxo de atividade, possibilitado por novos sistemas de energia. E a implantacéo de
uma infraestrutura de comunicacao-energia, ao longo de décadas, que estabelece uma curva de
crescimento de longo prazo para uma nova era econémica.

Sendo assim, a tecnologia digital permitiu o empacotamento de diferentes tipos de
dados, mensagens, audios, som, imagens. Dessa forma, foram criadas condi¢des tecnoldgicas
apropriadas para 0 mundo se conectar, por meio da universalizagdo da linguagem digital e o
formato dos sistemas de comunicagdo, principalmente com o surgimento dos navegadores,
caracterizados como mecanismos de pesquisa (CASTELLS, 1999).

Grande parte do que foi discorrido anteriormente, refere-se as tecnologias da
informacdo e da comunicagédo (TICs), as quais impactaram a sociedade tanto em aspectos
informacionais bem como os comunicativos, por meio de recursos tecnoldgicos integrados um

ao outro.
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Tigre (2006) explana os principais desfechos no meio corporativo mediante a difuséo
das TICs, em que ocorreram novas formas organizacionais por meio do desenvolvimento de
modelos de gestdo baseados em informacdo e conhecimento; quando foi possivel integrar
cadeias globais de suprimentos; a aproximacao de fornecedores e usuarios acessarem e trocarem
informagdes em tempo real, estimulando o desenvolvimento de novas bases organizacionais,
de novos modelos de negdcios, promovendo inovagdes organizacionais perante a informacéo e
comunicacdo digitais. Além disso, as TICs possuem papel essencial no que se refere uma
revolucgdo tecnoldgica, ndo sendo apenas o surgimento de novas industrias, mas sim de penetrar-
se em toda cadeia produtiva.

A terceira revolugdo impactou no desenvolvimento e especializagdo das industrias, na
economia, no &mbito do conhecimento e da informacdo, assim como nas relacdes sociais. Por
consequéncia, surgiram através dessa evolucdo tecnoldgica, da analdgica até a digital,
computadores, softwares, a internet, chips, telefones celulares, televisores, videogames, entre

outros eletronicos e dispositivos de diferentes tipos.

2.2.4 Quarta revolucao industrial ou industria 4.0

A Industria 4.0 ou quarta revolucéo industrial, se trata de um conceito que compreende
a automacao e a tecnologia da informacdo, relacionando o mundo fisico, digital e bioldgico.
Esse salto tecnoldgico torna as tecnologias mais inteligentes, rapidas e precisas. Como exemplo,
as principais tecnologias que fazem parte dessa industria sdo: a inteligéncia artificial, a
computacdo em nuvem, a internet das coisas e a manufatura aditiva.

Para Schwab (2016), a quarta revolucao industrial iniciou entre o século XX e o século
XXI, fundamentada na revolucdo digital, onde a internet esta em toda e qualquer parte, através
de sensores menores e mais poderosos que se tornaram mais baratos por conta da inteligéncia
artificial e da aprendizagem automatica.

O termo veio a tona na Alemanha, em meados de 2012, iniciou-Se como um programa
institucional que envolvia empresas, universidades e 0 governo, com o intuito de aumentar a
competitividade das industrias alemé&s e modernizar a industria local em busca de atualizaces
tecnologicas. Como resultante disso, o conceito de Industria 4.0 foi sendo aprimorado cada vez
mais em outros paises, se tornando uma tendéncia mundial (ALMEIDA, 2019).

O crescimento econémico é desencadeado por invencBGes e inovagdes, algumas

invencgdes sdo revoluciondrias, gerando transformacdes radicais em determinada sociedade,
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enquanto outras sdo apenas incrementais, essas criagcdes humanas surgem a partir de ideias,

produtos e da tecnologia. Schwab (2016, p. 19) destaca que:

A quarta revolucéo industrial, no entanto, ndo diz a respeito apenas a sistemas e
maquinas inteligentes e conectadas. Seu escopo é muito mais amplo. Ondas de novas
descobertas ocorrem simultaneamente em areas que vdo desde 0 sequenciamento
genético até a nanotecnologia, das energias renovaveis a computagao quantica. O que
torna a quarta revolucdo industrial fundamentalmente diferente das anteriores é a
fusdo dessas tecnologias e a interacdo entre os dominios fisicos, digitais e bioldgicos.

A vista disso, a quarta revolucdo industrial representa uma nova fase dos meios de
producdo e do comportamento humano, baseada na integracao de diferentes tecnologias. Para
Renjen (2020), a quarta revolucdo industrial, € a unido das tecnologias avangadas com os ativos
fisicos, como exemplo: a Internet das coisas (IOT), a inteligéncia artificial (IA), rob6s, drones,
veiculos autbnomos, impressao 3D, computacdo em nuvem, nanotecnologia, entre outros. Os
quais comunicam, analisam, e agem conforme as informacGes, permitindo que as empresas,
consumidores e a sociedade sejam mais flexiveis e responsaveis, tomando decisdes inteligentes
baseadas em dados.

Essas tecnologias avancadas possibilitam o desenvolvimento de diferentes produtos e
servicos, por meio de dispositivos ja existentes, mas o que as distingue é sua eficacia em niveis
operacionais e produtivos. Schwab (2016) afirma que as tecnologias ja conhecidas, embasadas
principalmente em computador, software e redes, ndo sdo atuais, no entanto, estdo causando
rupturas a terceira revolucdo, elas encontram-se cada vez mais integradas e aprimoradas,
fazendo com que o mundo como um todo se transforme. Essas tecnologias e inovacGes em
ascensdo, sao difundidas de forma muito mais rapida e de modo abrangente do que as anteriores,
que ainda se alastram em alguns paises.

Percebe-se que esse novo periodo é caracterizado por uma profunda integracdo das
novas tecnologias junto aos diferentes setores econdémicos, tendo em vista que em nenhuma das
fases anteriores houve essa possibilidade. Portanto, para Schwab (2016), sdo trés as razfes de
diferenciacdo das outras revolugdes, a primeira se refere a velocidade, pelo fato de o mundo
estar cada vez mais conectado, transformando tudo rapidamente, por conta das novas
tecnologias conseguirem gerar outras cada vez mais novas e qualificadas. A segunda diz
respeito ao seu alcance, em que a combinacgéo de diferentes tecnologias impacta em mudancas
na economia, nos negacios, na sociedade e nos individuos, alterando n&o s6 como as coisas séo
feitas e 0 seu porqué, mas transformando a maneira da sociedade viver. Por fim, o impacto em

sistemas interconectados, transformando os principais sistemas da sociedade, entre paises e
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dentro deles, como exemplo 0s seguintes aspectos: politico, econdmico, empresarial, industrial,
entre outros.

Brynjolfsson e McAfee (2014) expdem que apos a terceira revolucdo vem a segunda era
da maquina, por conta dos avancos digitais, principalmente dos computadores, ja que as
maquinas estdo adquirindo poder mental e tomando decisdes, permitindo ultrapassar limitagdes
e levando a novas descobertas. Em vista disso, o poder mental é de extrema importancia para o
progresso e desenvolvimento, para dominar o ambiente fisico e intelectual de fazer as coisas,
portanto, um impulso amplo e sem precedentes do poder mental seria um grande impulso para
a humanidade, assim como foi o impulso do poder fisico sobre as méaquinas.

A quarta revolucdo ndo ¢ definida por cada tecnologia separadamente, mas pela sinergia
entre elas, conectando o mundo fisico e o digital. Almeida (2019) relata que a industria 4.0 ndo
estd limitada somente as empresas, ela interage com toda a sociedade fazendo com que o
coletivo seja beneficiado, sendo a digitalizagdo das informagdes um dos aspectos mais
evidentes dessa revolugéo.

Da mesma forma que as tecnologias podem melhorar 0 meio corporativo também
podem beneficiar a sociedade, e devem ser utilizadas para ambos, em que essa nova industria
pode ndo s6 aumentar os lucros das empresas, mas também ajudar as empresas a lucrarem
fazendo o bem para o mundo, gerando impactos positivos para todas as partes interessadas
(RENJEN, 2020).

Por conta das evolucdes tecnoldgicas, de mudangas abruptas e de certa forma radicais,
h& megatendéncias que se apropriam da capacidade de disseminacdo da digitalizacdo e da
tecnologia da informacdo, divididas em trés categorias: a categoria fisica, a digital e a bioldgica.
Na categoria fisica, se incluem: veiculos autbnomos, impressdo em 3D, robdtica avancada e 0s
novos materiais. Ja a categoria digital inclui-se a internet das coisas e a tecnologia blockchain.
E por fim, na categoria biologica, a biologia sintética e o sequenciamento genético (SCHWAB,
2016).

Essa convergéncia de tecnologias digitais, fisicas e bioldgicas, possui como base
elementos formadores dessa industria. A Fundacéo Instituto de Administracéo (2018), salienta
0s seis principios da industria 4.0:

a) Tempo real: reunir e tratar dados de forma imediata, proporcionando uma tomada de
decisdo com qualidade, de forma répida;

b) Virtualizacdo: a instalacdo de sensores em todos os processos das fabricas, com o
intuito de que as informagdes sejam compactadas, sendo possivel rastrear e monitorar todos o0s

processos;
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c) Descentralizagdo: os maquinarios fornecem informagdes sobre o seu ciclo de
trabalho, sendo responsaveis pela tomada de deciséo e avaliando as necessidades da fabrica;

d) Orientacdo a servigos: visa a aplicacdo de softwares oferecidos como solucdo de
servigos, com o propdésito de padronizar métodos e processos conectados com toda a industria;

e) Modularidade: a manufatura é organizada em mdédulos que podem ser acoplados e
desacoplados, em que a indUstria possa se planejar de acordo com sua demanda, oferecendo
flexibilidade na alteragédo de tarefas;

f) Interoperabilidade: se trata da comunicacao entre as maquinas e 0s sistemas.

Dessa forma, as maquinas e os insumos conversam entre si, Vialli (2016) constata que
eles trocam dados ao longo de suas operagdes industriais, ndo se tratando exclusivamente de
industrias com alto grau de automacédo. Ademais, essa nova industria ndo se aplica apenas a
manufatura, mas alcanca outras etapas da cadeia de valor, desde o desenvolvimento de novos

produtos ate o p6s-venda.

2.2.4.1 As tecnologias da Industria 4.0

Nesta subdivisao, serdo apresentadas as principais tecnologias provenientes da industria
4.0.

e Internet das coisas (I0T)

A internet das coisas (Internet of Things — IOT) traduz-se pela conex@o de objetos
fisicos, ambientes, veiculos e maquinas por intermédio de dispositivos eletrdnicos, que
possibilitam a extracdo e a troca de informacdes. Ela representa diversas tecnologias conectadas
pela internet nos ambientes industriais, tanto de produtos bem como de servigos (ALMEIDA,
2019).

Segundo Schwab (2016), ela pode ser retratada pela relagéo entre produtos, servigos,
lugares, pessoas, etc. Os sensores de diversos tipos estdo se propagando de forma muito rapida,
eles encontram-se cada vez menores, mais baratos e inteligentes, sendo instalados em casas,
roupas, cidades, redes de transporte, energia e nos processos industriais. O autor discorre que a
proliferacdo de computadores, smartphones e tablets, dos quais se conectam a internet, com o
continuo aumento do nimero deles pelo mundo, iré alterar radicalmente como gerenciamos
nossas cadeias de fornecimento, pois iremos monitorar e otimizar os ativos e as atividades de

forma minuciosa, ressaltando que todos os setores receberdo impactos transformadores.
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Quanto maior for o consumo de tecnologias relacionadas a internet das coisas, em maior
quantidade serdo produzidos produtos conectados, quando a tecnologia for difundida perante a
sociedade no ambito social, industrial e de negdcios, 0 processamento de dados ira gerar grande
potencial econdmico (FIRJAN, 2016).

Os aparelhos utilizados no nosso dia a dia estdo cada vez mais conectados a internet,
fazendo com que a comunicacdo entre os dispositivos por meio dela altere a forma como
vivemos, tendenciando a sociedade a ser mais eficiente, aumentando a produtividade,

melhorando a qualidade de vida das pessoas e do planeta.

e Impressdo 3D ou manufatura aditiva

A impressdo 3D, remete-se a producdo de objetos fisicos desenhados em 3D por
softwares, obedecendo suas dimensdes, por meio de maquinas precisas, imprimindo camada
sobre camada. Elas criam produtos personalizados, os quais oferecem como principais
vantagens a construcdo de desenhos complexos, possibilitam a producdo de protétipos,
proporcionando a reducdo de custos para as industrias (ALMEIDA, 2019).

Schwab (2016) relata, que essa tecnologia possui diversas aplicabilidades, desde
turbinas edlicas até implantes médicos, podendo fabricar produtos personalizados de forma
facil. Para ele, elas poderdo criar produtos muito complexos sem a necessidade de equipamentos
complexos, tudo tende que em algum momento serdo utilizados diferentes tipos de materiais
para fabricacdo, como o plastico, aluminio, aco inoxidavel, ligas de ceramicas, até mesmo ligas
mais complexas, entre outros insumos.

A impressora abordada ird substituir o que antes s6 seria possivel fabricar com uma
fabrica completa, tendo vantagem competitiva por conta de sua velocidade, precisao e economia

de recursos.

e Novos materiais
A industria 4.0 se beneficia de novos materiais que contém propriedades mais
resistentes tanto quimicas como fisicas, possuindo melhor desempenho elétrico e térmico, com
menor desperdicio de energia.
Schwab (2016) aborda, que esses novos materiais estdo chegando ao mercado, de
maneira geral, eles sdo mais leves, mais fortes, reciclaveis e adaptaveis. Podem ainda, ser
denominados inteligentes, pois muitos deles possuem caracteristicas como a autorreparacéo ou

autolimpeza; possuem memoria para voltarem para suas formas originais, ou até mesmo
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ceramicas e cristais que conseguem transformar pressdéo em energia, dentre outras

caracteristicas.

e Robotica avancada

A robdtica compde-se de tecnologias voltadas a sistemas com partes mecanizadas em
conjunto com a inteligéncia computacional, comumente chamadas de robds. Realizam
movimentos humanos, atuam na area industrial, na medicina, afazeres domésticos, entre muitas
outras atividades das diferentes areas.

A padronizacéo e o controle de movimentos sdo de extrema importancia dentro de uma
indUstria na fabricacdo de determinado produto. Dessa forma, a utilizacdo de robds, que sdo
programados para realizarem tarefas, desde pequenos afazeres até em larga escala, ndo
necessitam de supervisdo humana e sdo capazes de trabalhar sozinhos (ALMEIDA, 2019).

Ja Schwab (2016) constata, que os robds estdo sendo utilizados cada vez mais nos
diversos setores, indo além da inddstria, para diferentes frentes e realizacdes de tarefas, como
exemplo, desde a agricultura até a enfermagem. Eles estdo se tornando, gradativamente, mais
adaptaveis e flexiveis, compreendendo e respondendo de forma ampla, por meio de sensores
mais avancados. Além disso, os robbs antes realizavam tarefas somente através de
programacoes, hoje eles acessam informacgdes remotas através de nuvem, acessando diversas

redes.

e Cloud Computing (Computacdo em nuvem)

A computagdo em nuvem refere-se na possibilidade de executar diferentes fungdes e
acessar arquivos por meio da internet. Sem a necessidade da instalagdo de aplicativos ou
softwares em computadores, mas sim acessando os servi¢os de forma online, pois os dados
encontram-se em rede.

Almeida (2019) relata que a computag¢do em nuvem € um sistema de armazenamento de
dados, que possibilita o seu compartilhamento em variados lugares. Pondera, sobre a reducao
de custos, de tempo e da geracdo de eficiéncia nos processos produtivos de bens e servicos para
as empresas relacionadas a industria 4.0, por conta da necessidade do uso de aplicativos e dados
compartilhados.

Com a utilizacdo da tecnologia, € possivel transformar os investimentos em capital em
investimentos operacionais. Diante disso, as empresas ndo necessitam mais realizar aquisi¢oes
e gerenciamento de ativos tecnoldgicos, essa tecnologia permite que elas foquem no seu

negocio principal, sendo assim, fica claro que a maximizagdo e flexibilizacdo de recursos
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computacionais geram condic¢Oes apropriadas para as empresas prosperarem (TAURION,
2009).

Para a Salesforce (2016), a computacdo em nuvem revolucionou como as empresas e as
pessoas consomem tecnologia. A empresa enaltece que a adocdo dessa tecnologia no meio
corporativo, € estar a frente nos quesitos de eficiéncia e modernidade por meio da variedade de
servicos em nuvem, fazendo com que as empresas usufruam destes beneficios com o intuito de

transforma-los em ferramentas para o sucesso.

e BigData
Big Data compreende a analise de grandes conjuntos de dados multivariados, dos quais
sdo obtidas informacdes em rapida velocidade, tendo extrema importancia na tomada de decisao
da sociedade na sua totalidade.

De acordo com a Intel (2013, p. 3):

Big Data refere-se a grandes conjuntos de dados que estdo em ordens de magnitudes
(volume) maiores, mais diversificados, incluindo dados estruturados,
semiestruturados e ndo estruturados (variedade), e chegando mais rapidamente
(velocidade) do que vocé ou sua organizagdo ja viram. Essa avalanche de dados é
gerada por dispositivos conectados — de PCs e smartphones a sensores como leitores
de RFID e cAmeras de transito. Além disso, é heterogénea e vem em muitos formatos,
incluindo texto, documentos, imagens, videos e muito mais.

A sua aplicagdo dentro das industrias, afeta de forma benéfica nos custos, prestando
informacdes de qualidade agregando na tomada de decisdes. Além disso, “A analise e a gestao
de grandes quantidades de dados tém possibilitado a otimizacdo de processos industriais,
melhorando o consumo de energia e a qualidade de produg¢ao nas fabricas.” (ALMEIDA, 2019,
p. 25).

A maior parte de seu valor provém mediante insights produzidos quando analisados,
contribuindo as empresas a descobrir padrdes, encontrar significado, tomar decisdes e fornecer
ao mundo respostas inteligentes. Conforme a tecnologia evolui, as firmas desenvolvem novas
maneiras de obter insights voltados ao Big Data, que no geral ndo se encontram ao alcance dos
negocios tradicionais (INTEL, 2014).

Schwab (2016) elenca como impactos positivos da utilizagdo da Big Data, os seguintes:
decisbes melhores e mais rapidas, a tomada de decis6es em tempo real, dados abertos para a
inovacdo, reducdo de custos e as novas categorias de trabalho. De outro ponto de vista, traz a
tona os negativos, que sdo: a extingdo de trabalhos, preocupacdes com privacidade, confianca
dos dados e a disputa de quem & dono dos algoritmos.
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e Inteligéncia Artificial (1A)

O conceito de inteligéncia artificial (1A) esta relacionado a criacdo de maquinas, que
possuem habilidade de pensar e agir como humanos, como principal objetivo simular a
inteligéncia humana. “A inteligéncia artificial (IA) é o campo de estudo que explora como
podemos usar computadores, realizar tarefas que requerem caracteristicas humanas de
inteligéncia, imaginacdo e intuicdo.” (JOAO, 2014, p. 31).

Conforme Jones (2017), durante milénios, a humanidade possui a ideia de construir
maquinas inteligentes, diante disso a IA teve seus altos e baixos havendo situacdes de sucesso
e outras sem éxito. A empresa afirma, que na contemporaneidade, as noticias trazem a tona que
as maquinas estdo cheias de algoritmos para solucionar problemas, desde a deteccdo e
prevencdo do cancer até o seu entendimento, condensando imagens e 0 processamento da
linguagem natural, dessa forma as pessoas estdo se capacitando por meio dela e mudando o
mundo.

Coppin (2010, p. 3) salienta que, “Inteligéncia Artificial envolve utilizar métodos
baseados no comportamento inteligente de humanos e outros animais para solucionar
problemas complexos.” O autor aborda também, quanto a IA fraca, que se remete a sistemas
como a logica, o raciocinio automatizado e outras categorias de estruturas, mas que englobam
conhecimentos exatos sobre o mundo das solugdes que estdo sendo buscadas, sem gerar
conhecimento. Logo, a IA forte depende da solucdo de problemas por meio de conhecimentos
consistentes sobre o mundo do qual esta sendo tratado e os seus problemas a serem enfrentados.

Ja Schwab (2016), relata que a 1A pode aprender por conta préopria a partir de situacdes
anteriores, apresentando sugestfes e automatizando processos futuros, tornando mais faceis e
rapidos os seus desfechos com base em dados passados. Ademais, para ele, a IA ira substituir
varias funcdes desempenhadas hoje pelos humanos.

Entretanto, para as inovacOes prosperarem ao longo do tempo, é inevitavel que haja
profissionais capacitados para as atividades alusivas ao capital humano, dentro e fora das
empresas, gerando diferencial competitivo e também o progresso da humanidade. A medida
que ocorre avancos tecnoldgicos nas diferentes &reas da vida humana, a criatividade adquire
papel estratégico para a prosperidade da humanidade, diante desse contexto, o capitulo a seguir

ird abordar a relacdo da criatividade com os aspectos econdémicos e industriais.
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3 DA INDUSTRIA CULTURAL A ECONOMIA CRIATIVA: ABORDAGEM
HISTORICA E TEORICA

A expressdo economia criativa, refere-se a um conceito recente que se encontra em
evolucdo, sendo a criatividade o fator mais importante, pois, ndo se trata de uma caracteristica
nova, mas sim, da esséncia do processo de desenvolvimento e inovagdo da humanidade.

Para Newbigin (2010), a economia criativa entrelaca valores econdmicos e culturais,
por conta da ampla e complexa heranca cultural, diferenciando-a de qualquer outro setor da
economia.

Portanto, as inddstrias criativas materializam a economia criativa, sendo assim, Bop
Consulting (2010, p. 9), relata brevemente como a relagdo entre os conceitos evoluiram ao

longo dos altimos anos:

No século XX, essas antigas tradicdes de trabalho cultural e industrial — em
concepcao, fabricagdo, decoragdo e representacdo — comegaram a se entrelagar com
uma série de atividades produtivas modernas, tais como a publicidade, o design, a
moda e imagens em movimento, criando novas formas de comércio cultural. Na
primeira década deste novo século, esta evolugdo tem sido largamente expandida pelo
poder e alcance da tecnologia digital.

Perante 0 exposto, a economia criativa esta relacionada a geracdo de empregos e de
renda, por meio de direitos de propriedade intelectual, gerando riquezas e diversidades
culturais, bem como, crescimento econdmico, inclusdo social e desenvolvimento humano.

Desta forma, o presente capitulo pretende abordar como 0s conceitos apresentados
evoluiram, por meio de uma explanacado tedrica e historica das industrias cultural e criativa,
bem como da economia cultural e criativa, além de apresentar as classificagdes das industrias
criativas, e dados da economia criativa nacional e global. Demonstrando sua importancia entre
os diferentes setores econémicos, entrelacando aspectos culturais e sociais sobre ativos
tangiveis e intangiveis, dos quais necessitam de conhecimento empirico e cientifico, por meio

da criatividade e da inovagdo humanas.
3.1 ECONOMIA DA CULTURA E A INDUSTRIA CULTURAL
Antes de conceituar e classificar a economia criativa e as indUstrias criativas, faz-se

necessario explorar elementos culturais, para entender os aspectos criativos e inovadores. A

economia da cultura e as industrias culturais, se referem ao campo da economia que relaciona
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aspectos econdmicos com aspectos culturais, demonstrando as interagdes entre instituicoes
publicas e privadas, a cultura e a economia, de forma que haja importancia para os resultados
econdmicos.

Para Reis (2006), a economia da cultura se refere a utilizacdo do conhecimento e de
ferramentas técnicas para demonstrar a importancia da cultura como motor de crescimento

econdmico e, também, para o seu desenvolvimento socioeconémico.

[...] aeconomia da cultura oferece todo o aprendizado e o instrumental da légica e das
relacbes econdmicas - da visdo de fluxos e trocas; das relagBes entre criacéo,
producdo, distribuicdo e demanda; das diferencas entre valor e preco; do
reconhecimento do capital humano; dos mecanismos mais variados de incentivos,
subsidios, fomento, intervencado e regulacdo; e de muito mais — em favor da politica
publica ndo s6 de cultura, como de desenvolvimento. (REIS; MARCO, 2009, p. 25).

A importancia de um bem ou servico cultural, depende da consideracdo e do
entendimento de cada individuo, podendo possuir escassez de tempo ao serem desfrutados,
tendo em vista que possuem uma grande relacdo com o lazer, ndo s6 na 6tica de pregos, mas
também, na dos valores.

A UNCTAD (2012, p. 5), destaca que:

‘Economia cultural’ é a aplicagdo de analise econdmica a todas as artes criativas e
cénicas, as industrias patrimoniais e culturais, sejam de capital aberto ou fechado. Ela
se preocupa com a organizagdo econdmica do setor cultural e com o comportamento
dos produtores, consumidores e governos nesse setor.

Ja o termo “industria cultural” surgiu no periodo pos-guerra, naquela época, o conceito
tinha a intencdo de chocar, pois naquele periodo a industria e a cultura eram coisas opostas que
ndo podiam se correlacionar. Atualmente, as industrias culturais mesmo com diversos tipos de
interpretacdes, estdo relacionadas a industrias que produzem produtos e servigos culturais,
ganhando maior participacéo e aceitacdo (UNCTAD, 2012).

O surgimento desse conceito, se deu por conta de uma critica radical do entretenimento
de massa por membros da Escola de Frankfurt, liderada por Theodor Adorno e Max
Horkheimer. Naquele tempo inddstria e cultura eram vistas como coisas opostas, e o termo foi
usado em polémica contra as limitagdes da vida cultural moderna. Nos dias de hoje, ainda
existem interpretacdes diferentes da cultura enquanto indudstria, a nogdo de industria cultural
gera oposicdes, como a cultura de elite contra a cultura de massa, a cultura de alto nivel versus

popular. Porém, de maneira geral, as industrias culturais sdo produtoras de bens e servicos
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culturais, das quais ganharam aceitagdo ao longo dos anos (OLIVEIRA; ARAUJO; SILVA,
2013).

Portanto, os produtos e servigos culturais como trabalhos artisticos, masicas, literatura,
filmes, programas de televisao e videogames, conforme a UNCTAD (2012), compartilham das
mesmas caracteristicas, sendo elas: i) sua producdo demanda alguma contribuicdo da
criatividade humana; ii) eles sdo mais que meros utilitarios, servem para um proposito
comunicativo mais amplo; iii) possuem no minimo, alguma propriedade intelectual que pode
ser atribuida ao individuo ou grupo do qual estara sendo produzido o produto ou servigo.

Fica evidente que o termo se refere a ideia de producdo em massa, relacionado a
aspectos culturais e artisticos, tendo como objetivo o lucro como qualquer outro segmento, com

isso, filmes, musicas, espetaculos, jogos, museus, entre outros, fazem parte dessa industria.

3.2  DAS INDUSTRIAS CRIATIVAS A ECONOMIA CRIATIVA

No contexto da economia criativa, a criatividade é entendida como um fator produtivo
que gera novas formas de produzir, distribuir, criar e consumir bens e servicos criativos. Trata-
se do principal componente dentro das indUstrias criativas, advinda de caracteristicas e talentos
individuais, transformando ideias criativas em produtos e servi¢os, com potencial para o
desenvolvimento econémico e social, gerando valor criativo, e consequentemente valor
econdmico. Dessa forma, relaciona-se ao termo economia criativa.

Diante disso, para entendimento do termo tratado é importante conceituar-se a economia
individualmente. A economia pode ser definida como a ciéncia social que estuda a relacéo entre
o individuo e a sociedade, quanto a utilizacdo de recursos produtivos escassos (mao-de-obra,
capital, terra, matérias-primas) na producdo de bens e servicos e sua distribuicdo para a
sociedade, com o objetivo de satisfazer as necessidades humanas. Sendo assim, o seu objeto de
estudo, se refere de que maneira ‘“economizar”’ recursos, por conta da escassez
(VASCONCELLOQOS, 2000).

Portanto, faz-se necessario abordar separadamente, também, um entendimento quanto a
criatividade. Para Reis (2008), a criatividade, esta relacionada ndo s6 a capacidade de criar o
novo, mas de reinventar, desmanchar padrdes tradicionalistas, interligar coisas distintas, e
transforma-las em solucdes para novos e velhos problemas. Sendo assim, em termos
econbmicos, a criatividade € um combustivel que se torna cada vez melhor, e 0 seu estoque

aumenta por meio de seu uso, o qual estimula e atrai a atuagcdo de novos produtores.
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J& Howkins (2013), constata que todos os tipos de criatividade tém trés condicGes
essenciais: personalidade, originalidade e significado. A primeira condicdo, refere-se a
existéncia de determinado individuo, pois pessoas sao criativas, ndo as coisas. Ja a segunda, é
que a criatividade é original, pois ela pode significar algo completamente novo ou a
reformulacéo de algo que ja existe. E por fim, o significado, que possui carater pessoal ou banal,
no momento em que a criatividade possa ser expressa.

Conforme Oliveira, Araujo e Silva (2013), nas diferentes areas da atividade humana,
existem caracteristicas distintas da criatividade, as quais séo elencadas em trés grandes areas:
i) a criatividade artistica, expressada em textos, sons e imagens, por abranger a imaginacgdo e a
capacidade de gerar ideias desconhecidas pelas diferentes formas de interpretar o mundo: ii) a
criatividade cientifica, a qual compreende a curiosidade, a vontade de experimentacdo e novas
conexdes em prol da resolucdo de problemas; iii) a criatividade econdmica, que conduz a
inovacdo tecnoldgica, se faz presente no &mbito dos negdcios e esta atrelada as vantagens
competitivas na economia.

Conforme o relatério da UNCTAD (2012), o termo economia criativa surgiu em 2001,
no livro “The Creative Economy” de John Howkins tratando a relacdo entre a criatividade e a
economia. Assim, a agregacao dos referidos termos gera a economia criativa explicada por
Howkins (2001 apud UNCTAD, 2012, p. 9), da seguinte forma: “[...] a criatividade ndo é uma
coisa nova e nem a economia 0 é, mas 0 que é nova € a natureza e a extensao da relacéo entre
elas e a forma como combinam para criar extraordindrio valor e riqueza.”

Compreende-se por economia criativa, algo que vai além das industrias criativas, da
qual provoca e incorpora mudancas intensas no ambito social, organizacional, politico,
educacional e econdmico, por meio do impacto de seus bens e servicos em outros setores e
processos da economia, de forma a gerar conexdes entre eles (HARTLEY, 2005).

Portanto, segundo Reis (2008), as industrias criativas sao economicamente valiosas por
si mesmas, apesar disso, elas funcionam como estimuladoras e fornecedoras de valores
intangiveis quanto a organizacdo de processos, relagdes e praticas econémicas entre 0s
diferentes setores e paises.

Segundo o relatorio da UNCTAD (2012), a utilizagdo do termo “industrias criativas” é
diferente para cada pais. O termo possui origem recente, com seu surgimento na Australia em
1994, a partir do lancamento do relatério Nacdo Criativa, que teve mais relevancia a partir de
1997, quando legisladores do Reino Unido estabeleceram a forca tarefa das industrias criativas.

A formacao dessa forca tarefa ocorreu no governo de Tony Blair, Primeiro-Ministro do

Reino Unido em 1997, motivada por conta de uma competicdo econdmica global na época.
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Nela, foram analisadas as contas nacionais do pais, as tendéncias de mercado e suas vantagens
competitivas nacionais (REIS, 2008).

Conforme Bop Consulting (2010), em 1997, no Reino Unido, foi criado o Departamento
de Cultura, Midia e Esporte (DCMS), que assumiu as incumbéncias do antigo Departamento
do Patriménio Nacional do pais. Mediante esse novo arranjo organizacional, um grupo de
trabalho em 1998, realizou um estudo que revelou a importancia das industrias criativas no
ambito econémico, por meio dessa pesquisa foi possivel concluir que essas industrias geravam
quase um milh&o de empregos e 4% do produto nacional bruto da Gra-Bretanha, representadas
separadamente por um grupo de pequenas empresas e comerciantes, e outro por diversas
grandes empresas, em certos casos multinacionais.

De maneira geral, este projeto defendia a importancia do trabalho criativo, a sua
contribuicdo para a economia do pais e o papel das tecnologias como aliadas da politica cultural,
dando margem a posterior insercao de setores tecnoldgicos no rol das industrias criativas (REIS,
2008).

As industrias criativas sdo consideradas pelo DCMS, como “aquelas atividades que tém
sua origem na criatividade, habilidade e talento individuais, assim como possuem o potencial
de criar empregos e riqueza através da geracdo e exploracdo da propriedade intelectual”
(DCMS, 1998 apud BOP CONSULTING, 2010, p. 14). Perante o que foi abordado, as
indUstrias criativas possuem o capital intelectual como principal matéria-prima, onde a
criatividade e a inovacdo exercem um papel transformador nas industrias dos diversos
segmentos, gerando processos eficientes.

As industrias culturais e criativas sao a forca vital de uma sociedade vibrante e criativa.
Negacios criativos alcangcam sucesso ndo apenas com a forca de contelido e servigos criativos,
mas também empregam energia e criatividade na gestdo de negoOcios sustentaveis e
competitivos. As artes, a atividade cultural e as industrias criativas ndo apenas estimulam o
crescimento da economia, mas também criam oportunidades de emprego substanciais, com isso
0 crescimento da economia cultural ndo pode ser assumido, embora o desejo de criar e
comunicar seja uma caracteristica humana essencial para florescer, ser sustentavel e produzir
exceléncia e engajamento, ele precisa ser nutrido (AUSTRALIAN GOVERNMENT, 2013).

Para Reis (2008), as industrias criativas sao entendidas atraves de um conjunto de
setores econdmicos exclusivos, onde sdo determinados de forma diferente para cada regido ou
pais, através dos seus aspectos econdémicos e sociais. No Reino Unido, como exemplo, as

industrias criativas englobam as seguintes areas: propaganda, arquitetura, mercados de arte e
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antiguidades, artesanato, design, moda, filme e video, software de lazer, mdsica, artes do
espetaculo, edicdo, servicos de computacgdo e software, radio e TV.

Diversos modelos tém sido criados nos ultimos anos, para oferecer diferentes pontos de
vista sobre as caracteristicas das industrias criativas, enfatizando a dificuldade de estabelecer
um consenso sobre o termo.

Conforme o relatério da UNCTAD (2012), os quatro principais modelos sdo: o Modelo
do DCMS do Reino Unido que define as inddstrias criativas como as que necessitam
criatividade, habilidade e talento, com capacidade de gerar riquezas e empregos através da
exploragdo da propriedade intelectual; o Modelo de textos simbolicos aborda que a cultura de
uma sociedade se forma através da producéo industrial, alastramento e consumos de mensagens
ou textos simbdlicos transmitidos por diversos meios; o Modelo dos circulos concéntricos
afirma que ideias criativas surgem das artes criativas centrais como o som, texto e imagem, e
que elas se manifestam através de uma série de camadas, indo do conteudo cultural ao
comercial; e 0 Modelo de direitos autorais da Organizacdo Mundial da Propriedade Intelectual
(OMPI) que envolve as industrias relacionadas a trabalhos protegidos por direitos autorais. A

Figura 3 apresenta os modelos referidos.

Figura 3 - Sistemas de classificacdo para industrias criativas

Publicidads Indistrias culturais centrais Artes criativas centrais Indidstrias centrais de direitos autorais
Publicidads Publicidade Literatura Publicidade
Arte e antiguidades Filmes Musica Sociedades de gestdo coletiva
Artesanato Imternet Artes cénicas Filmes e videos
Design Musica Artes visuais Musica
Moda Editoras Artes cénicas
Filme & video Televisao e radio Outras inddstrias culturais centrais  Editoras
Musica Videogames e jogos de computador  Filmes Software
Artes cénicas Museus e bibliotecas Televisao e radio
Editoras Indistrias culturais periféricas Artes gréificas & visuais
Software Artes cenicas Indistrias culturais mais amplas
Televisdo e radio Servigos de patrimdnio Indiistrias de direitos autorais interdependentes
Videogames e jogos de computador  Inddsirias culturais sem distingdo fixa Editoras Material de gravacao em branco
Eletriinicos para consumidor Gravagao de sons Eletrfnicos para consumidar
Moda Telev isdo e radio Instrumentos musicais
Software Videogames e jogos de computador Papel
Esporte Fotocopiadoras
Indastrias relacionadas Equipamento fotografico
Publicidade
Arquitetura Indastrias de direitos autorais parciais
Diesign Arquitetura
Moda Vestudrio, calgados

Fonte: UNCTAD (2012).
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A Figura 3 demonstra os principais modelos de industrias criativas, e 0s setores que as

constituem, portanto, é possivel constatar que o termo ndo possui consenso quanto a sua
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definicdo, muito menos quanto aos setores. Desta forma, de maneira geral, as industrias
criativas geram solucdes inovadoras no ambito econdmico e social, a partir do talento e das
habilidades pessoais, ocasionando em novas possibilidades de negocios, geracéo de riqueza e
empregos.

Isto posto, denota-se que a economia criativa € muito ampla, pois possui a criatividade
para gerar desenvolvimento, por conta das industrias criativas, indiferente do segmento em que
essas industrias estdo inseridas, gerando empregos, renda e produzindo bens e servicos criativos
para determinado individuo ou coletivo.

Em vista disso, 0 termo economia criativa ainda permanece em evolucdo. Por esse

motivo existem diferentes interpretacdes, métodos de mensuracao e defini¢cdes pelo mundo.

Howkins emprega o termo ‘economia criativa’ de forma ampla, abrangendo 15
indUstrias criativas que vao desde as artes até os maiores campos da ciéncia e da
tecnologia. De acordo com suas estimativas, no ano 2000, a economia criativa valia $
2,2 trilhdes no mundo inteiro, crescendo 5% ao ano. Para Howkins, existem dois tipos
de criatividade: o tipo que se relaciona com a realizacdo das pessoas enquanto
individuos e o tipo que gera um produto. O primeiro é uma caracteristica universal da
humanidade e é encontrado em todas as sociedades e culturas. O segundo é mais
intenso em sociedades industriais, que atribuem um valor maior a novidade, a ciéncia
e & inovacdo tecnoldgica e aos direitos de propriedade intelectual. (HOWKINS, 2001
apud UNCTAD, 2012, p. 9).

Uma das definigdes mais relevantes da economia criativa foi produzida pela UNCTAD,
abordando caracteristicas essenciais sobre 0 assunto, englobando aspectos indispensaveis sobre
o0 tema, como a criatividade, o cunho social, 0 empreendedorismo e a inovacao.

A instituicdo enfatizou quatro objetivos principais em sua perspectiva quanto a
economia criativa: a conciliacdo entre 0s objetivos culturais e as politicas comerciais
tecnoldgicas dos paises; uma andlise e solucdo da discrepancia que inibem o crescimento das
industrias criativas dos paises em desenvolvimento; o reforco do nexo criativo entre
investimento, tecnologia, empreendedorismo e comércio; e identificar os resultados das
politicas voltadas ao aprimoramento da economia criativa gerando ganhos de desenvolvimento
(UNCTAD, 2012).

Desse modo, a economia criativa refere-se a interacdo entre as atividades econémicas
que se baseiam na criatividade, sendo ela o fator mais significante na producdo de bens e
Servigos.

Com o intuito de ampliar essa abordagem, a UNESCO, explana sobre o seu potencial,

abordando-a da seguinte maneira:
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A economia criativa tornou-se no mundo, um poderoso transformador de forgas. Seu
potencial de desenvolvimento é vasto e espera para ser desblogueado. E um dos
setores de crescimento mais rapido da economia mundial, ndo apenas em termos de
geracao de renda, mas também de criagdo de empregos e receitas de exportacdo. Mas
ndo é s6 isso. Uma propor¢do muito maior dos recursos intelectuais e criativos do
mundo esta agora sendo investida nas industrias baseadas na cultura, cujos resultados
amplamente intangiveis sdo tdo ‘reais’ e consideraveis quanto os de outras industrias.
A criatividade e a inovacdo humanas, tanto no nivel individual quanto no de grupo,
s80 0s principais motores dessas indUstrias e se tornaram a verdadeira riqueza das
nacBes no século XXI. Indiretamente, a cultura sustenta cada vez mais as maneiras
pelas quais as pessoas em todos os lugares entendem o mundo, veem seu lugar nele,
afirmam seus direitos humanos e estabelecem relagdes produtivas com outras pessoas.
(UNESCO, 2013, p. 15, tradugdo nossa).

E perceptivel que a economia criativa, vem se destacando em um contexto mundial,
uma vez que se compde de rupturas comportamentais e tecnolédgicas, nos ambientes sociais e

corporativos, impulsionando a economia global.

A economia criativa é, portanto, a economia do intangivel, do simbélico. Ela se
alimenta dos talentos criativos, que se organizam individual ou coletivamente para
produzir bens e servigos criativos. Por se caracterizar pela abundéancia e néo pela
escassez, a nova economia possui dindmica prépria e, por isso, desconcerta 0s
modelos econdmicos tradicionais, pois seus novos modelos de negdécio ainda se
encontram em construgdo, carecendo de marcos legais e de bases conceituais
consentaneas com os novos tempos. (BRASIL, 2011, p. 24).

Apesar de ndo existir um conceito Unico da economia criativa, ha atividades
caracterizadas como criativas e que possuem interacdes nos diferentes conceitos. Reis (2008),
elenca essas caracteristicas:

a) Valor agregado da intangibilidade: a intangibilidade da criatividade gera valor
adicional quando compreende aspectos culturais e inimitaveis;

b) Da cadeia setorial as redes de valor: a economia criativa se estrutura em forma de
rede, impulsionada pelas novas tecnologias, gerando possibilidades de muitos produtores para
muitos consumidores;

¢) Novos modelos de consumo: bens e servigos culturais e criativos, sdo obtidos sem
haver intermediacdo do mercado;

d) Papel das micros e pequenas empresas: Sd0 as maiores empregadoras em varios
paises em desenvolvimento, baixas barreiras de entrada, menor o capital exigido para
empreender;

e) Novas tecnologias: das industrias criativas (softwares, games, midias digitais,
comunicacgdes) e na producdo, na introducdo, distribuicdo e consumo de novos produtos e

servigos com base na midia digital relacionados a criatividade.
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Portanto, em um contexto contemporaneo, a UNCTAD (2012) constata que o conceito
de economia criativa surgiu com foco no papel da criatividade, relacionando o desenvolvimento
econémico e cultural, que antes eram tratados de formas distintas, gerando um desenvolvimento
sustentavel, em que tanto o crescimento econémico bem como o cultural podem acontecer
simultaneamente. Sendo assim, 0s ativos criativos e as riquezas culturais, por meio das
indUstrias criativas das quais os utilizam, capacitam os paises e 0 mundo, no &mbito cultural em
suas proprias identidades e histdrias, mas também propiciando como fonte de crescimento
econémico, geracdo de empregos, a inclusdo social, a diversidade cultural e o desenvolvimento

humano.

3.2.1 Indicadores econdmicos da economia criativa

Pelo fato de ndo haver consenso quanto aos termos, ha dificuldade para entendimento
da magnitude da economia criativa a nivel global, por conta das diferentes abordagens e
classificacOes que cada pais estabelece. Portanto, essa mensuracéo se torna inviavel e defasada.
Segundo a UNCTAD (2012), em geral, os governos ndo disponibilizam o valor agregado de
cada industria criativa, por conta disso a falta de uma classificacdo padrdo e de dados oficiais
dificulta a estimativa da contribuicdo da economia criativa a niveis globais.

Logo, o comércio internacional é o Unico indicador para medir o impacto econémico
nesse contexto, tornando-se peca chave para essa abordagem. Diante disso, conforme o relatorio
da UNCTAD (2018), entre o periodo de 2002 a 2015, as exportacdes de produtos criativos no
comércio mundial mais que dobraram de tamanho, de US$ 208 bilhdes em 2002 para US$ 509
bilhdes em 2015. Dentro desse periodo, passou-se a crise financeira de 2008 gerando impactos
em niveis globais, mesmo assim a economia criativa mundial se mostrou resiliente, em que
gerou uma taxa de crescimento médio anual de 7,34%. No mesmo periodo, as importacdes
mundiais de bens criativos, aumentaram de US$ 227 bilhGes em 2002 para US$ 454 bilhdes em
2015, demonstrando taxa de crescimento anual de 5,10%. A Figura 4 remete os dados

apresentados.
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Figura 4 - Balanga comercial global de bens criativos, de 2002 a 2015

Chart 11. Creative goods: Global
creative goods trade balance
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Fonte: UNCTAD (2018), com base em dados oficiais reportados aoc UN COMTRADE.

Além do que ja foi explanado, denota-se por meio da Figura 4 que no ano de 2015 as
exportacOes e importacdes de bens criativos diminuiram, a UNCTAD (2018) relata que esse
volume decaiu por conta da demanda mais fraca em paises desenvolvidos, pelo aumento das
tensbes politicas e econdmicas e por conta de um ambiente internacional desafiador. Mesmo
assim, percebe-se que no mesmo ano houve geracgdo de superavit comercial de US$ 55 bilhdes.
Perante o exposto, por meio da Figura 5 € possivel visualizar um comparativo dos dez maiores

exportadores de bens criativos em todo o mundo em 2015.

Figura 5 - Os dez maiores exportadores de bens criativos em todo 0 mundo em 2015

Chart 5. Ceative goods: Top 10 exporters
worldwide, 2015
(in billions of $)
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Hong Kong (China) i 27
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Fonte: UNCTAD (2018), com base em dados oficiais reportados ao UN COMTRADE.



52

Assim, percebe-se na Figura 5 que cinco dos principais paises sdo europeus, quatro da
Asia e um das Américas. Os Estados Unidos, Franga, Italia, Reino Unido e Alemanha s&o os
principais exportadores das economias desenvolvidas. Ja das economias em desenvolvimento,
a China, Hong Kong (China), india e Cingapura.

Segundo o relatério da UNCTAD (2018), as economias asiaticas em desenvolvimento
contribuiram em 2015, com 52% das exportacdes de produtos criativos para 0 mundo todo,
sendo a China o principal player desse mercado. A maior contribuicdo desses paises, foi de
produtos de design como moda e acessorios, design de interiores, brinquedos e joalheria, que
totalizaram cerca de 70% dos bens criativos exportados, seguidos pelas artes, artesanatos e as
novas midias, contabilizando 20% do total dessas exportagdes. Por parte das principais
economias desenvolvidas, a moda, design de interiores e joalheria representaram 54% dos bens
exportados, em sequéncia as artes visuais, incluindo antiguidades, pinturas e fotografia com
participagdo de 17%, e por fim livros, jornais e as novas midias totalizaram 16,5%. Portanto, a
Figura 6 retrata tais grupos de produtos ao redor mundo.

Figura 6 - ExportacGes de bens criativos no mundo por grupo de produtos em 2015

Chart 6. Creative Goods: World
exports (share %) by Product Groups,
2015
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Fonte: UNCTAD (2018), com base em dados oficiais reportados ao UN COMTRADE.

Desse modo, evidencia-se pela Figura 6 as exportacGes dos setores de bens criativos
mais dinamicos em 2015, a niveis globais por ordem de relevancia, da seguinte maneira: design,
artes visuais, novas midias, artesanato, publicacfes, audio visuais e artes cénicas.

Em vista do que foi explanado nessa se¢do, a UNCTAD (2017) constata que existe uma

simbiose entre o criativo e o digital, pois o conteudo criativo se entrelaca e d& vida visual ao
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mundo digital. Sendo assim, o0 ambiente digital se trata de um terreno fértil para que a economia
criativa prospere de forma integrada e sincronizada, por meio dos diferentes aspectos
propiciados pelas industrias criativas: escrita, design, video, software, musica, publicaces,
fotografia, performance, jogos, P&D, entre outros.

Assim, percebe-se que a economia criativa é caracterizada como um setor significativo
e contribuinte do PIB dos paises, em razdo de estimular a inovagdo e a troca de conhecimento
entre os diferentes setores econdmicos por meio do seu valor comercial e cultural, promovendo
0 crescimento e o desenvolvimento das economias ao redor do mundo mediante a imaginacao

humana.

3.3  INDUSTRIAS CRIATIVAS E A ECONOMIA CRIATIVA NO BRASIL

As industrias criativas no Brasil, por meio de novas tecnologias, estdo impactando a
sociedade, mudando as relagBes de trabalho e o crescimento econémico do pais, sendo 0s
profissionais criativos os norteadores do desenvolvimento, da producdo e do consumo dessa
industria.

Conforme o Plano da Secretaria da Economia Criativa do Ministério da Cultura
(BRASIL, 2011), ainda ndo existem modelos brasileiros voltados a industria criativa. Porém,
em 2004, houve o XI encontro da UNCTAD, na cidade de S&o Paulo, onde o assunto veio a
tona e fez com que os setores governamentais se impressionassem com o potencial brasileiro
do mercado dos setores criativos. Gradualmente, com o passar dos anos, 0s setores criativos
ganharam espaco nos debates como uma alternativa viavel de desenvolvimento sustentavel,
alcancando no ano de 2011, a criagdo da Secretaria da Economia Criativa pelo Ministério da
Cultura.

Dada a importancia dessa inddstria para 0 mundo e, também para o Brasil, a Federacao
das Industrias do Rio de Janeiro — Sistema FIRJAN, em 2008, langou o primeiro estudo do pais
sobre o tema: “A Cadeia da Industria Criativa no Brasil”, com o intuito de mapear a industria
criativa no pais (FIRJAN, 2014).

Segundo o Mapeamento da Industria Criativa no Brasil (FIRJAN, 2019), ela é dividida
sobre duas oticas, a primeira trata da producdo; mede o valor originado de estabelecimentos
criativos, ndo se tratando apenas de empregar colaboradores criativos. E a segunda, sobre a
Otica do mercado de trabalho, realizando uma pesquisa da quantidade e remuneracdo de
profissionais criativos, independente de trabalharem diretamente na inddstria criativa ou em

outros segmentos da atividade econdmica nacional.
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A economia criativa no Brasil proporciona a geragdo de valor econdmico, a partir da
intelectualidade, da criatividade e da cultura. Tratando-se de um importante vetor da economia
do pais, fortalecendo o crescimento de diversas atividades como a tecnologia,
telecomunicacdes, construcgdo civil e as capacitacdes técnicas.

De acordo com Brasil (2011), foram definidos principios norteadores e balizadores de
forma com que a economia criativa brasileira fosse desenvolvida, sendo eles: a partir da
compreensdo da importancia da diversidade cultural do pais; o entendimento da
sustentabilidade como agente do desenvolvimento local e regional; a inovagdo como condutora
do desenvolvimento cultural; e a incluséo social sendo base de uma economia cooperativa e
solidaria.

Desse modo, os profissionais dos diversos segmentos em que a economia criativa esta
inserida, necessitam ser mais especializados do que a maioria. A criatividade é o aspecto
preponderante para alavancar suas atividades, dessa forma, a economia criativa no Brasil nos
mostra um potencial de negdcios geradores de renda, empregos, inclusdo social e
desenvolvimento socioeconémico.

Diante disso, faz-se necessario abordar o que diz respeito a oferta de produtos e servicos,
e a méo de obra que se enquadram com esse contexto. Sendo assim, a Figura 7 demonstra um

fluxograma que subdivide essa cadeia produtiva no Brasil.
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Figura 7 - Fluxograma da cadeia de indUstria criativa no Brasil
Industria Criativa (Mdclaa)
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Fonte: Mapeamento da Industria Criativa - FIRJAN (2019).
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Por meio da Figura 7, evidencia-se a divisdo do escopo da industria criativa em trés
grandes areas: o nucleo que engloba as atividades (industrias) centrais segmentadas no
Consumo, Cultura, Midias e Tecnologias; as atividades relacionadas, no campo da industria e
servicgos que déo suporte as demandas do nucleo e, por fim a area de Apoio que inclui segmentos
do campo da induUstria, comeércio e servicos, além das capacitacdes e manutencdes.

A Figura 7 ainda demonstra a amplitude quanto aos setores e a geracdo de empregos
pertencentes a economia criativa em nosso pais. Englobando diferentes areas, das quais
possuem fatores de producdo em comum, sendo indispensavel a criatividade, a FIRJAN (2019,
p. 9), enaltece que: “Aliada ao conhecimento técnico, a criatividade € um ativo valioso, capaz
de gerar a tdo desejada diferencia¢do — ainda mais relevante em momentos de instabilidade”.

Nesse sentido, a geracdo de produtos e servicos criativos geram riquezas culturais,
econbmicas e sociais. Dessa forma, no que tange a aspectos econémicos, Oliveira, Araujo e
Silva (2013, p. 46), destacam que:

[...] estima-se que a economia criativa deve corresponder a aproximadamente 3% da
forca de trabalho brasileira e 6% da massa salarial. A comparacéo entre os perfis da
mé&o de obra do mercado formal e total (formal mais informal) mostra que, conforme
ocorre no restante da economia, a médo de obra formal da economia criativa é mais
escolarizada e ganha mais.

Perante 0 exposto, 0s setores que mais possuem trabalhadores nesse meio, conforme a
FIRJAN (2019), sdo o consumo e a tecnologia, que respondem por 80% dos trabalhadores
criativos no Brasil, respectivamente, na grandeza de 43,8% e 37,1%, apresentando desempenho
superior ao restante da economia nacional, em 2017. Ademais, compreendem como destaque
dentro desses setores, a P&D, as TICs, publicidade, marketing e arquitetura.

Portanto, a Figura 8 demonstra o nimero de empregados da inddstria criativa no Brasil,
em 2015 e 2017, por areas e segmentos criativos, sendo os valores de 2015 deflacionados a

precos de 2017 por meio do IPCA mensurado pelo IBGE.
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Figura 8 - NUmero de empregados da indUstria criativa no Brasil (2015 e 2017

Consumo 382444 366352 42 R$ 5919 RS 5.841 -1,3
Publicidode & Marketing 137.787 150.794 95 RS 6.820 RS &.653 25
Arquitetura 113.499 94801 -165 RS B.465 RS B.385 -0,9
Design 81.863 76090 71 R$ 3293 R$3.276 -0,5
Moda 49.315 44667  -94 R$1.905 R$2.074 B9
Cultura 66.954 64853  -31 R$ 3.164 RS 3.237 2,3
Expressdes Culturais 26.815 28.403 5.9 R$ 2026 RS$2.218 9,5
Patriménio e Artes 16.005 14170 -115 R$4.796 RS 4743 -1,1
Misica 12.416 11478 7.6 R$ 3092 RS 3.210 28
Artes Cénicas 11.718 10802 7.8 RS 3.615 RS 3.968 9.8
Midias 104.450 95562 -85 R$ 3.887 RS 4.069 47
Editorial 58.281 54678 62 R$ 4534 RS 4.690 34
Audiavisual 46.169 40,884 -114 R$3.069 RS 3.240 5,6
Tecnologia 317.162 310439  -2,1 R$9.616 RS9.518 -1,0
PED 167.486 156012 -69 RS 12.137 RS 12.188 04
TiC 121.280 123.415 18 RS 6.986 RS 7.086 14
Biotecnologia 28.396 31.012 9,2 R$5.986 RS 5.765 -37

Fonte: Mapeamento da Industria Criativa no Brasil — FIRJAN (2019).

Entende-se pela Figura 8, que entre o periodo de 2015 a 2017, o nimero de empregos
formais do mercado de trabalho como um todo reduziu 3,7%, ja 0os empregos da indUstria
criativa houve reducdo superior, na magnitude de 3,9%. No que diz respeito as profissdes,
percebe-se que as artes cénicas, musica, patriménio e artes, arquitetura, moda, design e as
midias tradicionais perderam participacdo; j& as profissdes relacionadas a publicidade,
marketing, TICs, biotecnologia e as expressdes culturais ganharam participacao.

Contudo, faz-se necessario abordar que a participacdo de profissionais criativos ndo esta
relacionada somente a setores criativos, por conta de suas atuacdes nos diferentes setores da

economia ndo sendo restrita aos criativos.

Em um mundo onde as fronteiras reais sdo cada vez menos relevantes, o profissional
criativo tende a funcionar como uma bussola para a Industria Classica, mapeando e
sugerindo a direcdo das novas relagdes entre desenvolvimento, producéo e consumo
(FIRJAN, 2019, p. 43).
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No que diz respeito aos profissionais criativos, é possivel encontra-los em outros setores
econdmicos, atuando de forma estratégica, como exemplo, na industria de transformagao “[...]
em 2017, 21,7% de todos os criativos formalmente empregados atuavam na Industria de
Transformacao — corresponde a mais de 181 mil trabalhadores.” (FIRJAN, 2019, p. 42).

Portanto, sabe-se da importancia dessa mdo de obra, a qual reflete em parte no
crescimento econémico, PIB, por conta dos trabalhadores e as indUstrias inseridas nesse meio.
A Firjan (2019) constata, que em 2017 o PIB criativo representou 2,61% de toda producéo
nacional, que em termos monetarios totalizou R$171,5 bilhdes, sendo responsavel por relevante
participagdo entre as atividades econdmicas. Em consideragdo a isso, a Figura 9 denota a

variacdo do PIB criativo em relacdo ao PIB total do Brasil.

Figura 9 - Participacdo do PIB criativo no PIB total brasileiro (2004 a 2017)

2, 64%
R$ 17,5 bi 2 40% 7 56% 2,61%
2.38% .
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Fonte: Mapeamento da Industria Criativa no Brasil — FIRJAN (2019).

Com base na Figura 9, pode-se verificar a variacdo e a representacdo do PIB criativo
sobre o PIB total do Brasil. Denota-se que ao longo dos anos houve crescimento dessa
participacdo, mesmo nao sendo aumentos constantes e de grande magnitude. Todavia, algo que
chama atencdo € o crescimento constante entre o periodo de 2007 a 2015, que totalizou oito
anos de expansdo, freado pela crise politico-econdmica no pais que se iniciou em 2014,

A partir dessa perspectiva, cabe uma analise minuciosa da representatividade de cada
estado do pais, “[...] estima-se que as maiores participacdes da Indudstria Criativa nos PIBs
estaduais ocorreram em Sdo Paulo (3,9%), Rio de Janeiro (3,8%) e Distrito Federal (3,1%),
todos acima da média nacional de 2,61%.” (FIRJAN, 2019, p. 11).

A Figura 10 representa a participacao estimada do PIB criativo nas unidades federativas
nos anos de 2015 e 2017.
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Figura 10 - Participagdo do PIB criativo nos estados brasileiros (2015 e 2017)
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Fonte: Mapeamento da IndUstria Criativa no Brasil — FIRJAN (2019).

A partir da Figura 10, durante o periodo tratado, verifica-se que os estados que possuem
a maior participacdo do PIB criativo permaneceram estaveis no setor, contudo 0 mesmo néao
ocorreu com o0s seguintes estados: Santa Catarina, Amazonas, Pernambuco, Ceara, Mato Grosso
do Sul, Roraima, Piaui, Acre e Amapa apresentaram crescimento de sua participacao.

Isto posto, percebe-se que a economia criativa no Brasil vem se desenvolvendo ao longo
dos anos, mesmo que sua participacdo ainda seja pouco representativa, movimentando as
indUstrias, empresas e profissionais criativos, gerando crescimento econémico e
socioeconémico.

Portanto, o presente capitulo buscou apresentar elucidagdes sobre as industrias criativas
e a economia criativa no mundo e no Brasil, detalhando principalmente caracteristicas
pertinentes da industria de jogos digitais. Desta forma, no capitulo subsequente serd exposto

um panorama global e nacional dos jogos digitais.
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4 PANORAMA GLOBAL E NACIONAL DOS JOGOS DIGITAIS

Os jogos digitais referem-se a uma mistura de elementos tecnoldgicos e culturais
atrelados a criatividade, que vem ganhando espaco na economia global desde os anos 1970.
Tratados inicialmente como um recurso de entretenimento, ao longo dos anos passaram a ser
importantes ferramentas para os diferentes setores da economia, promovendo a inovagéo
tecnoldgica e a capacidade de geracdo de emprego e renda.

Caracterizados como artefatos tecnoldgicos e culturais, sdo dependentes de
conhecimento cientifico e tecnolégico devido a sua relagdo direta com a ciéncia, tecnologia e
inovacgdo, como também com as atividades de pesquisa e desenvolvimento, de difuséo de novas
tecnologias e da propriedade intelectual. A sua producdo possui aspectos similares as
organizagOes tipicas da economia do conhecimento, fundamentada em ativos intangiveis,
reprodutiveis a baixos custos marginais, com grande modularidade, flexibilidade produtiva e
oportunidades de aproveitamento de economias de escala da demanda e economias de escopo
na oferta (FLEURY; NAKANO; SAKUDA, 2014).

Dessa forma, os jogos digitais dispdem de elevado potencial de mobilizacéo social e
cognitiva, valorizando a cultura local, sua aplicacdo na educacéo e treinamento, promovendo a
salde e a incluséo social. Pelo fato de se tratar de um produto com caracteristicas tecnoldgicas
e criativas, eles proporcionam externalidades que vao além do entretenimento, com a
necessidade de empresas com diferentes caracteristicas para essa industria prosperar (FLEURY
etal., 2017).

Portanto, o presente capitulo almeja elucidar como o mercado de jogos digitais surgiu e
passou a se desenvolver no mundo, como se segmentam os dispositivos dessa cadeia produtiva,
além de relacionar as externalidades proporcionadas pelos jogos digitais e, verificar como o
Brasil se comporta em relacdo a esse mercado, demonstrando qual a sua contribuicdo para a

economia do pais.

41 A ORIGEM DO JOGO, O SURGIMENTO DO MERCADO DE JOGOS DIGITAIS E
A SEGMENTACAOQO DOS DISPOSITIVOS

O jogo, de maneira ampla, é considerado como uma das atividades mais antigas da
humanidade. Dividido por diferentes categorias e regras, em conformidade com os diferentes
aspectos sociais e culturais.

Huizinga (1993, p. 3), destaca que:
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O jogo ¢ fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definicbes menos
rigorosas, pressupfe sempre a sociedade humana; mas, os animais ndo esperaram que
0s homens os iniciassem na atividade ludica. E-nos possivel afirmar com seguranca
que a civilizagdo humana ndo acrescentou caracteristica essencial alguma a ideia geral
de jogo. Os animais brincam tal como 0s homens.

Diante disso, observa-se que o jogo ndo € nenhuma novidade, tanto na vida animal bem
como na humana, pois 0s animais quando interagem vivenciam situacdes de jogos por meio de
suas atividades de recreacdo e aprendizado e, 0s homens em suas interagdes sociais vivem o

universo do jogo desde seus primordios.

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos considera-
lo uma atividade livre, conscientemente tomada como "ndo-séria" e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total.
E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual n&o se
pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios,
segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formacao de grupos sociais com
tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em relacéo ao resto
do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes (HUIZINGA, 1993, p.
16).

Dessa forma, o jogo é compreendido como um fenémeno antropologico, compreendido
por elementos culturais e intelectuais da humanidade, que serviu de vinculo entre 0s povos,
envolvendo as relagbes sociais, a criagdo de grupos, e como facilitador entre a comunicagao
dos humanos.

A histéria dos jogos traz a tona as competi¢cOes esportivas originadas na Grécia Antiga,
a partir de 776 a.C, em que o0s jogos atléticos eram realizados em homenagem aos Deuses,
ocorriam a cada quatro anos na cidade Olimpia, que na época também estimulavam o
desenvolvimento de &reas como a matematica, a poesia e a arquitetura. Assim, os jogos foram
disseminados como forma de aprendizado e entretenimento. O ato de jogar também possuli
relacdo com as guerras, ocorridas por muitas civilizacdes ao longo da historia. Nesse ponto de
vista cabe relaciona-las as batalhas cujo objetivo era a vitdria, consideradas nobres e ingénuas,
demonstravam a coragem dos homens e permitiram o desenvolvimento de diferentes culturas.
Logo, a guerra € vista como um jogo quando 0s oponentes se consideram iguais ou como
adversarios com direitos iguais, nesses casos 0s jogos desempenharam funcéo social e estética
(ONLINE EDITORA, 2016).

O surgimento da industria dos jogos digitais é relativamente recente, iniciou-se na
década de 1970, com o avango dos microchips, da eficiéncia dos circuitos integrados e com a
criagdo do microprocessador, avancos decorrentes da terceira revolucdo industrial, conforme

apresentado no segundo capitulo deste estudo. “Inventados como uma brincadeira, no final dos
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anos 1940, os games eram inicialmente restritos a cientistas e foi aos poucos ganhando destaque
em laboratérios dos Estados Unidos, tendo se popularizado somente a partir de 1970.”
(ONLINE EDITORA, 2016, p. 10). Com o aparecimento dos videogames e dos computadores
pessoais, as sociedades foram beneficiadas com novas inovacdes tecnoldgicas.

Em 1972, a fabricante de televisdo Magnavox lancou no mercado o primeiro videogame
da historia, o Odyssey, o sistema possuia 12 jogos, incluindo versdes de ténis e pingue-pongue.
Até o final desse mesmo ano, foram vendidas mais de cem mil unidades do produto
(LANDSMAN; STREMERSCH, 2011).

Em seguida, surgiram as maquinas de fliperama, também conhecidas como arcades. A
empresa Atari fundada em 1972, foi precursora na produgdo dessas maquinas nos anos
subsequentes, elas reproduziam o jogo Pong que se parecia muito com o pingue-pongue do
dispositivo Odyssey. Com 0 sucesso da Atari, ela teve que expandir suas instalacdes que
passaram a distribuir seus videogames para o mundo todo (LUZ, 2010).

No final da década de 1970 que o setor de consoles domésticos comegou a ganhar
espaco no mercado, mesmo com a criacdo do Odyssey no inicio da década. O alto preco das
maquinas de fliperama impossibilitava a compra pelo consumidor final, sendo um esquema de
vendas de empresa para empresa, mas com a entrada dos consoles domésticos no mercado, a
venda direta ao consumidor se expandiu. Sendo o Channel F o primeiro console a utilizar
cartuchos, lancado em 1976 pela empresa Fairchild Camera & Instrument. Mas foi o acessivel
Atari VCS (Video Computer System)/2600 que conquistou o mercado, inaugurando o setor de
consoles para uso doméstico (NOVAK, 2011). Assim um novo mercado surge, e as tecnologias
existentes sdo substituidas por novas, como descrito na se¢do 2.1.1, no que tange a destruicao
criativa.

Novak (2011) e Luz (2010), relatam que em 1978, as tecnologias para 0s jogos ja
haviam evoluido e eram mais sofisticadas, e assim surge o Space Invaders, primeiro videogame
com personagens animados, criado pela empresa japonesa Taito. Logo, criou-se um conceito,
com um tema novo para o universo dos jogos, pelo fato de ndo possuir tempo determinado para
o fim do jogo, além da gravacdo das maiores pontuacoes realizadas nesse fliperama com o0 nome
do jogador, fez com que instigasse outros jogadores a superar 0s recordes ja atingidos. No seu
auge, por conta de o jogo ter a necessidade da utilizacdo de moedas, causou furor e falta de
moedas de 100 ienes no Japdo, fazendo sua casa da moeda fabricar novos lotes da moeda.

Segundo Novak (2011), mais tarde, na década de 1980, a empresa Namco langou o Pac-
Man, alterando novamente os produtos que se encontravam no mercado. O jogo era controlado

por um joystick multidirecional, que ao inveés de destruir espagonaves como 0s produtos ja
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existentes no mercado, o Pac-Man comia pilulas de energia permitindo engolir 0s seus inimigos
fantasmagoricos durante algum tempo em uma espécie de labirinto. E considerado um dos
games eletrénicos mais populares de todos os tempos, isso se deu por conta de a empresa ter
sido pioneira em criar um game com personagem feminino, a Ms. Pac-Man, com uma grande
repercussdo fez com que o jogo e 0 mercado de jogos se expandissem para o publico feminino

e gradualmente conquistando o ambiente familiar.

Uma matéria de capa da revista Time, relatou que os americanos gastaram 20 bilhdes
de quartos* em videogames em 1981 e que o “vicio em videogame” passou de 75.000
homens ao ano jogando nessas maquinas. O artigo explicava que a industria do
videogame ganhava duas vezes mais dinheiro do que todos os cassinos de Nevada
juntos, quase o dobro da industria do cinema e trés vezes mais que a liga principal de
beisebol, basquete e futebol (KENT, 2001, p. 152, traducio nossa).

Com o surgimento dos computadores pessoais na década de 1970, que na época eram
considerados como maquinas complicadas, ao longo dos anos com sua evolugdo e com o
desenvolvimento de novos produtos, nos anos 1980, passaram a ser concorrentes dos
videogames, pois, fazia muito mais sentido ter um computador como aprendizado de

microinformatica e possuir outras funcées, como a dos jogos.

Mesmo antes de a revolugdo do computador pessoal comegar a ganhar velocidade, j&
havia inovagdes notaveis ocorrendo no mundo on-line para os poucos felizardos que
tinham acesso a esse mundo. Foi s6 com o advento dos games on-line, ¢ especialmente
com a comercializa¢do da internet, que esse novo mundo tornou-se disponivel ao
grande publico. Até a introducédo da internet em 1993, o uso de computadores pessoais
para jogar on-line era basicamente uma atividade isolada (NOVAK, 2011, p. 28).

Em 1983, ocorre uma crise no setor, desencadeada pela insercdo de novos consoles no
mercado, que nao possuiam compatibilidade com os jogos utilizados em dispositivos anteriores
e, também pelos novos tipos de controles que ndo possuiam compatibilidade com os aparelhos
antecessores, além de seus formatos que prejudicavam a jogabilidade. O aspecto mais relevante
para esse declinio, foi que ocorreu uma enxurrada de novos consoles, fliperamas e titulos de
jogos, devido a abertura do mercado as produtoras independentes que estavam preocupadas em
faturar e ndo com a inovacédo e a jogabilidade. N&o havia investimento para a evolucédo dos
jogos, como surgiram muitos produtos no mercado, ocorreu um excesso de oferta, a
desconfianga do consumidor veio a tona e deixou de consumir novos jogos, assim o publico

comecou a questionar a legitimidade do setor, desconfiando que seria apenas uma moda

4 Cinco bilhdes de ddlares, ja que um quarto é 25 centavos.
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passageira. Diante disso gerou preocupacOes para seus desenvolvedores, pelo fato da
possibilidade de os computadores dominarem esse mercado (LUZ, 2010).

Essa crise abriu espaco para outras empresas prosperarem, que através de sua
criatividade trouxeram novos produtos ao mercado. Como foi abordado na secéo 2.2 sobre 0s
ciclos de Kondratieff, essa inovacéo ja se encontrava difundida, criando potencial para novas
inovacOes. Conforme Novak (2011), em 1985, a empresa Nintendo deu nova vida ao mercado
de jogos, auxiliando na extin¢do do setor de fliperamas. O NES (Nintendo Entertainment
System) revolucionou o setor de consoles, com seus graficos avancados, seus roteiros e
personagens atraentes, fascinaram os jogadores. J& em 1991, a Nintendo lanca uma versdo
aprimorada do NES, o Super NES, consolidando a presenca da empresa no mercado, o titulo
gue marcou a empresa foi 0 jogo Super Mario Bros.

Além da ascensao dos consoles, o lancamento mundial do CD (Compact Disc) em 1984,
revolucionou o mercado fonogréfico representando avango em toda industria de tecnologia
informatica, tornando-o uma midia apropriada também para os computadores, abrindo um novo
mercado de entretenimento como a informacdo textual, de mdsicas e videos, em um novo
formato. Assim, o CD comecou a ser estudado por toda a industria de jogos, vislumbrando a
capacidade grafica e sonora dos jogos, com um horizonte de novas possibilidades (LUZ, 2010).

Denota-se que esse aparato tecnolédgico trouxe a tona diferentes produtos e servicos
tecnoldgicos relacionados a criatividade, que possui papel fundamental tanto na industria de
games bem como em outros setores, como constatado no capitulo trés deste trabalho.

Em 1989, a Nintendo lanca um videogame portatil que utilizava cartuchos, chamado de
Game Boy, que era barato, leve e eficiente. O produto foi um sucesso, e conforme um artigo da
revista Time, um milh&o de Game Boys enviados aos Estados Unidos nesse ano atenderam
apenas metade da demanda do produto (KENT, 2001).

Na década de 1990, as empresas Sony e Nintendo entram em uma rivalidade para o
desenvolvimento de um periférico para CDs. E foi a partir dai, que a Sony inaugurou o
PlayStation em 1995, o console que utilizava CDs permitia além de executar 0S jogos,
reproduzir musica, filmes e fotografias digitais. A partir disso, todo 0 mercado migraria aos
poucos para 0 CD por conta do seu baixo custo de fabricagdo e capacidade maior em relacéo
aos cartuchos (NOVAK, 2011; LUZ, 2010).

Com a consolidacdo da Nintendo e da Sony nessa época, 0s jogos de computadores
ganharam a atra¢do do publico com o aumento do poder de processamento deles, sendo a
internet a propulsora desse movimento, alterando o comportamento e o estilo de vida das

pessoas ao redor do mundo, como foi abordado na se¢do 2.2.3 deste estudo. Segundo Luz
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(2010), com esse novo impulso, os computadores se transformaram em um universo paralelo
ao mundo dos consoles e arcades, oferecendo jogos mais adultos, multiplayers e com a
possibilidade de jogar em rede.

Em 1996, a Nintendo langou o jogo Pokémon (abreviacdo de monstros de bolso) no
mercado japonés, com duas versdes de cartuchos de jogos, vermelho e verde, cada um com
determinadas criaturas para seus consoles portéteis, o intuito do jogo era coletar todas as
criaturas, e com isso 0s jogadores deveriam interagir no jogo através de um cabo (KENT, 2001).

Nesse periodo, a telefonia celular se difundiu por todo o mundo, se proliferando pela
Asia com pagers néo sofisticados e para a América Latina com telefones celulares, utilizados
como simbolos de status (CASTELLS, 1999). Em vista disso, com a propagacao dos celulares,
surgem os jogos mobile, que passaram a ter visibilidade do planeta. Conforme Pereira (2019),
0 jogo Snake foi pioneiro nessa nova industria, com nascimento em 1997 por meio do aparelho
Nokia 6110.

Nessa época, também, a importancia das indUstrias criativas emergiu, demonstrando a
sua contribuicdo para a economia global aliando as tecnologias aos aspectos culturais e sociais,
sendo a industria de games uma das transformadoras da criatividade e da inovacéo.

Em seguida, na década de 2000 a industria atinge um novo patamar, indo além dos
consoles, diversificando as plataformas, por conta da ascensé@o da internet e dos dispositivos
moveis, impulsionados pela criatividade, esses foram essenciais para a continuidade da

expansdo do setor, atingindo novos publicos e niveis econdmicos.

A disputa do mercado de consoles pelas “trés grandes” (Sony, Microsoft e Nintendo)
comecou em 2000 com o langamento, pela Sony, do PlayStation 2 (PS2), que logo se
tornou o console mais vendido da histdria, com mais de 100 milhdes de unidades
comercializadas até 2006. O GameCube da Nintendo e o Xbox da Microsoft entraram
nessa nova guerra dos consoles em 2001 e 2002, respectivamente. O GameCube
voltava-se para um mercado mais jovem (basicamente criangas e pré-adolescentes),
enquanto a énfase do Xbox em desempenho e recursos atraia jogadores mais velhos e
exigentes (NOVAK, 2011, p. 23).

Logo, os consoles tiveram desempenho competitivo ao dos computadores, com 0
surgimento e a utilizacdo dos DVDs (Digital Versatile Disc), que por conta de sua capacidade
de armazenamento maior que a do CD se tornou uma nova tecnologia padréo dos consoles e
computadores. “Em 2001, a Microsoft lancou a plataforma de jogos online Xbox Live por uma
taxa de assinatura mensal, dando aos jogadores acesso a servigos de combinacéo de jogadores
e bate-papo com voz, tornando-se rapidamente um item obrigatorio para os consumidores.”
(WALLACH, 2020, traducao nossa).
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Por conseguinte, a Nintendo continuou no ramo de consoles portateis, em que o Game
Boy foi sucedido, em ordem cronoldgica, pelo Game Boy color em 1998, Game Boy Advance
em 2001, Game Boy Advance SP em 2003, Game Boy Micro em 2005. Esses avangos iniciaram
uma nova era no segmento de games portateis, uma vez que estavam cada vez mais
aperfeicoados e com designs mais modernos. Assim, nos anos seguintes a Sony inovou com o
PSP (PlayStation Portable), sendo o primeiro console portatil com games que poderiam ser
jogados on-line, mas nao obstante a Nintendo lancou seu concorrente Nintendo DS com tela
dupla, sendo que a inferior possuia sensores de toque (touch) e recursos de Wi-Fi (NOVAK,
2011).

Em seguida, mais uma geracdo de consoles avangou, com inicio em novembro de 2005,
com o lancamento do Xbox 360 da Microsoft. Um ano depois, o PlayStation 3 da Sony e o Wii
da Nintendo também foram introduzidos no mercado. O Wii da Nintendo trouxe controlador de
movimento exclusivo para o mercado, o que o diferenciava da Sony e da Microsoft e
possibilitou aplicativos exclusivos, como esportes controlados por movimento com o console
(LANDSMAN; STREMERSCH, 2011).

O langcamento do smartphone iPhone, da Apple, em 2007, trouxe uma nova era no
mercado de jogos mobile, em que o0s jogos online migram para dispositivos moéveis. Wallach
(2020), relata que o iPhone solidificou essa transicdo para uma plataforma mével, com o
lancamento do App Store exclusivo para os dispositivos da empresa, dessa forma abriu caminho
para os desenvolvedores de aplicativos criarem jogos gratuitos, pagos ou com mensalidades.
Em seguida, como concorrente, a empresa Google, criou um app proprio para venda e
distribuicdo de apps para os dispositivos Android.

De 2009 a 2012, foram lancados jogos mobile como: Candy Crush, que popularizou a
monetizacdo do mercado; Angry Birds, um dos jogos mais baixados que possui versdo
“freemium®”; Fruit Ninjas e Subway Surfers. Esses jogos foram fundamentais na inclusio de
novos jogadores ao universo de jogos, pois muitos desses ndo praticavam jogos de outras
plataformas (ANDREUZZA, 2021).

A Twitch, um servigo de streaming de video principalmente para jogos, que permite aos
usuarios realizarem transmissdo ao vivo de jogos online, é langado em 2011. Com 0 sucesso da
plataforma, foi comprada pela Amazon em 2014, assim iniciou-se uma nova era para 0S

streamers e para a Twitch. O YouTube era seu concorrente direto nessa questdo de jogos, mas

5 Freemium é um modelo de negdcio em que um produto ou servico proprietario é oferecido gratuitamente, mas
alguma quantia em dinheiro é cobrada de usuarios premium para obterem recursos adicionais, funcionalidade ou
bens virtuais.
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logo, ao passar dos anos, surgiram outras plataformas concorrentes como o Facebook Gaming,
Cube TV e Nimo TV (IGLESIAS, 2019).

Jaem 2013, tanto a Microsoft como a Sony, langaram sua nova geracao de consoles por
conta da evolucéo das TVs e 0 aumento de contetido em 4K, respectivamente, 0 Xbox One e 0
PlayStation 4, assim suas capacidades e desempenho se tornaram superiores atendendo além de
jogos outras atividades de entretenimento, como jogos online, assistir videos e filmes,
reproduzir musicas, entre outros (GOGONI, 2018).

Nesse contexto, surgem transformacdes digitais alavancadas por tecnologias como a
realidade aumentada e virtual, internet das coisas, computacdo em nuvem, big data. Sendo
essas, agentes de impulsionamento da criatividade para criacdo de novos servicos e produtos
atrelados aos jogos digitais, como descrito no capitulo dois deste estudo.

Em 2016, o jogo Pokémon Go € introduzido no mercado de jogos para smartphones,
sendo a tecnologia de realidade aumentada (RA) peca chave do seu sucesso, assim 0 jogo
compreende a captura de criaturas virtuais em locais do mundo real. “Pokémon Go é uma
mistura emocionante e sem precedentes dos mundos real e virtual. Tanto é verdade que é
apontado por alguns como o antidoto para a privacdo social ao colocar as pessoas nas ruas e
interagir com outras de maneira divertida e positiva.” (SRINIVAS, 2016, tradugdo nossa).

Dessa forma, o jogo revolucionou com seus recursos de localizacdo, utilizagdo de
camera e graficos de alta resolucdo, além de promover a sociabilizacdo e a necessidade de as
pessoas praticarem exercicios fisicos. De acordo com Chamary (2018), ele é considerado um
dos jogos para celular de maior sucesso de todos 0s tempos, quebrou recordes como 0 mais
rapido de ganhar 100 milhGes de dolares e 0 mais baixado em seu primeiro més de langamento.

O avanco das tecnologias, principalmente as voltadas aos computadores e da internet,
com 0s servicos de streaming para jogos, fizeram com que ocorresse um boom nos chamados
eSports (esportes eletronicos). Em que antes as equipes esportivas eram focadas em esportes
como futebol, vblei, basquete, entre outros; passaram a ser impulsionadas pelo mundo dos jogos
com o surgimento dos eSports, estimulando féas e diferentes frentes de negocios. Conforme
Desjardins (2019), os eSports criaram uma base para todo um ecossistema como de uma liga
profissional, incluindo jogadores, equipes, jogos, desenvolvedores, competicoes,
organizadores, patrocinadores e radio difusores.

Diante do que foi descrito até aqui, por meio da Figura 11, é possivel visualizar a

evolucdo da industria de jogos ao longo dos ultimos anos.
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Com base na Figura 11, pode-se visualizar a evolugdo do mercado de jogos nas Ultimas
décadas, que se iniciou em meados dos anos 1970 com os fliperamas, em sequéncia vieram 0s
consoles, jogos para computadores, consoles portateis, jogos para celulares e sua evolugéo para
smartphones. Observa-se que ao longo desses anos, os consumidores foram atraidos por novos
produtos, sendo o surgimento de novas tecnologias preponderante para a evolucdo dessa
inddstria.

No inicio, os fliperamas eram uma sensacdo e até meados dos anos 1990 eram 0s
dispositivos de maior faturamento dentro desse mercado, mas logo iniciou-se a ascensdo dos
jogos para console com as grandes empresas Sony, Nintendo e Microsoft, que dominaram o
mercado, essas empresas também criaram dispositivos portateis durante essa época, atendendo
um novo publico. Mesmo com o surgimento dos computadores na década de 1970, apenas a
partir dos anos 2010 que eles passaram a se equiparar com os jogos de console em faturamento,
isso ocorreu por conta da facilidade de acesso a internet ao redor do mundo, que
consequentemente trouxe a tona novas interagdes sociais.

Assim, com a criacdo dos smartphones e a proliferacdo da internet, os jogos para
celulares abandonaram os consoles portateis, ampliando-se até a atualidade, demonstrando o
maior e mais rapido crescimento da industria. Por fim, as tecnologias de VR (realidade virtual)
e Cloud Gaming (jogos via nuvem) tem seu inicio recente e tendem a ser o futuro dos jogos,
mas outros conteudos, como filmes, entretenimento e publicidade, também serdo beneficiados
com a ascensdo delas. Com a VR, a fantasia e a realidade estardo cada vez mais proximas, ja os
jogos em nuvem irdo exigir conexdes de internet mais rapidas e confiaveis, permitindo a
utilizacdo de diferentes dispositivos por meio da recente tecnologia de computacdo em nuvem.

Diante disso, percebe-se que o segmento foi se adequando e continua se moldando com
a introducdo de novas tecnologias, ampliando a interatividade entre as pessoas e empresas,

proporcionando externalidades positivas para diferentes mercados.

4.2  PARTICIPANTES DO MERCADO DE JOGOS DIGITAIS

O desenvolvimento da inddstria de jogos digitais no mundo é definido pela acumulacéo
de conhecimento e competéncias, com a necessidade de empresas com diferentes caracteristicas
para o seu progresso (FLEURY et al., 2017).

Diante disso, os jogos digitais podem ser classificados de diferentes formas, as mais
comuns sdo: género de jogos, finalidade e publico. De acordo com Sakuda e Fortim (2014), os

géneros de jogos sdo fundamentados por meio da interagdo com o jogador, ao contrario das
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diferencas visuais e narrativas. Existem diferentes classificacdes, sendo 0s tipos mais comuns:
acdo, aventura, RPG (Role-Playing Games), simulacdo, estratégia, esportes e musica. J& as
classificacbes sdo definidas pela finalidade, assim caracterizadas: entretenimento, educacéo,
treinamento, publicidade, entre outros. Logo, atendem diferentes objetivos e diferentes agentes,
como as universidades, escolas, governos, empresas e agéncias de propaganda. E por fim, os
perfis de publico que possuem relevancia ndo apenas por questbes mercadoldgicas, mas
também pela sua legalidade, como a classificacdo indicativa por idade. Outros fatores
importantes sdo, género, perfil de uso e consumo, perfil socioeconémico e localizacéo
geogréfica.

Para Adams (2003), a industria de jogos tem relacdo direta com a alta tecnologia, por
conta da sua combinacdo com a criatividade, assim o caminho que um jogo percorre desde a
sua criacdo até o consumidor final envolve diferentes participantes do mercado, englobando
diferentes prestadores de servicos e empresas fabricantes de bens tangiveis e intangiveis.

Logo, denota-se que essa industria vai além do seu setor, envolvendo e beneficiando
outras atividades econdmicas. Conforme Mello e Zendron (2015), os jogos digitais envolvem
alto grau de dinamismo e inovacdes tecnoldgicas, combinados a producéo de conteddo inédito
que vem de encontro com a criatividade. Assim, o desenvolvimento dos jogos digitais envolve:
alto grau de conhecimento técnico; trabalho de equipes de desenvolvimento; investimentos com
alto risco de incerteza e desempenho comercial; construgdo de ativos de longo prazo com
geracdo de receita futura por meio de imagem de personagens, marcas, c6digos computacionais,
etc.; geracdo de direitos de propriedade intelectual; e economias de aglomeracdo que induzem
a formacao de diferentes participantes do mercado.

Dessa forma, os principais participantes da inddstria, envolvem a seguinte cadeia
produtiva: fabricantes de plataformas, desenvolvedores de jogos, prestadores de servigos
especializados, editores, distribuidores e consumidores.

Enquanto as redes de producdo de hardware séo baseadas no fornecimento e montagem
de componentes tangiveis, o desenvolvimento de software requer a coordenacdo de bens
tangiveis e intangiveis. Como maiores niveis de criatividade sdo necessarios, as redes de
producdo de software sdo organizadas diferentemente, cada um com suas proprias geografias
especificas (JOHNS, 2006). Por meio da Figura 12, é possivel visualizar a relacdo entre os
principais atores da industria com base na definicdo de Johns (2006).
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Figura 12 - Cadeia produtiva de jogos digitais
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Com base na Figura 12, é possivel visualizar quais sdo os principais atores da cadeia de
desenvolvimento da industria de jogos digitais, sendo as setas cheias indicadoras dos fluxos de
produtos, servicos ou informacdes, e as setas tracejadas indicadoras dos fluxos financeiros.

Dessa forma, denota-se que o financiamento para os desenvolvedores é fornecido por
publicadoras, elas também sdo responsaveis pela distribuicdo das receitas com os demais
participantes do mercado. Em troca, a publicadora detém os direitos de propriedade intelectual
dos jogos, e mantém os poderes de tomada de decisdo sobre eles até chegarem ao consumidor
final. Apos a negociagéo, o desenvolvedor recebe uma taxa ou uma porcentagem fixa da receita
de vendas. Varejistas e distribuidores capturam valor ap6s a venda de jogos e, novamente, iSso
é negociado com a publicadora. Portanto, cabe especificar as atribuicGes de cada ator dessa
cadeia produtiva.

Os responsaveis pelo hardware, sdo os produtores de consoles, PCs, notebooks, tablets,
smartphones, TVs digitais, entre outros dispositivos que possibilitam os consumidores a jogar.
Exercem o poder mais elevado dentro de seus segmentos, tendo em vista que tais plataformas
sdo mais dedicadas ao mercado de jogos digitais, assim possuem capacidade de intervencéo e

padronizacdo em outros segmentos da cadeia produtiva. Ja o0s desenvolvedores, sao
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considerados como estudios responsaveis pela construcdo dos jogos, inclusive sob encomenda,
gue em muitos casos subcontratam outros estidios especializados em algumas das atividades
especificas do desenvolvimento do produto, como som, animacdo, dublagem, laboratérios de
teste, captura de movimento, arte etc. (MELLO; ZENDRON, 2015).

As editoras ou publicadoras, sdo empresas que financiam o desenvolvimento de novos
jogos e anunciam eles para o publico. Elas pagam para que o jogo seja desenvolvido, colocam
0 jogo no mercado, sdo responsaveis pelo contetido e pelo seu sucesso ou fracasso. Além disso,
sdo detentoras dos direitos autorais sobre o cddigo do jogo. Por sua vez, os distribuidores sdo
considerados como empresas que vendem jogos para 0s varejistas em nome dos editores, sendo
puramente intermediarios (ADAMS, 2003).

Em sequéncia, os varejistas sdo responsaveis pela comercializacdo dos jogos e
equipamentos para o consumidor final em diferentes canais de vendas, como lojas fisicas, lojas
virtuais, sites de comercializagéo, portais de jogos, provedores de cloud gaming, entre outros.
Com isso, 0s consumidores agregam com sua importancia na cadeia produtiva dos jogos digitais
na medida que, interferem no aprimoramento dos jogos com feedbacks ao desenvolvedor,
inclusive através de comunidades virtuais constituidas em torno de determinados jogos digitais
(MELLO; ZENDRON, 2015).

Assim, percebe-se que essa cadeia produtiva ndo compreende de fato todos os agentes
desse mercado, por conta da producdo e comercializagéo diferirem para cada tipo de dispositivo
ou plataforma, diante disso foi relatado os principais participantes da inddstria. Portanto, as
caracteristicas, potencialidades e particularidades desses atores, sdo pertinentes ao papel do
empreendedorismo, da propriedade intelectual, da pesquisa e desenvolvimento, dos avancos
tecnoldgicos e das industrias criativas conforme tratado nos capitulos anteriores.

Nesse contexto, essa industria também se relaciona com a economia da cultura,
agregando valor e possibilidades de geracdo de renda oriundas da propriedade intelectual
relacionando-se com outras cadeias produtivas. Conforme Mello e Zendron (2015), um mesmo
conteudo que envolve a criagdo, producdo e comercializagdo de textos, imagens, musica,
audiovisual, entre outros, sdo o cerne da economia da cultura. Podendo esse mesmo conteido
ser explorado de diferentes formas, como livros, filmes, pecas de teatro ou em um jogo digital.

Pinheiro (2020) relata que os jogos digitais necessitam de diferentes profissionais dos
diferentes setores, como artistas graficos, masicos, compositores, escritores, roteiristas,
animadores, modeladores, assim como desenvolvedores de programacgdo. Englobando uma
cadeia complexa que emprega e desenvolve habilidades, que se interligam com outros setores

dentro dessa matriz econdmica.
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Perante o exposto, Tigre (2006, p. 128) relata que: “A medida que a economia do
conhecimento avanca, 0s ativos intangiveis de natureza tecnoldgica, cultural e informacional
passam a representar o futuro do aumento do emprego e dos lucros, sendo, portanto, fonte de
crescimento econdomico”.

Logo, percebe-se que esses profissionais tém como forga motora a criatividade para
exercer suas atividades, e em conjunto com o avango do conhecimento técnico-cientifico o setor

de jogos digitais tornou-se potencializador da economia criativa.

4.2.1 Além do entretenimento

Os games sdo popularmente conhecidos como uma industria de entretenimento, mas
essa industria vai além disso, tendo em vista o crescimento acelerado desse mercado nos ultimos
anos, como tratado no inicio deste capitulo, denota-se que essa avenida de crescimento ainda
se encontra em formag&o e ampliando suas janelas de oportunidade.

Portanto, os jogos digitais ndo se limitam somente ao entretenimento, mas também
voltados ao marketing e publicidade denominados como advergames, e 0s serious games (jogos
sérios), que possuem atuacdo na area da educacdo, salde, recrutamento, treinamento,
simuladores, entre outros.

Conforme Novak (2011), no que diz respeito aos jogos de entretenimento, muitas
pessoas jogam com o intuito de escapar das tensdes da vida cotidiana ou para aliviar o tédio,
também héa pessoas que jogam pelo mesmo motivo que assistiriam um filme ou leriam um livro.
Logo, trata-se de uma midia voltada a interatividade envolvendo os jogadores emocionalmente
em um mundo alternativo, desempenhando papel de personagens, reagindo rapidamente a
desafios de reflexo fisico e raciocinio légico.

Ja o termo serious games surgiu em 1970, estabelecido por Clark Abt, e a sua definicéo

foi resumida por meio do relatério do BNDES, da seguinte forma:

[..] os Serious Games “facilitam a comunicagdo de conceitos/fatos — devido a
dramatizacdo de problemas e motivacgdo — além de contribuirem para o
desenvolvimento de estratégias, a tomada de decisdo, o desempenho de papéis, dentre
outras vantagens, em um ambiente em que o feedback ¢ instituido de maneira agil”
(FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014, p. 70).

Dessa forma, 0s jogos serios também sdo resultado de programacdo computacional
como os demais jogos digitais, que por meio da interatividade proporcionada por eles,

transmitem fatos, conceitos, valores, desenvolve habilidades, estimula comportamentos, de
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maneira ampla, buscam atingir objetivos e resultados por meio do entretenimento. Assim, as
finalidades proporcionadas pelos jogos sérios sdo muito amplas, englobando a educacéo, salde,
o0 treinamento, a area militar, seguranca, comunicacdo, publicidade, etc. Logo, necessitam de
conhecimentos especificos para promover os resultados esperados, envolvendo profissionais de
diferentes areas, indo além dos participantes envolvidos diretamente no desenvolvimento dos
jogos (MELLO; ZENDRON, 2015).

Portanto, os serious games possuem modelos de negocios diferentes dos jogos de
entretenimento, sendo seu desenvolvimento direcionado na maioria das vezes sob encomenda,
possuindo uma finalidade especifica.

Na &rea da salde, a aplicagdo de jogos se destina a auxiliar a salde e o bem-estar de
pacientes, com objetivos tanto na prevencdo bem como ao tratamento da saude fisica e mental.
Conforme o Relatério da GEDIGames (2013), esses jogos tém diferentes aplicacdes, e sao
divididos por publico. Ha jogos destinados a pacientes portadores de doencas e condicBes
especificas que necessitam de reabilitacdo cognitiva, emocional, fisioterdpica, controle de dor,
processos psicoterapéuticos, entre outros. Também, os voltados ao bem-estar como para
exercicios fisicos e memoria. Outras aplicacdes sdo para treinamentos profissionais, como
simulacOes de aprendizagem em saude; e na mudanca de comportamento da populagdo, como
0s hébitos de saude.

Portanto, os jogos para saude possuem beneficios a populacdo em geral, atendendo
diferentes faixas etarias e momentos de vida, facilitando e motivando os pacientes em seus
tratamentos, e ao realizar diagnésticos médicos de forma menos exaustiva e mais divertida. 1sso
ocorre por meio do entretenimento propiciado pelos jogos digitais, tirando o foco das doengas
e ambiente hospitalar, que também vao além desses, ampliando-se ao cotidiano da populacéo,
promovendo uma vida mais saudavel de maneira descontraida (FLEURY; NAKANO;
CORDEIRO, 2014).

Ja no campo educacional, sdo utilizados como ferramenta de apoio na transmissao de
conceitos e informac0es, para exercitar os conhecimentos em aplicagdes técnicas, e tambem no
aprendizado de contetdos didaticos. 1sso ocorre nas diferentes areas do conhecimento, assim
0s jogos complementam o aprendizado, facilitam a comunicacéo e a fixa¢éo de conhecimentos,
permite exercita-los, para testar o entendimento dos contetdos (MELLO; ZENDRON, 2015).

Dessa forma, os games podem contribuir de diferentes formas no ambiente académico
e escolar, despertando o interesse dos estudantes, desenvolvendo habilidades e competéncias

de maneira prazerosa.
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Para Fleury, Nakano e Cordeiro (2014), os jogos ndo voltados a educagdo j& sdo
propulsores de beneficios, como melhorias no raciocinio légico e de solucbes de problemas,
assim os voltados a ela contribuem de maneira ainda mais ampla e especifica. Portanto, esses
jogos induzem o aluno a compreender determinado conceito antes de avangar para uma proxima
fase, podendo repetir uma mesma etapa até atingir o aprendizado necessario. Além disso,
proporcionam a abordagem de diferentes tematicas de maneira descontraida, propiciando a sua
formacgéo como cidadaos e rompendo preconceitos com determinadas areas.

As diferentes empresas do meio corporativo, tanto publicas como privadas, também
utilizam os jogos sérios, representando diferentes formas de aplicacdes, destinadas a formacéo,
treinamento, capacitacdes, areas técnicas e operacionais, atividades manufatureiras, na
capacitacdo de recursos humanos, servigos, gestdo, etc. Assim, os jogos desenvolvem e
aprimoram diferentes habilidades dos empregados, como: a criatividade, inovacéo, trabalho em
equipe, relagOes interpessoais, comunicagdo, negociacdo e tomada de decisdes (MELLO,;
ZENDRON, 2015). Logo, denota-se que a variedade de jogos existentes nesses meios propicia
mais realismo e motivacao para as diversas areas de atuacao corporativa, permitindo que acdes
e conhecimentos possam ser testados, avaliados e aprimorados.

Conforme o relatério da GEDIGames (2013), no momento em que funcionarios sao
treinados por jogos e simuladores, aumenta-se a seguranca das operacOes e reduz
consideravelmente os custos, uma vez que a tomada de decisdo pelos executivos sdo realizadas
apos a experimentacdo de estratégias em ambientes seguros, sem trazer consequéncias reais
para a organizacdo, assim antecedendo-as.

Os chamados advergames, s@o resultado da unido da publicidade (advertising, em
inglés) com o universo dos games, assim dando a origem ao termo, oriundo de estratégias
voltadas ao engajamento dos consumidores que jogam jogos digitais com marcas, produtos e
servicos dos diferentes segmentos (SEBRAE, 2014).

Para Novak (2011), alguns jogos séo criados especificamente para divulgar produtos ou
servigos aos consumidores, projetados exclusivamente como ferramentas de publicidade. Em
gue antes, muitos filmes e propagandas de TV foram usadas no passado como veiculo para a
publicidade de produtos, atualmente os games sdo usados como uma das alternativas de
publicidade na internet. Portanto, os advergames séo no geral casuais, jogos mais simples que
ndo exigem tanto tempo e dedicacdo do usuario, mas no ambito publicitario sdo mais baratos
que campanhas de TV e cinema, e conseguem manter a aten¢do do usuario por mais tempo.

Por meio dessa categoria de jogo é possivel atrair consumidores, alavancar vendas,

interagir diretamente com o publico, construir cadastros e comunidades que reforcem esse
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relacionamento. Com a difusdo da internet, diversas empresas utilizaram essa ferramenta em
seus planos de midia, incluindo em seus instrumentos de comunicagdo, portanto as agéncias de
publicidade séo peca fundamental na adocdo desse veiculo de informacéo, interagindo clientes
e desenvolvedores, e consequentemente estimulando a expansdo desse mercado (MELLO;
ZENDRON, 2015).

Em vista disso, esta secdo buscou apresentar as externalidades proporcionadas em
outras frentes que utilizam jogos digitais, demonstrando sua importancia em diferentes atuacdes

que vdo além do entretenimento, ampliando o desenvolvimento e o crescimento econémico.

43  DADOS GLOBAIS DA INDUSTRIA DE JOGOS DIGITAIS

Em nivel global, o mercado de jogos digitais € um dos negocios mais lucrativos dentro
da industria de entretenimento, que ao longo dos ultimos anos vem expandindo seu crescimento
em um ritmo forte. Segundo estimativas da empresa Newzoo (2021a), esse mercado ird gerar
US$ 175,8 bilhGes de receita em 2021.

A tecnologia digital motiva um grande crescimento nas diferentes midias existentes, em
que o conteudo criativo é veiculado para consumidores, como videos sob demanda, musicas,
carregamento de videos, jogos digitais, a prestacdo de servigos de televisdo a cabo, satélite e
internet. Essas tecnologias continuam a se desenvolver com intensidade, demandando cada vez
mais conteddos criativos, a vista disso as industrias criativas sdo as ofertadoras desses
contetdos de forma com que sejam culturalmente expressivos e economicamente lucrativos.
Sendo a mudanca de padrdes de consumo cultural, impulsionadora do crescimento da economia
criativa, por meio da disseminacdo de novas tecnologias de comunicacdo que esta por tras da
transformacdo (UNCTAD, 2012).

No momento em que se observa o comportamento do mercado de jogos digitais ao longo
dos ultimos anos, é possivel visualizar um crescimento constante ao longo do tempo. Por meio

da Figura 13 denota-se a evolugéo da receita desse mercado desde 2012.
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Figura 13 - Receita global do mercado de jogos digitais de 2012 a 2021

2012-2021 GLOBAL GAMES MARKET

REVENUES PER SEGMENT 2012-2021 WITH COMPOUND ANNUAL GROWTH RATES
newzoo
CAGR
@ Mobile Games 2012-2021
@ PC Games TOTAL

® Console G $180.1Bn +11.0%
onsole Games

$165.9Bn
$151.9Bn
$137.9Bn
$121 7B MOBILE
o +26.8%
©2018 Newzoo $106.5Bn
$93.1Bn
$84.8Bn
$70.6Bn $76.5Bn
PC
+3.1%
CONSOLE
+2.3%
2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021
Source: ©Newzoo | April 2018 Quarterly Update | Global Games Market Report
newzoo.com/globalgamesreport newzoo

Fonte: WIIMAN (2018).

A partir da Figura 13 é possivel visualizar a evolucao da receita global da industria de
jogos digitais conforme estimativas realizadas pela empresa Newzoo em 2018, e também a
receita dividida sobre os principais dispositivos utilizados. Portanto, denota-se que as receitas
desse mercado sdo crescentes ao longo dos ultimos anos, que dentro desse periodo mais que
duplicou. A receita dos jogos para celulares e tablets vem crescendo de forma mais significativa
que as outras industrias por conta da ascensdo dos smartphones, que ja possuem mais da metade
de todas as receitas de jogos. Assim percebe-se que 0s jogos para computadores e consoles
perderam mercado. A Figura 14 mostra os dados e estimativas mais recentes realizado pela
Newzoo (2021a).
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Figura 14 - Receita global do mercado de jogos digitais rumo a 2024
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Fonte: NEWZOO (2021a).

Por conta de se tratar de estimativas, a Figura 14 representa as projecoes mais recentes
realizadas pela empresa Newzoo, e também os dados consolidados da receita para os anos de
2019 e 2020, e sua projecdo para 2021 e 2024. Logo percebe-se que em 2020 o mercado
expandiu suas receitas em cerca de 23% em compara¢do ao ano anterior, impulsionado pela
recente pandemia do Covid-19, em que as pessoas passaram mais tempo em casa, impactadas
pelas novas maneiras e formas de viver e trabalhar, e assim consequentemente buscaram novas
modalidades de entretenimento, expandindo as receitas do setor. Para a Newzoo (2021a),
conforme estimativas, em 2021 a receita global tera uma reducdo na casa de 1,1%, impactada
pelo Covid-19, principalmente por conta dos impactos no mercado de consoles e computadores,
que possuem altos valores de producéo e grandes equipes de trabalho.

Ao analisar sobre outra perspectiva, observando a industria de jogos digitais com outros
segmentos da economia criativa, percebe-se que houve uma rapida mudanca de servicos
voltados ao entretenimento para os meios digitais ao longo dos Gltimos anos e, de forma mais

acentuada em 2020. A Figura 15 demonstra tais mudangas.



79

Figura 15 - Receitas de consumo global por segmento de 2016 a 2025
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Fonte: PWC (2021).

Entende-se pela Figura 15, que os games vinham em expansdo ao longo dos ultimos
anos conforme j& denotado na Figura 11, mas, além disso, que essa cadeia produtiva esta e
continuara se sobressaindo sobre outras areas de entretenimento, como o cinema e a musica.
Conforme a PWC (2021), ao longo dos ultimos anos as pessoas passaram a ver filmes e
programas na internet e ler e-books ao invés de ir a cinemas e livrarias, dessa forma também
migraram dessas e outras categorias de entretenimento para os jogos digitais. Portanto, 0s jogos
possuem linguagem e mercado globais, com fortes comunidades de criadores e jogadores em
todo 0 mundo, e que com as novas ferramentas de transmissdo de jogos ao Vvivo, 0s eSports e
as plataformas em nuvem, fard com que a expansao do setor continue.

De forma a visualizar as receitas desse mercado ao redor do mundo, a Figura 16
demonstra a estimativa da Newzoo (2021a) pela seguinte divisdo: Asia-Pacifico, América

Latina, América do Norte, Europa, Oriente Médio e Africa.
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Figura 16 - Mercado de jogos digitais por regido
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Fonte: NEWZOO (2021a).

Com base na Figura 16, observa-se a estimativa de receita mundial para 2021, que a
Asia, em conjunto com o Pacifico, é a maior regido do mundo em receita de jogos, com US$
88,2 bilhdes, representando um pouco mais da metade de toda a receita global. Segundo a
Newzoo (2021a), a China possui contribuicdo de US$ 45,6 bilhdes dessa receita, seguido pela
América do Norte, principalmente pelos EUA, que detém de US$ 42,6 bilhdes. As taxas de
crescimento estdo muito acima da média global nas regides de crescimento da América Latina,
Oriente Médio e Africa, o que significa que sua participacdo na receita geral aumentara em
direcdo a 2024. Como a América do Norte e Europa, por meio das estimativas, serdo afetadas
pela pandemia de forma passageira, principalmente pelo mercado de consoles, com queda nas
receitas de -7,2% e -5,6%, consecutivamente, entre 2020 e 2021, logo a participagdo dessas
regibes tende a aumentar ap6s 2021, mantendo um crescimento constante ao longo dos
proximos anos.

Dessa forma, percebe-se que os jogos digitais fazem parte do mundo dos negocios,
deixando para tras a fase em que eram considerados produtos voltados somente ao
entretenimento. Atualmente, movimentam uma grande industria do segmento da economia
criativa e tecnoldgica, que vem demonstrando crescimento acelerado em todo mundo. Portanto,

0S jogos ganharam status importante nos diversos setores da economia, por conta do seu
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potencial de uso nas diferentes reas como constatado na sec¢do 4.2.1. Assim, a industria de
jogos digitais € importante ndo somente pela capacidade de geracdo de emprego e renda, mas
pelo seu papel de promover a inovacao tecnologica para as diferentes frentes, gerando variadas
oportunidades de negocios (SAKUDA; FORTIM, 2014)

A expansao do setor também evoluiu em conjunto com a quantidade de consumidores
dos mais diversos jogos para os diferentes dispositivos, e tende a continuar aumentando a
medida que mais pessoas se tornem adeptas a novas tecnologias e novos formatos de jogos. Por

meio da Figura 17, € possivel visualizar essa evolucdo e suas estimativas.

Figura 17 - Numero global de consumidores de jogos digitais
Global Player Forecast
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Fonte: NEWZOO (2021a).

Denota-se pela Figura 17, uma evolucéo constante na quantidade de jogadores de jogos
digitais de 2015 a 2020, da qual cresceu em paralelo as receitas do setor. Conforme as
estimativas da Newzoo (2021a), em 2021 havera cerca de trés bilhdes de jogadores em todo o
mundo, representando um aumento de 5,3% em comparagdo a 2020, demonstrando que o boom
dos jogos digitais em 2020 ir4 continuar em expansdo nos proximos anos no que diz respeito a
quantidade de consumidores. No periodo, constata-se crescimento de 64%.

Diante disso, os principais fatores que impulsionam esses nimeros, refletem do aumento
da populagdo online, melhor infraestrutura de internet e smartphones ao redor do mundo com
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planos de internet mdéveis mais aprimorados. Em conformidade com os dados expostos acima,
a Newzoo (2021a) prevé que em 2021 sobre os quase trés bilhdes de jogadores, 2,8 bilhdes
jogardo via celular, 1,4 bilhdo de jogadores usardo computadores e cerca de 871 milhdes de
pessoas irdo utilizar consoles. A Asia e o Pacifico abrigam a maior parte desses jogadores,
representando cerca de 55%, em sequéncia vem o Oriente Médio e Africa com 15%, por
conseguinte a Europa com 14%, posteriormente a Ameérica Latina detendo 10% e por fim a
América do Norte com 7%.

Em vista do futuro, em conjunto da criatividade e da destruicdo criativa, a realidade
virtual e aumentada, uma das tecnologias da indudstria 4.0, por meio de estimativas da Digi-
Capital (2014) geraram uma receita global de US$ 13 bilh6es em 2020 e possui estimativas
para gerar US$ 67 bilhdes até 2024. No entanto, 0 mercado atual ainda esta evoluindo para se
tornar um ecossistema em pleno funcionamento. Diferentes partes desse mercado estdo se
movendo em ritmos diferentes, um dos principais focos € o entretenimento que envolve jogos
e videos. Em consonancia, a PWC (2021) constata que no mercado de midia e entretenimento,
a realidade virtual serd o segmento de crescimento mais rapido, com uma taxa de crescimento
anual composta de 30% até 2025.

Portanto, as tecnologias de realidade virtual e aumentada estdo captando a atencdo de
diferentes publicos, segundo a empresa Nielsen (2018) mais da metade da populacdo global ja
ouviu falar sobre dispositivos atrelados a essas tecnologias, no ano desse relatério, 10% dessa
populacdo e 13% dos jogadores possuiam um fone de ouvido com realidade aumentada ou
virtual, além disso, constata que o preco dos hardwares atrelados a essas tecnologias vem
caindo ao longo dos anos, tornando-se acessiveis para novos usuarios e assim ampliando a
inddstria.

Outra tecnologia que amplifica o horizonte do mercado de jogos digitais, se trata da
computacdo em nuvem, conforme ja explanada no capitulo 2 deste estudo. A Newzoo (2021b)
estima que ao redor do mundo havera 23,7 milhGes de usuarios pagantes de servicos de jogos
em nuvem até o final de 2021 e, que gerara uma receita aproximada de US$ 1,6 bilh&o no setor.
Em 2024, a previsao € que haja cerca de 60,7 milhGes de usuarios pagantes gerando uma receita
de US$ 6,5 bilhdes. Logo, esses servicos sdo considerados ferramentas que permitem aos
jogadores jogar seus jogos mais recentes de forma instantdnea onde quer que estejam, em
qualquer dispositivo, assim os servicos de jogos em nuvem vem firmando novas parcerias com
provedores de internet ao redor do planeta.

Por fim, os eSports, ja abordados no inicio deste capitulo, mesmo se tratando de uma

industria recente estdo estimulando inumeros fas e diferentes empresas, expandindo os modelos
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de negocios e a inovagdo. Segundo a Clairfield International (2018), esse mercado representa
um gigante adormecido, que possui um enorme potencial para diferentes marcas, um mercado
que ainda nao se encontra saturado e é digital. Consegue atingir uma grande quantidade de
telespectadores com baixos custos ao se comparar com meios de publicidade tradicionais, assim
0 potencial de crescimento dos eSports é atraente ndo sé para o setor de jogos digitais, mas
também para as empresas fora desse segmento. Assim, a Figura 18 mostra que o0s eSports ja sao

mais populares que muitos esportes tradicionais.

Figura 18 - Esports s&o mais populares que esportes tradicionais
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Fonte: SHAW et al (2020).

A partir da Figura 18, denota-se que os eSports a nivel global tem mais audiéncia que
o0s esportes tradicionais, ficando para tras somente do futebol. Dessa forma, eles vém gerando
fortes receitas ao longo dos Gltimos anos nas diferentes frentes, pois envolvem uma cadeia
produtiva robusta que gera receita para inimeras empresas. Portanto, de forma a explorar essa
importancia, a Newzoo (2021c), relata que os eSports irdo gerar uma receita global de US$ 1,08
bilhdo em 2021, um crescimento de 14,5% em comparacdo a 2020 que gerou US$ 947,1
milhdes, com perspectivas que o segmento atinja uma receita global de US$ 1,6 bilhdo em 2024.

Diante do exposto neste subcapitulo, considerando o crescimento dessa industria nos
ultimos anos, percebe-se a importancia do setor de jogos digitais, que por meio de suas
perspectivas futuras relacionadas a economia criativa, a destrui¢do criativa e a industria 4.0
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tende a continuar prosperando ao redor do planeta tanto no aspecto monetario bem como no

social.

4.4  PANORAMA DA INDUSTRIA DE JOGOS DIGITAIS NO BRASIL

A indUstria brasileira de jogos digitais (IBJD) é recente e, sua base produtiva é
majoritariamente formada por micro e pequenas empresas. Portanto, grande parte do consumo
brasileiro é concentrado em produtos desenvolvidos fora do pais, assim a producdo nacional
ndo possui grande expressividade no contexto mundial. A vista disso, a criatividade é um dos
pontos fortes desse mercado nacional, uma vez que é capaz de superar condi¢des adversas,
otimizar recursos e criar contetdos especializados (MELLO; ZENDRON, 2015).

Segundo a empresa Newzoo (2021a), a receita dos jogos digitais no Brasil ira atingir
US$ 2,3 bilhdes em 2021, um aumento de 5,3% em comparagdo a 2020. Por meio da Figura

19, é possivel visualizar de forma segregada a origem dessa receita.

Figura 19 - Receita dos jogos digitais no Brasil em 2021
In Brazil, Mobile Is the Largest Platform and Will Drive Growth
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A partir da Figura 19 percebe-se que as estimativas de receita do Brasil, para 2021,
acompanham o mercado global, em que os smartphones e tablets representam 47% dela,

seguido pelos consoles, 29% e o0s jogos para computadores, 24%. Ademais, conforme a
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conjectura da Newzoo (2021a), o Brasil é considerado atualmente o maior mercado de jogos
digitais da América Latina e 0 12° do mundo em receita de jogos. Possui populacdo online de
aproximadamente 160 milhdes de pessoas, com cerca de 94,7 milhdes de jogadores de jogos
digitais.

No que diz respeito aos consumidores brasileiros, de acordo com a pesquisa realizada
pela Game Brasil, a maior parte do publico é feminino, representando cerca de 51,5% dos
jogadores e, o masculino representando 48,5%, esses nimeros estdo relacionados com o
tamanho de mercado de smartphones que historicamente ha uma dominancia das mulheres.
Quanto a idade, 22,5% dos jogadores encontram-se na faixa etaria entre 20 e 24 anos, 18,6%
de 25 a 29 anos, sendo essas as mais significativas (PGB21, 2021).

De modo a visualizar a evolugdo da industria de jogos digitais no Brasil, a partir da
Figura 20 é possivel visualizar as estimativas de receitas realizada pela empresa PWC no ano
de 2017.

Figura 20 - Receita por plataforma do mercado de jogos no Brasil, 2017 a 2021 (em milhdes

de dolares)
Fonte: PwC (2017)
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Fonte: PWC (2021).

Com base na Figura 20, constata-se as estimativas realizada pela empresa PWC no ano
de 2017. Entende-se por jogo casual/social os voltados a smartphones e tablets. Isto posto, é
possivel constatar as estimativas por plataformas, que seguem a mesma tendéncia global
conforme a Figura 13 e, também conforme a conjectura da Figura 19. Nesse caso, ndo ha a
totalidade da receita de cada ano. Diante disso, o periodo de 2017 a 2021 apresentou
crescimento na geragdo de renda, conforme resultados do PIB do setor: US$ 773 milhdes, US$
915 milhdes, US$ 1,068 bilhdo, US$ 1,23 bilhdo e US$ 1,392 bilhdo, respectivamente. Desse

modo, denota-se uma estimativa crescente da receita nacional, porém ao comparar com a
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conjectura da Newzoo (2021a) percebe-se uma discrepancia entre os valores, mas deve-se
considerar que esses dados se tratam de projec6es. Além disso, 0 mercado avangou de maneira
intensa, muito pelas restricbes sociais causadas pelo Covid-19 em 2020 que propiciou um
avanco de grande magnitude no setor.

Tigre (2006) relata que a nascente industria de jogos no Brasil permite uma readaptacéo
estratégica de recursos disponiveis, pois tradicionalmente o setor é formado por pequenas
empresas instituidas por jovens entusiastas em jogos digitais com formacdo universitaria
relacionado a informatica. Porém, a producdo e comercializacdo dos jogos necessitam
capacitacdes técnicas, investimentos produtivos e comercializacdo superior a da capacidade das
pequenas empresas. Conforme 0s recursos se tornam escassos, 0S empresarios adiam seus
lancamentos proprios e se voltam a prestacdo de servigos para terceiros, como o0s advergames

e jogos de aplicativos para celulares.

Ainda existe a percepg¢do de que o mercado brasileiro de entretenimento desvaloriza
as producdes nacionais, pois tende a comparar as pequenas producdes brasileiras (com
orcamento de dezenas de milhares de reais) com os jogos AAA (com orgamento de
centenas de milhdes de ddlares), e as julga de baixa qualidade. Além disso, os
designers brasileiros focam sua producdo em atingir o mercado internacional, e,
portanto, muitas producgdes sdo feitas em lingua inglesa, o que causa frustracdo e
imagem negativa da producdo nacional junto ao publico interno. O que estd
subentendido, ndo estando, contudo, claro, é que a escolha da lingua consiste de uma
imposicdo do mercado. Contudo, mesmo levando todo esse panorama em
consideragao, existem varios estidios dispondo de titulos de nicho que angariaram
sucesso internacional e reconhecimento nacional. (FLEURY; NAKANO;
CORDEIRO, 2014, p. 39).

Apesar de possuir poucas pesquisas com dados publicos sobre o mercado brasileiro, as
desenvolvedoras de jogos sdo importantes propulsoras desse mercado, conforme o Il Censo da
IBJD, Sakuda e Fortim (2018) identificaram 375 empresas desenvolvedoras de jogos digitais
no Brasil, no inicio de 2018. Ao comparar com o | Censo da IBJD em 2014, houve um
crescimento de 182% em quatro anos, com o0 aumento de 133 para 375 empresas. Entre essas
empresas, 26,4% ainda atuam na informalidade, por conta de aspectos tributarios da industria
e pelo fato da IBJD ainda se encontrar em desenvolvimento, mas mesmo assim, 0 setor se
mostra resiliente, com um crescimento de 107% no periodo (FLEURY; SAKUDA;
CORDEIRO, 2014). A partir da Figura 21, pode-se visualizar essa evolugéo entre os anos de

2014 e 2018, além da distribuicdo geogréafica dessas empresas.
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Figura 21 - Comparagéo de empresas desenvolvedoras por regido em 2014 e 2018
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Fonte: Il Censo da IBJD - SAKUDA; FORTIM (2018).

Com base na Figura 21, evidencia-se que as desenvolvedoras de jogos digitais estdo
concentradas nas regides Sul e Sudeste com cerca de 72,8% das empresas. Ao comparar com
os dados de 2014, percebe-se uma reducdo nessa concentracdo, que antes era de 84%. Todas as
regides tiveram crescimento nesse nimero, a regido Norte foi a mais expressiva, com aumento
de 350%, ja a de menor crescimento foi 0 Nordeste, expandindo-se em 82%. Sakuda e Fortim
(2018), relatam que somente 23,3% das empresas ndo se encontravam em capitais no | Censo,
jano Il Censo aumentou-se para 27,9% as empresas formalizadas fora das capitais. Porém, das
ndo formalizadas, 52,5% encontram-se fora das capitais, isso demonstra que a industria tende
a crescer fora dos grandes centros.

Entre essas empresas, existem faixas de faturamento diferentes, a Figura 22 demonstra
essa divisdo no ano de 2017.
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Figura 22 - Faturamento anual das desenvolvedoras de jogos em 2017
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A partir da Figura 22 é possivel visualizar o faturamento das desenvolvedoras em 2017,
divididas entre empresas formalizadas e ndo formalizadas. Foram 331 empresas respondentes.
Entre essas, 99 consideradas como ndo formalizadas tiveram 100% do faturamento até a faixa
de R$ 81 mil. Logo, das 222 formalizadas, 61,7% registraram faturamento anual inferior a R$
81 mil; as demais faixas demonstraram niveis inferiores: 9%, de R$ 81 mil a R$ 180 mil; 9,9%,
de R$ 180 mil a R$ 360 mil; 8,6%, de R$ 360 mil a R$ 720 mil; e 5%, de R$ 720 mil aR$ 1,8
milh&o. Nas faixas superiores a R$ 1,8 milhdo existem ainda menos desenvolvedoras,
totalizando 5,9% do total.

No I Censo da IBJD, em 2013, as empresas foram divididas sobre uma amostra de 125
unidades. A divisao considerou as faixas de faturamento subdivididas da seguinte forma: 74,4%
delas faturavam até R$ 240 mil; 21,6%, entre R$ 240 mil e R$ 2,4 milhdes; e 4%, entre R$ 2,4
milhdes e R$ 16 milhdes (FLEURY; SAKUDA; CORDEIRO, 2014). Dessa forma, percebe-se
0 predominio das microempresas em ambos o0s anos. Segundo Sakuda e Fortim (2018) apesar
do grande numero de microempresas, denota-se que existe um nimero crescente de empresas
bem estabelecidas no setor, permitindo o acesso a linhas de crédito publicas e privadas, e outros
mecanismos empresariais existentes para pequenas e médias empresas, de forma a fomentar o
setor.

Segundo o Il Censo da IBJD, as desenvolvedoras em sua maioria produzem jogos de
entretenimento proprios, possuindo 48,9% de sua principal receita. JA& 0s jogos de

entretenimento para terceiros correspondem a 10,7%, desenvolvidos para clientes nacionais;
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7,1%, para clientes internacionais e 4,9%, em advergames. Por conseguinte, 0S jogos
educacionais proprios correspondem a 9,3% e os desenvolvidos para terceiros 7,6%. Os demais,
em sua totalidade como proprios e para terceiros totalizam: jogos para treinamentos
corporativos, 7,1%; jogos de saude, 3,1%; e simuladores, 1,3% (SAKUDA; FORTIM, 2018).
No que diz respeito as plataformas de jogos desenvolvidos por essas empresas, a Tabela

1 mostra um comparativo entre os anos de 2013 e 2017.

Tabela 1 - Desenvolvedoras brasileiras por plataforma 2013 e 2017

Plataforma 2013 2017

Empresas % Empresas %
Dispositivos moveis 113 85,0% 135 59,2%
Computadores 84 63,2% 117 51,3%
Web (Browsers) 84 63,2% 41 18,0%
Realidade virtual / Realidade aumentada 0 0,0% 41 18,0%
Console 9 6,8% 34 14,9%
Console portatil 12 9,0% 9 3,9%
Outros 26 19,5% 9 3,9%
Redes sociais 53 39,8% 3 1,3%
Respondentes 133 100% 228 100%

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados do Il Censo da IBJD - SAKUDA; FORTIM (2018).

Na Tabela 1 observa-se que mesmo aumentando o nimero absoluto, o percentual das
desenvolvedoras de jogos para dispositivos méveis diminuiu substancialmente ao se comparar
com 2013, também se percebe que essa é a plataforma mais utilizada, seguida pelos
computadores, que da mesma forma que os dispositivos moveis, aumentou o numero de
empresas e diminuiu o percentual. De outro ponto de vista, as plataformas web, os consoles
portateis e redes sociais, tiveram diminuicdo no nimero de empresas e também nos seus
percentuais. Portanto, compreende-se que essas diminui¢cbes ocorreram por conta de um
aumento no nimero de empresas voltadas aos consoles, e pela inser¢do do desenvolvimento de
jogos voltados a realidade virtual e aumentada, que ampliam os horizontes da industria nacional
por se tratarem de tecnologias promissoras.

Em relacdo ao numero de trabalhadores, o Il Censo da IBJD apresentou, a partir de 258
desenvolvedoras respondentes, que haviam 2.731 pessoas empregadas formalmente em 2018
(SAKUDA,; FORTIM, 2018). Esse montante representou um aumento de 141% em comparacéo
as 1.133 pessoas empregadas nas 133 empresas respondentes no |1 Censo da IBJD (FLEURY;
SAKUDA; CORDEIRO, 2014). Logo, percebe-se que os dados apresentados se referem
somente aos empregos diretos relacionados a indudstria, sem contabilizar os empregos indiretos

movidos pelos diferentes setores que impulsionam a IBJD.
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De forma a comparar os dados nacionais de empregabilidade do setor com outras
nacOes, por meio da Tabela 2 é possivel verificar os empregos diretos dos principais paises e

continente dessa industria.

Tabela 2 — Empregos diretos da industria de jogos digitais ao redor do mundo em 2020

Pais / Continente Empregos diretos
Canada 27.700
China 70.000
Coreia do Sul 89.157
Estados Unidos 143.045
Europa 86.953

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados de TRIPP et al. (2021); ESAC (2020); MDEC (2021); GMA
(2021); ISFE; EGDF (2021).

A partir da Tabela 2 é possivel constatar que o mercado europeu, do Canada, China,
Coreia do Sul e Estados Unidos sdo destaque em nimero de empregos diretos na industria de
jogos digitais. Ao analisar o Brasil frente a esses dados, denota-se que nosso pais possui uma
industria desenvolvedora pequena frente a outros paises.

Embora o setor apresente uma grande competitividade tanto a nivel nacional bem como
internacional, esse mercado revela de forma clara a necessidade de que é preciso compartilhar
troca de experiéncias, aprendizados, desenvolvimento e aperfeicoamentos de novas
tecnologias, por meio de feiras, festivais e missdes internacionais, para poder prosperar
(BRASIL, 2018).

A importéncia do reconhecimento dos governos para a industria de jogos digitais, como
exemplo a Coreia do Sul e Canada, que o setor recebeu tratamento estratégico registrando
intenso crescimento, evidenciando a importancia da aplicacdo de instrumentos de politicas
publicas para o seu desenvolvimento. Por meio do uso de diferentes ferramentas, como
incentivos fiscais e tributarios, compras governamentais, subsidios, entre outros, propiciam
politicas de fomento para a industria, apoiando start-ups; micro, pequenas e médias empresas
inovadoras; e as atividades voltadas a P&D e inovagdo (MELLO; ZENDRON, 2015).

Logo, a competitividade da indUstria necessita da capacidade de inovagédo, no que tange
a incorporacao de novas tecnologias e ao desenvolvimento de produtos criativos. Assim, 0
Estado pode ter um papel imprescindivel na difusdo de novos paradigmas tecnoldgicos, na
elevacdo da capacitagdo dos agentes, superando o0s atrasos tecnoldgicos e na quebra da
estagnacdo estrutural (FLEURY et al., 2017).

No Brasil a realidade ¢ distante da observada nos paises tratados anteriormente, o setor

dispde de menos instrumentos de politica publica para estimuléa-lo, ao compara-lo com outros
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segmentos da economia cultural brasileira como o audiovisual e editorial. Os mecanismos de
apoio se resumem a esporadicas experiéncias em incubadoras, eventuais editais publicos,
fundos estaduais de amparo a pesquisa, e poucas premiagdes em grandes eventos. N&o obstante,
0 mesmo ocorre com a Lei Federal de Incentivo a Cultura, a Lei Rouanet, apesar de que possam
ser utilizadas para desenvolver o setor, registra raras excegdes de uso para esse propésito
(MELLO; ZENDRON, 2015).

Conforme o 11 Censo da IBJD, as fontes de financiamentos publicos mais utilizadas por
295 empresas desenvolvedoras respondentes, em 2018, foram pela seguinte ordem de
relevancia: editais de jogos digitais, 22%; editais de outras areas, 11,9%; incubadora de
empresas, 4,1%; incentivos fiscais (leis de apoio a cultura, inovacdo e outros), 3,1%; recursos
ndo reembolsaveis de pesquisa, 2,4%; empréstimos, 2,4%; venture capital (capital
empreendedor), 0,7%; outros, 1,7%, assim as que ndo utilizaram nenhuma fonte publica
correspondem a 63,4% (SAKUDA; FORTIM, 2018).

Conforme os dados expostos, denota-se a auséncia de politicas publicas que
impulsionem essa industria. Mello e Zendron (2015) abordam gue mesmo o cenario de politicas
publicas apresentando dificuldades, é inquestionavel o crescimento do setor acima da média da
economia brasileira.

Em contrapartida, as fontes de financiamentos privados mais utilizadas pelas mesmas
295 empresas dos financiamentos publicos em 2018, sdo subdivididas conforme a Tabela 3.

Tabela 3 — Fontes de financiamento privado utilizadas pelas desenvolvedoras

Fontes Empresas %
Fundadores, familia, amigos e outros individuos 136 46,1%
Editais de jogos digitais 36 12,2%
Investimento anjo (angel investment) 27 9,2%
Editais de outras areas 18 6,1%
Publisher internacional 16 5,4%
Financiamento coletivo virtual (crowdfunding) 15 5,1%
Aceleradora internacional 11 3,7%
Empréstimos 11 3,7%
Capital empreendedor (venture capital) 10 3,4%
Aceleradora nacional 6 2,0%
Publisher nacional 2 0,7%
Outros 13 4,4%
Nenhuma fonte privada 109 36,9%

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados do 1l Censo da IBJD - SAKUDA; FORTIM (2018).
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Perante o exposto na Tabela 3, fica evidente que a utilizacdo das diferentes formas de
financiamentos privados se sobressai aos publicos, sendo o0s recursos provenientes de
fundadores o principal fomentador.

A vista do mercado internacional, considerando o ano de 2017 e os anos subsequentes,
0s mercados mais visados pelos desenvolvedores para vendas sdo os Estados Unidos e a
América Latina, que representam os dois maiores mercados internacionais para jogos de
empresas brasileiras, seguidos pelo Canadd e Europa Ocidental. Entre 290 empresas
respondentes quanto sua relagdo com o mercado internacional, 46,6% das empresas declararam
ndo ter relagdo com o mercado internacional, enquanto 29,7% tém clientes em outros paises e
cerca de 18% delas contrataram servicos fora do pais. Ademais, no que diz respeito a atividades
no exterior, 7% possuem representantes comerciais, enquanto 2,8% tém escritorios comerciais
e 2,4% possuem unidades produtivas (SAKUDA; FORTIM, 2018).

Conforme Fleury, Nakano e Cordeiro (2014), analistas preveem que haverd uma divisao
do mercado de jogos digitais, de um lado o mercado dos grandes jogos para consoles e PCs,
considerados de alto valor, mas com volume limitado; e, de outro lado 0 mercado de jogos
casuais e sociais, que possuem alto volume e pequeno valor unitario. A Figura 23 demonstra

essa divisao.

Figura 23 - Clivagem de mercado - Valor e Volume

Value Volume
(large long-term niche) (mass market growth)
Europe
America China

Mobile/

Japan tablet

Console Mobile-social
South Korea
Over-the-Top
Subscription MMO Brazil Free-to-play MMO
Tech/gamification
Social/casual online
Users: thousands to tens of millions Users: thousands to hundreds of millions
ARPU: §-3$% ARPU: ¢-$$

Costs: $ millions to tens of millions Costs: $ tens of thousands to millions

Operating profit: negative to 20%+ Operating profit: negative to 70%+

Growth rates: negative to <10% Growth rates: negative to 100%+

Business model: unit sales, subscriptions, virtual goods Business model: unit sales, free, virtual goods, ads

Fonte: DIGI-CAPITAL (2014).
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A partir da Figura 23, é possivel visualizar como se divide o consumo da inddstria de
jogos digitais, dividido por modelos distintos, um voltado ao valor e outro ao volume. Percebe-
se que os Estados Unidos se encontram no topo do mercado de valor que é relacionado aos
segmentos de console e MMO, no mercado de volume a China é o grande player, que se associa
aos jogos de dispositivos moveis, gratuitos, que possuem vendas por baixo valor unitéario e de
publicidade. No que lhe concerne, o Brasil como outros paises emergentes, encontra-se no
mercado de volume, por conta dos baixos custos das ferramentas de desenvolvimentos de jogos,
alinhado as plataformas de distribuicéo.

Dessa forma, percebe-se que o mercado brasileiro conta com um namero significativo
de consumidores de jogos digitais e com isso ganha importancia no contexto mundial, & medida
gue os modelos de negdcios e dispositivos se desenvolvem de acordo as caracteristicas de renda,
infraestrutura e geografia. Mas para isso, ha necessidade de politicas publicas que corroborem
para as empresas desenvolvedoras evoluirem e tomarem posicao de destaque como no ambito
do consumo.

Portanto, no Brasil como no mundo, essa inddstria dindmica vem proporcionando
externalidades para os diferentes setores da economia criativa e, ganhando posicdo de destaque
no cenario global, visto que o setor de jogos digitais se trata de um potencializador desse
conceito, pela sua capacidade de desenvolver e absorver habilidades culturais e criativas de

outros setores dessa matriz econdmica.
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5 CONCLUSAO

A importancia da inovacdo e da criatividade para o crescimento e desenvolvimento
econémico das nagdes, mediante as indudstrias criativas, tém ganhado cada vez mais espaco no
cenario global. Compreendidas por negdcios e servigos criativos, vém chamando a atengéo de
diferentes agentes econdomicos ao redor do mundo, pelo seu potencial de fortalecer o
desenvolvimento social e tecnoldgico dos paises.

Em vista disso, no presente trabalho, foi necessario abordar as teorias do crescimento
econdmico de Schumpeter e do crescimento enddgeno, relacionadas ao crescimento da forga
de trabalho, do capital humano e das alteracfes tecnoldgicas. Ante 0 exposto, constatou-se que
0 empreendedor é considerado como promotor das inovagdes e da destruicdo criativa, pois
propulsiona o surgimento de novas tecnologias, no momento que esta em busca de obter lucros
na procura de novos mercados. Dessa forma, para ocorrer o crescimento, surgem novas
inovacOes e 0s setores comerciais existentes sdo devastados, gerando obsolescéncia de produtos
e técnicas antigas, portanto, o capitalismo destrdi o velho e cria 0 novo e, assim, o ciclo se
repete.

A teoria do crescimento enddgeno, baseada no investimento do capital humano,
inovacdo e conhecimento, constata que sdo os fatores internos das economias que geram o
crescimento econdmico. A P&D, a qualificagdo dos recursos humanos e os direitos de
propriedade intelectual sdo as pecas-chave para ocorrer esse crescimento. Entende-se que a
difusdo entre conhecimento e inovacao resulta em crescimento econémico, quando mais
individuos e empresas estiverem trabalhando em pesquisa e desenvolvimento. Desse modo, séo
geradas maiores oportunidades de criar inovacOes e obter novas aplicaces.

Nesse contexto, denota-se que a economia criativa se alinha a essas teorias econémicas,
uma vez que a criatividade pode ser considerada um fator endogeno eficiente para o surgimento
de inovacOes, que favorecem ao desenvolvimento humano e ao potencial de geragdo de
emprego e renda.

Nessa conjuntura, as ondas de mudancas tecnoldgicas de Kondratieff funcionam de
acordo a destruicdo criativa e relacionam-se com as revolugdes industriais ocorridas ao longo
das ultimas déecadas. As revolugdes evoluiram substancialmente, propiciando ligeiras
transformacdes nos métodos de producdo, fontes de energias, das tecnologias analogicas as
digitais, e atualmente com a relacdo da automacgdo e tecnologia da informacéo, atreladas ao

mundo fisico, digital e biolégico.
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Logo, ao longo desses anos, a industrializagcdo tornou-se fonte de evolugéo do
crescimento econdmico das empresas e dos paises, que antes eram 0s conhecimentos técnicos
do fazer dos operarios nas fabricas, e atualmente sdo os conhecimentos cientificos advindos da
P&D que sdo utilizados na geracdo de novos produtos e processos. Portanto, 0s avangos
tecnoldgicos oriundos da criatividade adquiriram papel estratégico para esse progresso.

No que lhe concerne, verificou-se a importancia do conceito de economia criativa, que
em conjunto, economia e criatividade fomentam uma economia diferenciada, capacitada para
promover o desenvolvimento sustentavel e humano junto ao crescimento econdmico. A partir
do seu valor cultural e econdémico, a economia criativa, torna-se uma importante contribuinte
ao PIB dos paises, gerando conexdes entre os diferentes setores econémicos.

Assim, a criatividade é considerada um fator produtivo que permite novas formas de
criar, distribuir e consumir bens e servicos criativos. 1sso ocorre a partir das industrias criativas,
geradoras de solugGes inovadoras que materializam a economia criativa, a partir dos talentos,
habilidades pessoais e da criatividade. A vista disso, essas expressdes humanas do
conhecimento e imaginacgdo, propagam importantes valores culturais e sociais, capacitando os
paises, gerando empregos, propiciando a inclusdo social, o desenvolvimento humano e a
diversidade cultural, de modo a estimular o crescimento econémico.

Dada a importancia da economia criativa pelo mundo, evidenciou-se que a economia
brasileira se beneficia dessa geracdo de valor econdémico e social, fortalecendo diferentes
setores. Conforme os dados apresentados neste estudo, o Brasil apresentou em 2017 uma
participacdo das atividades criativas de 2,61% do PIB nacional, totalizando R$171,5 bilhdes,
com cerca de 837 mil profissionais empregados nessa industria, representando 1,8% do total do
mercado de trabalho. Ao longo dos Gltimos anos, a indUstria criativa vem ganhando participacdo
frente a esses dados, mas ainda representa uma pequena parcela no pais. Com isso, percebe-se
gue ha uma avenida de crescimento favoravel para o desenvolvimento dessas atividades, através
das novas tecnologias que se encontram e estdo por vir no mercado.

Considerando o objetivo deste estudo de realizar uma andlise da importancia do
mercado de jogos digitais, sua potencialidade e relacdo como atividade criativa, de forma a
verificar sua relevancia para a economia brasileira, foi possivel constatar que os jogos digitais
vém ganhando relevancia na economia global desde os anos 1970, com mais intensidade desde
0 surgimento do conceito de economia criativa na década de 1990.

A partir dessa evidéncia historica, verificou-se como a criacdo de diferentes dispositivos
levaram a globalizacéo dos jogos, que evoluiram e se enraizaram perante a sociedade, ao longo

das décadas, em paralelo aos avancos tecnoldgicos. Trata-se de uma cadeia produtiva capaz de
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gerar ativos intangiveis, que vai além do seu setor e propicia externalidades para os diferentes
segmentos da economia, ndo se limitando ao mero entretenimento.

Ao observar o setor frente a outros produtos e servigos voltados ao entretenimento,
também oriundos da economia criativa, foi possivel constatar que essa cadeia produtiva vem
crescendo a taxas superiores, principalmente por conta da migracéo dos meios tradicionais para
os digitais. A vista disso, esse mercado em nivel global, possui expectativas de gerar US$ 175,8
bilhGes de receita em 2021. Conforme os dados apresentados neste estudo, o setor vem
crescendo tanto em termos monetarios como no numero de consumidores, essa evolucdo é
significativa, visto que a receita em 2012 representava cerca de US$ 70 bilhdes, logo, o
segmento mais que dobrou de tamanho em menos de uma década. Isto posto, esses fatores
ocorreram por conta da ascensdo dos smartphones, que ganharam espaco frente aos
computadores e consoles, atualmente representando cerca de 50% dessa receita.

Por fim, ao analisar a IBJD a luz da economia criativa, foi possivel verificar a posicdo
de destaque do Brasil no ambito do consumo, considerado atualmente como o0 maior mercado
de jogos digitais da América Latina e 0 12° do mundo. Por outro lado, observou-se que o setor
é formado em sua grande maioria por pequenas e médias empresas, e 0 numero de trabalhadores
com relacdo direta a industria ndo se tratam de niUmeros expressivos. Apesar de ser considerado
um mercado importante, o Brasil ainda possui uma industria relativamente pequena, mas
apresenta grande potencial de contribuicdo para a economia nacional. Para prosperar, precisa
ampliar e quebrar paradigmas junto ao mercado internacional, ampliar a mdo de obra
especializada e aperfeicoar as politicas publicas para fomentar o setor.

Apresenta-se como uma limitacdo desse estudo, a escassez de pesquisas, estudos
especificos e dados consolidados da 1JD no mundo. Com base neste trabalho, sugerem-se novas
pesquisas relacionadas aos trabalhadores que atuam indiretamente na industria de jogos digitais
global, bem como nacional; como a pirataria e a informalidade afetam o mercado de jogos
digitais no Brasil; proposi¢des de politicas publicas voltadas ao desenvolvimento da industria
nacional; a relagdo do risco de investir capital préprio no setor nacional em relagédo a outros
paises; além de outras pesquisas que possam ampliar o assunto sobre o0s agentes envolvidos.

Diante disso, a hipdtese de que o mercado de jogos digitais, como um segmento da
economia criativa, impacta positivamente a economia do Brasil, por ser um setor dindmico e
inovador validou-se, pois propulsiona a inovacdo, a P&D, gera empregos e renda, promove
externalidades positivas para os diferentes setores econémicos, por meio da criacdo, producéo,
comercializa¢do e consumo desses bens e servigos criativos, assim agregando ao crescimento e

desenvolvimento econdmico do pais.
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