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Fundação: 2004

Localizada em São Paulo

141 empresas

associadas

A Abragames
Associação Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Digitais

Entidade sem fins 

lucrativos, com corpo 

diretivo voluntário,
e com o objetivo de fortalecer a 

indústria nacional de 

desenvolvimento de jogos.



Dados do Mercado 

Internacional



Números Globais de Games
dos últimos anos e para os próximos

https://newzoo.com/wp-content/uploads/2019/09/gamer-personas.png
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13. Brazil Latin America 211M 142M $1,452M



Indústria Brasileira

de Desenvolvimento

De Games



Fonte: 2º Censo da Indústria Brasileira de Jogos Digitais (2018)

2º Censo da Indústria: 
Comparação por região entre 2014 e 2018

>107.51%



+ 2 milhões de jogadores

+ 10 prêmios Internacionais

Cases de Sucesso:
Jogo para PC



Jogo: Starlit Adventures

Empresa: Rockhead Games

Local: Porto Alegre- RS

Jogo mobile lançado em 2015. O número de jogadores do Starlit

Adventures cresceu exponencialmente desde a sua introdução no

mercado. Agora, nos cinco continentes, os três jogos da franquia

(Starlit Archery Club e Starlit on Wheels) já atingiram mais de

15 milhões de jogadores e crescem a cada mês. No lado editorial, mais

de 100 mil e-books foram baixados até o momento em todo o

planeta.

Série

Recentemente o Estúdio anunciou a parceria com a Sardine

Productions, do Canadá, para a realização de uma série animada

voltada para o público-alvo infantil com idade entre d 4 a 6 anos de

idade, com uma primeira temporada de 52 episódios e 11 minutos

cada, baseada na franquia Starlit. A Animação será feita no Brasil pela

Hype Animation.

Cases de Sucesso:
Transmídia

http://rockheadgames.com/project/starlit-adventures/
http://rockheadgames.com/
https://docs.google.com/document/d/16nhnOEtVUTBTSZ4EmiYFynxf9kLBnWnVhZI5WWApIiA/edit


The 10 Best Video Games of 

2018  by Time Magazine

Dandara foi desenvolvido 

pela Long Hat Studio

de Minas Gerais

Fonte: https://time.com/5455710/best-video-games-2018/

Cases de Sucesso:
Dandara

https://time.com/5455710/best-video-games-2018/


Cases de Sucesso:
Wildlife Studio

A empresa está prestes a alcançar a marca de 

2 bilhões de downloads, divididos entre seus mais 
de 60 títulos já lançados. 

Ao todo, mais de 1 bilhão de dispositivos já 
baixou algum game da companhia.





Tecnologia de Games em 

Aplicações Estratégicas



NASA utiliza 

realidade virtual 

para treinamento 

de astronautas

Fonte: https://www.unrealengine.com/en-US/developer-interviews/how-nasa-trains-astronauts-with-unreal-engine

Games e Treinamento



Software de 

treinamento em 

realidade Virtual

Desenvolvido 

pela VRMonkey

Games e Treinamento

http://www.vrmonkey.com.br


Fontes:

https://gizmodo.com/us-navy-s-newest-attack-submarine-is-partially-operated-1823885252

https://gizmodo.com/why-the-navy-plans-to-use-12-year-old-xbox-360-controll-1818511278

Submarinos norteamericanos parcialmente 

operados por controles de XBOX 360

Uso para Treinamento Militar

https://gizmodo.com/us-navy-s-newest-attack-submarine-is-partially-operated-1823885252
https://gizmodo.com/why-the-navy-plans-to-use-12-year-old-xbox-360-controll-1818511278


Plataforma: Atrium

Empresa: MedRoom

Local: São Paulo, SP

Plataforma de estudo de Medicina em
Realidade Virtual - MedRoom

O Atrium é um laboratório virtual para treinamento médico.

É resultado de um trabalho em conjunto entre artistas,

programadores e médicos. Todas as estruturas, aspecto e

funcionamento foram modeladas contando com a

colaboração de especialistas do Hospital Albert Einstein.

Atualmente está sendo usado em :

7 faculdades de medicina no Brasil

3 no México

1 no Paraguai

2 hospitais

Games e Treinamento

https://vimeo.com/367335066
https://www.medroom.com.br/
http://www.medroom.com.br/


O QUE É?

Plataforma online, gamificada e adaptativa 

projetada para oferecer um ambiente 

divertido e eficiente para a prática de 

idiomas, acessível a qualquer hora e em 

qualquer lugar.

O QUE JÁ ALCANÇOU? 

A plataforma Geppetto é usada por mais de 

+80.000 alunos (assinantes)

+1.600 escolas

26 estados e D.F

Games na Educação



Virtual Production: 

tecnologia de games 

(Unity) usada na 

realística animação 

de “O Rei Leão.” 

Fontes: 

https://www.hollywoodreporter.com/behind-screen/lion-king-vfx-team-featured-thr-behind-screen-podcast-

1234941?utm_source=Sailthru&utm_medium=email&utm_campaign=THR+Behind+the+Screen_2019-08-

30+06%3A00%3A00_lperez&utm_term=hollywoodreporter_therace_bts&fbclid=IwAR0fPEL9gTStfWH48kdFiBEHM_mZwtRb8qg8caLVGAoOxIo

KZg4DFokHAsE

No Cinema

https://www.hollywoodreporter.com/behind-screen/lion-king-vfx-team-featured-thr-behind-screen-podcast-1234941?utm_source=Sailthru&utm_medium=email&utm_campaign=THR+Behind+the+Screen_2019-08-30+06:00:00_lperez&utm_term=hollywoodreporter_therace_bts&fbclid=IwAR0fPEL9gTStfWH48kdFiBEHM_mZwtRb8qg8caLVGAoOxIoKZg4DFokHAsE
https://revistapegn.globo.com/Tecnologia/noticia/2019/07/uma-pequena-empresa-com-dna-brasileiro-deu-vida-ao-filme-o-rei-leao.html
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2016

DEZ

2017

11 Mi

17.4 Mi

22.7 Mi+30,8%

+57,6%

52.7 Mi

RESULTADO

2018

+132,15%

PROJEÇÃO

2019

79 Mi

+50%

Fonte: Brazil Games - APEX

Resultados de Exportação do Brazil Games - APEX



Destaque na Mídia Internacional



Eventos Internacionais do Brazil Games

EUA - Alemanha - Japão - Espanha - China - Canadá 



Regulamentação

e Políticas Públicas



Políticas Públicas
para jogos digitais pelo Mundo

Alguns exemplos: 

Estados Unidos, Canadá, Reino 

Unido, Holanda, França, Espanha, 

Suécia, Finlândia, Dinamarca, 

Polônia, Austrália, Alemanha, 

Colômbia e Chile.



Políticas de Sucesso:
Canadá

Se tornou o terceiro maior produtor de 

games do mundo após uma política de 

fomento, com um fundo anual de

350 milhões de dólares.

O Canada Media Fund (CMF) possui linhas 

para projetos experimentais, comerciais e 

aceleradoras. Foram 

US$ 195,3 milhões de dólares na 

produção de 345 projetos 

experimentais desde 2010.

Dentre outros incentivos, o estado de 

Ontário dá 40% de crédito fiscal, 
que podem ser usados para salários, 

benefícios sociais e despesas com 

distribuição e marketing.

Atualmente a indústria de games 

emprega 200 mil pessoas e gera

3 bilhões de dólares para o 

PIB do país.



Políticas de Sucesso:
Finlândia

País de apenas 

5,5 milhões de 

habitantes onde a 

indústria saltou de US$ 

94 milhões de dólares 

em 2008 para US$ 

2,8 bilhões de 

dólares em 2016 

(receita gerada por 

empresas locais).

Entre 2004 e 2016, investiu 

cerca de US$ 110 

milhões de dólares em 

empresas de jogos, 

enquanto o faturamento 

acumulado do setor foi de 

cerca de US$ 9,4 

bilhões de dólares.

Os investimentos 

públicos em 

desenvolvimento de 

jogos retornaram 

em receita 

tributária pelo 

menos 20 vezes.



Políticas de Sucesso:
França

Sob certas condições, 

permite redução de 

30% de impostos do 

total da despesa 

diretamente dedicada à 

criação de um jogo. 

40 projetos receberam 

um apoio total de 

US$ 44 milhões de 

dólares em 2018.

Possui um fundo para pré 

produção, roteiro e criação 

de propriedade intelectual 

para jogos com qualidade 

artística e potencial de 

mercado. 42 projetos 

receberam um aporte total 

de US$ 3,88 milhões 

de dólares em 2018.

Lá, a cada US$ 1 dólar 

investido na indústria 

local, foram movimentados 

outros US$ 8,8 dólares 

e US$ 2 dólares 

retornaram para os 

cofres públicos na 

forma de recolhimento

de impostos



INVESTIMENTO: ~ US$ 7,63 milhões de dólares para produção nos últimos 15 anos

História política dos Games no Brasil



Regulamentação do setor

Game já é classificado como obra audiovisual em previsão infralegal da 

Ancine (Instrução Normativa nº 104, de 10 de julho de 2012), mas não há 

consolidação em Lei.

1. MP 2228-1: Inclusão da definição de jogo eletrônico no Art. 1º.

1. Condecine Remessa: inclusão do setor no dispositivo pelo potencial de 

reinvestimento de milhões de dólares na cadeia produtiva local.

1. LEI 8685/93 - Lei do Audiovisual: Extensão dos mecanismos do artigo 1º; 

1ºA e 3ºB para games.



Demanda por um CNAE próprio

(i) possibilita um mapeamento preciso do setor: sem um CNAE não é possível 

rastrear as empresas que produzem especificamente nesta indústria;

(ii) permite a implementação de políticas públicas e ações específicas para

o setor; e

(iii) abre a possibilidade de inclusão do game design na lista de atividades 

permitidas para inscrição como MEI, tirando vários criadores iniciantes da 

informalidade



Sandro Manfredini

Presidente da Abragames

presidencia@abragames.com.br


