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A Abragames

Associacdo Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Digitais

Fundacao: 2004
Localizada em Sdo Paulo

141 empresas
associadas

Entidade sem fins
lucrativos, com corpo
diretivo voluntdario,

e com o objetivo de fortalecer @
indUstria nacional de
desenvolvimento de jogos.



Dados do Mercado
Internacional



NUmeros Globais de Games

dos Ultimos anos e para os proximos

©2019 Newzoo
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$173.3Bn

2021

$189.6Bn

+8.1%

TOTAL MARKET CAGR
2018-2022

2022
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LATIN AMERICA

2019 GAME REVENUES
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2019 LATAM Revenues

+11.1%

YoY Growth 2018-2019

Share of 2019
Global Revenues
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Country Population Internet Pop. Revenues (USD)

China Asia 1.4201M 900 6M $36,540M

United States of America North America 329 1M 2737M

Japan A51a 126 9M 212M $18 683IM
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IndUstria Brasileira
de Desenvolvimento
De Games




2° Censo da Industria: anﬁi’-.
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Fonte: 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais (2018)



Cases de Sucesso:
Jogo para PC

BenotD

+ 2 milhoes de jogadores
+ 10 prémios Internacionais

FINALIST




Cases de Sucesso:

Transmidia

Jogo: Starlit Adventures

Empresa: Rockhead Games

Local: Porto Alegre- RS

Jogo mobile lancado em 2015. O nUmero de jogadores do Starlit
Adventures cresceu exponencialmente desde a sua infroducdo no
mercado. Agora, nos cinco confinentes, os trés jogos da franquia
(Starlit Archery Club e Starlit on Wheels) j& atingiram mais de
15 milhoes de jogadores e crescem a cada més. No lado editorial, mais
de 100 mil e-books foram baixados até o momento em todo o
planeta.

Série

Recentemente o Estudio anunciou a parceria com a Sardine
Productions, do Canadd, para a readlizacdo de uma série animada
voltada para o publico-alvo infantil com idade entre d 4 a 6 anos de
idade, com uma primeira temporada de 52 episdédios e 11 minutos
cada, baseada na franquia Starlit. A Animacdo serd feita no Brasil pela
Hype Animation.



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

Cases de Sucesso:
Dandara

The 10 Best Video Games of

2018 by Time Magazine

y By

Dandara foi desenvolvido
pela Long Hat Studio
de Minas Gerais

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

In a radical update to the old-school 2-D platformer, Dandara players dart from
point to point to help the titular hero {inspired by a 17th century Afro--
Brazilian abolitionist of the same name) save her "world of Salt” from the
mysterious and infectious Golden Idea. The beautiful graphics and wide range

nf attacks make the steen learnine curve worthwhiie.


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

Cases de Sucesso: % abba-
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A empresa estd prestes a alcancar a marca de
2 bilhoes de downloads, divididos entre seus mais
de 60 titulos j& lancados.

Ao todo, mais de 1 bilhdo de dispositivos j&
baixou algum game da companhia.







Tecnologia de Games em
Aplicacoes Estratégicas



Games e Treinamento

NASA vutiliza
realidade virtual
para treinamento
de asironavutas

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



Games e Treinamento games et -

Software de
freinamento em
realidade Virtual
Desenvolvido
pela VRMonkey



http://www.vrmonkey.com.br

Uso para Treinamento Militar gemen et -

Submarinos norteamericanos parcialmente
operados por coniroles de XBOX 360

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



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

Games e Treinamento games;ises -

Plataforma: Atrium
Empresa: MedRoom
Local: Sdo Paulo, SP

Plataforma de estudo de Medicina em
Realidade Virtual - MedRoom

O Atfrium é um laboratério virtual para treinamento médico.
E resultado de um trabalho em conjunfo entre artistas,
programadores e médicos. Todas as estruturas, aspecto e
funcionamento foram modeladas contando com a
colaboracdo de especialistas do Hospital Albert Einstein.

Atualmente estd sendo usado em:
7 faculdades de medicina no Brasil
3 no México

1 no Paraguai

2 hospitais



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

Games ha Educacdo

O QUE E?

Plataforma online, gamificada e adaptativa
projetada para oferecer um ambiente
divertido e eficiente para a pratica de
idiomas, acessivel a qualguer hora e em
qualquer lugar.

O QUE JA ALCANGCOU?

A plataforma Geppetto é usada por mais de
+80.000 alunos (assinantes)

+1.600 escolas

26 estados e D.F




No Cinemo e

Virtual Production:
tecnologia de games
(Unity) usada na
realistica animacado
de “O Rei Leao.”

Fontes:
https://www.hollywoodreporter.com/behind-screen/lion-king-vix-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 Iperez&utm term=hollywoodreporter therace bts&fbclid=IwAROfPEL9gTStftWH48kdFIBEHM mZwtRb8qgg8caLVGA0Oxlo
K7AADEAKHACE



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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Resultados de Exportacdo do Brazil Games - APEX

~

MILHOES DE DOLARES

Fonte: Brazil Games - APEX

+57,67y'
11 Mi

DEZ
2015

+30,8%
17.4 Mi

DEZ
2016

79 Mi

+50%
52.7 Mi

+132,15%

22.7 Mi

DEZ RESULTADO PROJECAO
2017 2018 2019



Destague na Midia Internacional
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Eventos Internacionais do Brazil Games games et -
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Regulamentacao
e Politicas PUblicas



Politicas Publicas abia-
para jogos digitais pelo Mundo RS

Al o8- Alemanha aprova fundo de €50 milhﬁes]para
guns exemplos. o desenvolvimento de games
Estados Unidos, Canadad, Reino Assoclacdo alemd vé atitudes como a do goverri francés d

Unido, Holanda, Franca, Espanha, sl
suécia, Finlandia, Dinamarca, Poland's new $20 million R&D fund'skoal: breed a

Poldnia, Austrdlia, Alemanha, game-development juggernaut
Colombia e Chile. PRSP ——

El financiamiento de videojuegos en Chile
El Ministerio de Industria, Energia y Turismo ke g

apoya al sector del videojuego con una linea de e
ayudas de 38,5 millones de euros | | e brancco Ceedn, muscalzado s pegos com sl sourcrch de Ome of S

Videojuego chilano
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MInTIC y Uniandes abren programa para formar creadores de = Desarrolio de Prayectos Audioviinke . n i
videojuegos en Colombia

£ Jump Camp realizara taliores pora formaor o 800 persanas on los
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koo Weao o B, AT ooy Gl i Global game companies have claimed millions
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Politicas de Sucesso: ab ha-
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Canadd

Se tornou o terceiro maior produtor de Dentre outros incentivos, o estado de
games do mundo apods uma politica de Ontdrio d4 40% de crédito fiscal,
fomentfo, com um fundo anual de que podem ser usados para saldrios,
350 milhoes de dolares. beneficios sociais e despesas com

distribuicdo e marketing.
O Canada Media Fund (CMF) possui linhas

para projetos experimentais, comerciais e Atualmente a indUstria de games
aceleradoras. Foram emprega 200 mil pessoas e gera
USS 195,3 milhoes de ddlares na 3 bilhoes de ddlares para o
producao de 345 projetos PIB do pais.

experimentais desde 2010.

©
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Politicas de Sucesso:

Finlandia

Pais de apenas

5,5 milhdes de
habitantes onde a
indUstria saltou de US$
94 milhdes de dolares

em 2008 para USS
2,8 bilhoes de

dolares em 2016
(receita gerada por
empresas locais).
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Entre 2004 e 2016, investiu
cercade USS 110

milhoes de ddlares em
empresas de jogos,
enqgquanto o faturamento
acumulado do setor foi de

cerca de USS 9.4
bilhoes de ddlares.

Os investimentos
publicos em
desenvolvimento de

jogos refornaram
em receita
tributdria pelo
menos 20 vezes.

-
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Politicas de Sucesso:

Franca

Sob certas condicoes,
permite redug¢ao de

30% de impostos do
total da despesa
diretamente dedicada &
criacdo de um jogo.

40 projetos receberam
um apoio total de

USS 44 milhoes de
ddlares em 2018.

Possui um fundo para pré
producdo, roteiro e criacdo
de propriedade intelectual
para jogos com qualidade
artfistica e potencial de
mercado. 42 projetos
receberam um aporte total

de USS 3,88 milhoes
de ddlares em 2018.

P
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L&, a cada USS 1 délar

investido na industria
local, foram movimentados
outros US$ 8,8 ddlares

e USS 2 dolares
retornaram para os

cofres publicos na
forma de recolhimento
de impostos



2003 Entrando na partida: MinC comega a articular primeiras acdes
i Gl N

Historia politica dos Games no Brasil

2011

Primeiro Workshop para criagio de Projetos pmmﬂdo pelo
BNDES
MiqC lx}:lul jogos eleu'bylcgg na Lelrllounnet

Surgimento da Abragames
Edital Jogos BR ¢ langado (RS 240 mil Investidos)

Segunda ediglo do edital Jogos BR (RS 240 mil investidos)

2004
2005
Inclusio de games no programa da Apex operado pela Softex

Chamada MCT/FINEP/MEC/2006 - jogos educativos (RS 2.4
milhdes Investidos)

2006

2007

2012

Instrugio Normativa N“104 da Ancine cla;lﬁ?a games como
audiovisual

2013

2014

2015

Lancamento do projeto de exportacio Apex-Abragames
1% Edital INOVapps - Ministério das Comunicacdes (RS 2,5
milhdes investidos)

Langamento do 12 Censo da Indistria Brasileira (financlado
pelo BNDES)

2% Edital INOVapps - Ministério das Comunicagdes (RS 2.5
milhdes investidos)

Ancine Inclul games em sua agenda regulatéria 2015/2016
Primelra edigho do GT de Games

2008 Langamento do edital BR Games (RS 826 mil investidos)

2009

2010

2016

2017

2018

2019

Primeira edicio do PRODAV 14 (RS 10 milhdes investidos)
Procult do BNDES utilizado pela primeira vez por uma empresa
de games

Segunda edicido do PRODAV 14 (RS 10 milhdes investidas)
Edital App pra Cultura (RS 400 mil investidos)

Programa FINEP Startups

Deliberacio da Diretoria Colegiada da Ancine 745 : games
como audiovisual

Editais no MinC do programa Audlovisual Gera Futuro (RS 2.5
milhdes investidos)

2 Censo da Indastria Brasileira (financlado pelo MinC)

INVESTIMENTO: ~ US$ 7,63 milndes de ddlares para producdo nos Ultimos 15 anos



Regulaomentacao do setor s e -

Game ja é classificado como obra audiovisual em previsdo infralegal da
Ancine (Instrucdo Normativa n® 104, de 10 de julho de 2012), mas ndo hd
consolidacdo em Lei.

1. MP 2228-1: InclusGo da definicdo de jogo eletronico no Art. 1°,

1. Condecine Remessa: inclusdo do setor no dispositivo pelo potencial de
reinvestimento de milhdes de ddlares na cadeia produtiva local.

1. LEI 8685/93 - Lei do Audiovisual: Extensdo dos mecanismos do artigo 1°;
1°A e 3°B para games.



Demanda por um CNAE proprio b G

(i) possibilita um mapeamento preciso do setor: sem um CNAE ndo € possivel
rastrear as empresas que produzem especificamente nesta industria;

(ii) permite a implementacdo de politicas publicas e acoes especificas para
o setor; e

(iii) abre a possibilidade de inclusdo do game design na lista de atividades
permitidas para inscricdo como ME, tirando varios criadores iniciantes da
informalidade



Sandro Manfredini
Presidente da Abragames
presidencia@abragames.com.br



