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APRESENTAGAO

Através de projeto com abrangéncia nacional, o Ministério do Desenvolvimento,
Industria e Comércio Exterior (MDIC) e o Ministério da Cultura (Minc) unem-se
em uma parceria para a valorizagao de setores da economia criativa por meio de
diversas agodes integradas nas esferas federal, estaduais e regionais. Tendo em
vista a importancia dos arranjos produtivos locais para o desenvolvimento de
setores e regides, foram selecionados 27 APLs de economia criativa distribuidos
em quase todos os estados brasileiros. A acdo pretende fomentar o
desenvolvimento regional, trazendo emprego e renda, de modo que os arranjos
sejam permanentes e economicamente sustentaveis, ao mesmo tempo em que
0s aspectos criativos e culturais de nosso povo sejam preservados.

O Governo Federal define o conceito de economia criativa em seu Plano de
Politicas, Diretrizes e Ag¢des 2011-2014 editado pelo Ministério da Cultura.
Entende-se como economia criativa aquela composta por setores cujas
atividades produtivas tém como processo principal um ato criativo gerador de um
produto, bem ou servigo, cuja dimensao simbdlica € determinante do seu valor,
resultando em producgao de riqueza cultural, econémica e social. Sua importancia
para o pais se alicerca em principios como a manutencido de ativos da
diversidade cultural brasileira, inclusdo social, inovagao e sustentabilidade, além
das questbes econdmicas e de desenvolvimento regional, que se reflete em
geracao de emprego e renda.

Os arranjos produtivos locais (APLs) caracterizam-se por aglomeragdes
territoriais de agentes econdmicos, politicos e sociais com foco em um conjunto
especifico de atividades econdémicas. Geralmente envolvem a participacao e a
interacdo de empresas - que podem ser desde produtores de bens e servigcos
finais até fornecedores de insumos e equipamentos, prestadoras de consultorias
e servigos, comercializadoras, clientes, entre outros - e suas varias formas de
representacdo e associagao. Incluem também diversas outras instituicoes
publicas e privadas voltadas para formacéao e capacitacao de recursos humanos,
como escolas técnicas e universidades; pesquisa, desenvolvimento e
engenharia; politica, promogéo e financiamento. Os atores do APL, embora
localizados em um territério, ndo necessariamente estao restritos a uma divisao
politico-administrativa, pois pode envolver inumeros municipios € mais de um
estado. Além disso, os vinculos podem ter natureza mais relacional, de
cooperacao e interacdo. Estes fatores podem permitir e ampliar a troca de
conhecimentos, as formas de acesso ao mercado e a geragao de inovagdes.

Por meio de edital de concorréncia publica, a Fundacao Carlos Alberto Vanzolini
foi selecionada como entidade consultiva e catalisadora da elaboragao de Planos
de Desenvolvimento (PD), com o papel de consolidar o conhecimento, desafios,
oportunidades e os anseios das instituicées, organizacdes e diversos atores que
representam cada um dos APLs.

A Fundagao Vanzolini habilita-se para o projeto sendo uma instituicdo privada,
sem fins lucrativos, criada, mantida e gerida pelos professores do Departamento
de Engenharia de Producdo da Escola Politécnica da Universidade de Sao
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Paulo. Tem como objetivo desenvolver e disseminar conhecimentos cientificos
e tecnologicos inerentes a Engenharia de Produgéo, a Administragcao Industrial,
a Gestao de Operacoes e as demais atividades correlatas que realiza, com tofal
carater inovador.

Embora a consultoria tenha exercido papel de mediagdo das discussdes em
grupo e transcricdo do documento no periodo de junho a agosto de 2014, o Plano
de Desenvolvimento do APL é resultado de um esforgo coletivo de construgao
efetuado pelos agentes locais e demais atores do APL. O PD materializa o
planejamento estratégico deste grupo, que sé adquire sentido quando ha a
representatividade e envolvimento coletivo.

O Plano de Desenvolvimento devera balizar as agdes do APL e munir as
instituicoes do Grupo de Trabalho Permanente para Arranjos Produtivos Locais
(GTP APL) e dos Nucleos Estaduais (NEs) de informagdes para a elaboragéo de
politicas publicas. Articular diferentes agentes em torno desses
empreendimentos colabora para uma organizagéo do proprio APL e para uma
aproximacgao das empresas locais com as instituicdes que as apoiam, sejam em
ambito regional, estadual ou federal. A proposta é que, com o Plano de
Desenvolvimento em maos, o APL esteja fortalecido e capaz de elaborar seus
projetos coletivos, concorrer a editais e selegdes publicas e ser capaz de buscar
apoio institucional e acessar linhas especificas de crédito pra APLs.
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1. CONTEXTUALIZAGAO E CARACTERIZAGAO DO APL DE JOGOS
DIGITAIS

1.1. Introducgao

Este APL surgiu da necessidade de unir e desenvolver as varias pequenas
empresas que compdem o cenario de desenvolvimento de jogos digitais na
Regido Metropolitana de Porto Alegre e do Vale dos Sinos, assim como
estabelecer um vinculo com as instituigcdes de ensino e pesquisa da regido. Com
o0 APL estabelecido, sera possivel promover o crescimento dessas empresas e
criar um ambiente sustentavel para a criacdo e desenvolvimento de novos
empreendimentos, transformando o Rio Grande do Sul em polo de produgao de
jogos digitais.

As empresas do APL de Desenvolvedoras de Jogos Digitais de Porto Alegre e
regido possuem conexao direta com outros setores da economia criativa, tais
como Design, Publicidade, Audiovisual e Mdusica, assim como a area de
Tecnologia da Informacgdo. Além disso, as empresas prestam servicos ou
mantém projetos em parceria com diversos setores da cadeia produtiva, publicos
e privados que contratam projetos de jogos digitais na forma de servigos
publicitarios e treinamento, ensino e capacitagao.

Atualmente, o APL conta com 25 empresas e emprega mais de 250 profissionais
diretos e aproximadamente 100 profissionais autbnomos de empresas de audio,
modelagem 3D, programacéo, ilustragao e design para o desenvolvimento dos
seus projetos. A renda meédia de um desenvolvedor de jogos € de
aproximadamente R$ 2.500,00 dependendo do cargo exercido e de sua
experiéncia. Em relagdo a economia regional, os resultados sao ainda
incipientes, pois ha poucos dados estatisticos e a atual gestora do APL - a
Associacao de Desenvolvedores - possui menos de dois anos de trabalhos
efetivos. Estima-se hoje um faturamento global das empresas em torno de R$ 5
milhdes por ano.
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Exemplo de jogo desenvolvido (Aquiris): Super Volei Brasil-2008

Um dos destaques do APL: mais de 2 milhdes de acessos em 6 meses. Com o sucesso, o

game teve continuacdo (Super Vélei Brasil 2). Também se destacou por langar em primeira
instancia os uniformes da sele¢ao para as olimpiadas de Pequim
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Dados precisos de mercado s&o escassos, sendo mais comuns as estimativas,
que diferem de acordo com a fonte. Por exemplo, duas consultorias indicam
receitas globais de US$ 57 bilhdes - Price Waterhouse (PWC 2012) - e de US$
43 bilhdes - Data Monitor - em 2010. O grafico mostra as estimativas das
mesmas empresas para diversos anos. Entre os dados obtidos de bases oficiais,
o relatério da UNCTAD de 2008 indicou o valor de US$ 27,6 bilhdes em
exportacoes globais de videogames em 2008. Esse numero, porém, refere-se
somente as exportagdes de produtos fisicos: equipamentos e jogos em caixas,
sem considerar os jogos online e os distribuidos pela internet e smartphones.

Grafico 1: Proje¢dao do Mercado de jogos digitais
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Projecao do mercado de jogos digitais, em bilhdes de dolares
Fonte: adaptado de PWC (2012) e Data Monitor (2010)

O APL de Desenvolvedoras de Jogos Digitais de Porto Alegre e regiao abrange
0s principais municipios da Regido Metropolitana Gaucha e do Vale dos Sinos,
onde se encontra o maior numero de empresas e instituicdes deste segmento no
estado: Porto Alegre, Gravatai, Viamao, Canoas, Novo Hamburgo e Sao
Leopoldo. A instituicdo Coordenadora ADJDRS abrange, também, mais 2
municipios importantes do estado - Pelotas e Santa Maria - onde conta com mais
4 empresas associadas.

Como segmento econdbmico, compreende o desenvolvimento de softwares
customizaveis ou nao para diversas plataformas tais como: celulares, tablets,
microcomputadores, internet e videogames.
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3 EMPRESAS
E 50% Associadas a ADjogosRS;

s 14% Associadas a AbraGames;

APL DE JOGOS DIGITAIS — DADOS BASICOS

Nucleo estadual Nucleo Estadual de Agcbes Transversais
nos APLs (NEAT)

Associagao de Desenvolvedores de
Jogos Digitais do Rio Grande do Sul -
ADJOGOSRS

Instituicdo Coordenadora

Setor produtivo Audiovisual, incluindo jogos eletrbnicos

Desenvolvimento de softwares nao
customizaveis; Elaboracao de
programas de informatica sob
Principais produtos encomenda; Elaboracdo de programas
de computador sob encomenda;
Confeccao de desenvolvimento, de
criacao e de servigos de paginas na

internet
Numero de empreendimentos 25
Empregos gerados Mais de 250 (diretos)

Porto Alegre, Gravatai, Viaméao, Canoas,
Novo Hamburgo, Sédo Leopoldo, Caxias
do Sul, Pelotas e Santa Maria

Municipios integrantes

Estado de origem Rio Grande do Sul

Ano de oficializagao do APL 2014
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Populagao da regiao 3.116.813 habitantes
Area total da regido (km?) 4 559 km?

PIB da regigo (R$) R$ 96,87 bilhdes
Faturamento anual do APL (R$) 5 milhdes (estimativa)

1.2. Histoérico do APL

Em 2013, a Associacdo de Desenvolvedores de Jogos Digitais foi criada
oficialmente por dois empresarios do setor que queriam unir as empresas
fabricantes de games da regido e conhecer suas necessidades, histérias,
desafios e casos de sucesso a fim de identificar como poderiam ser beneficiadas
em conjunto. Desde entdo houve varios eventos executados pela Associagao
que chamaram a atencao de entidades como o SEBRAE e AGDI (Agéncia
Gaucha de Desenvolvimento Industrial), a qual indicou as empresas do setor e
suas apoiadoras a participarem do Edital do MDIC e MinC em julho de 2013.

A ilustracdo a seguir representa os eventos historicos deste recente APL.:

2013-Formalizacao da 2013- Edital
Associagio ADJDRS MDIC MINC AU Rl
2014
2013- BITS
Divulgacao de Jogos 2013-MatchMaking
RS

1- Em margo de 2013, é criada a Associagado dos Desenvolvedores de Jogos
Digitais do Rio Grande do Sul, com o propdsito de buscar no mercado publico
e privado apoio para as atividades do segmento e divulgacdo das empresas;

2- BITS: Primeiro evento executado pela associacdo para exposicao das
empresas, ja com parceria de financiamento do SEBRAE-RS e AGDI. As
empresas puderam demonstrar e comercializar seus jogos e novos projetos
na busca de parceiros e financiadores;
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Participacdo no edital MDIC e MInC: o sucesso do evento anterior deu
visibilidade para o setor e foi indicado pela AGDI (Agéncia Gaucha de
Desenvolvimento Industrial) do estado para participar do edital do Plano de
Desenvolvimento do MDIC e MinC.

O MatchMaking (Rodada de Negdcios): evento também idealizado pela
ADJDRS e patrocinado pela AGDI, em que as empresas associadas
encontraram  investidores, aceleradoras nacionais e publishers
(publicadores) que comercializam games nacionalmente.

DASH (termo muito usado no game que significa “deslizar sobre”): é o
principal evento anual da associagéo. Neste ano de 2014, mais de 50.000
pessoas o visitaram, reunindo profissionais da area, atragdes ao publico final,
consumidores, palestrantes e agéncias de varias partes do mundo. O
sucesso foi tdo grande que associacdes de paises latinos procuraram a
ADJDRS (Associacao dos Desenvolvedores de Jogos Digitais do Rio Grande
do Sul) para promover alianga entre as associacdes dos paises latinos com
a ADJDRS, para desenvolver projetos em conjunto. Muitos publicadores
estrangeiros (Estados Unidos, Inglaterra, Hong Kong) que compareceram ao
evento elogiaram a qualidade dos produtos e as empresas. O DASH teve
apoio e patrocinio da AGDI, que se tornou um dos maiores apoiadores para
a consolidacao do APL de Jogos Digitais.

1.3. Setores econdmicos do APL

Segundo o mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais,
realizado em fevereiro de 2014, a estrutura da cadeia de producéao de jogos para
consoles é representada pela figura abaixo.

Ela pode ser dividida entre a etapa de producéo, constituida pelos fabricantes de
console, os publishers, os desenvolvedores e o canal de distribuicdo, composto
pelos distribuidores e pelos varejistas. Os fabricantes de console controlam a
cadeia, embora os grandes publishers tenham poder de barganha.
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Cadeia de Produgdo de Videogames

Receita de Vendas
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Cadeia de Produgao de Videogames
Fonte: Johns (2006)

As setas cheias no diagrama indicam fluxos de produtos, servigos ou
informagdes, enquanto as setas tracejadas indicam fluxos financeiros. A
governanga dos fabricantes de consoles se estabelece pela determinagéo dos
padroes técnicos para o desenvolvimento e pela aprovagéo dos jogos para uso
em seus equipamentos. O diagrama ilustra somente o canal de distribuigdo
fisico, com distribuidores e varejistas.

O publisher é o responsavel pela distribuicdo das receitas ao longo da cadeia.
ApoOs a venda, o varejista retém a sua margem e lhe repassa a receita restante.
O publisher retém sua parcela e distribui o restante. Nesse ponto, o varejista
recebe, além da sua margem, uma parcela referente a exposi¢cao de seus
produtos, o que eleva sua participagao nas receitas.

No APL de Jogos Digitais, os empreendimentos compdem basicamente os elos
de desenvolvedores e de responsaveis pelo hardware. A cooperacgao e interagao
ja é presente e se intensificou entre estes atores, seja no relacionamento
fornecedor-cliente ou mesmo em um modelo de coopeticdo, em que um projeto
maior de desenvolvimento tem suas etapas divididas entre diferentes atores para
a conclus&o mais rapida.
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1.4. Empresas presentes, interagao e cooperagao dos atores

As empresas da ADJDRS possuem conexao direta com outros setores da
economia criativa, prestando servicos ou realizando parcerias com empresas
publicas e privadas de design, publicidade, audiovisual, musica e area de
Tecnologia da Informagao, com as quais constroem projetos de jogos digitais
como forma de servicos que compreendem o desenvolvimento de softwares para
diversas plataformas como: celulares, tablets, microcomputadores, internet e
videogames.

Nos ultimos sete anos, foram produzidos 203 jogos para as plataformas de
mobile, PC’s, web e consoles pelas empresas integrantes da associagdo, como
consta no grafico a seguir:

Games Produzidos
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M Seriesl 114 115 55 5 151 ‘

Games produzidos nos ultimos sete anos, por plataformas.
Fonte: ADJDRS

As desenvolvedoras do APL produzem, em média, 29 titulos por ano, sendo 92%
exportados para mais de uma plataforma e 8% com plataforma exclusiva. Outro
dado relevante é que dos 203 jogos produzidos nos ultimos 7 anos, 62% da
producgdo (126 games) é voltada para prestacédo de servigo e 38% (77 games)
voltadas para games préprios.
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Games Préprios x Prestagdo de Servigos — ultimos 7 anos
Fonte: ADJDRS

Das empresas do APL, mais de 68% necessita trabalhar para terceiros na
prestacdo de servigos. Na industria de jogos este modelo de negdcio € muito
comum, em que empresas de diversas areas de publicidade e design contratam
0s servicos de games como parte de uma agdo publicitaria junto aos seus
clientes. A caracteristica fundamental destes produtos é a interacdo dos jogos
que permite grande imersdo para o publico-alvo, de modo que ao final haja
vinculo com o produto que se queira anunciar. Este modelo de negdcio tem como
premissa a entrega da propriedade intelectual e de uso ao contratante apos o
desenvolvimento. E o mais utilizado pelas empresas e tem garantido a
sustentabilidade financeira do APL para que seja possivel o desenvolvimento de
games proprios.

O prazo médio de desenvolvimento de um game usual leva em tornode 2a 5
meses, com valores médios de 20 a 40 mil reais por projeto contratado. Todas
as empresas do APL enfrentam sérios problemas para encontrar investimento
para seus projetos, entre outros motivos, porque o mercado de jogos digitais
ainda é jovem e pouco desenvolvido no Brasil, ainda que atraia muita atengao e
curiosidade.

Sendo assim, torna-se necessaria a criacao de oportunidades de financiamento
condizentes com a realidade do mercado de desenvolvimento de jogos digitais
da regido, que ainda é nova, mas demonstra potencial de crescimento. Isso faz
com que muitas empresas tentem firmar parcerias com publicadoras
estrangeiras, que possuem mais contato com o mercado internacional e a
imprensa, facilitando a divulgagao dos titulos no exterior.

A Aquiris, por exemplo, fundada ha sete anos, tornou-se a terceira maior
empresa de Advergames (jogos com objetivo publicitario, feitos sob medida para
empresas que contratam uma desenvolvedora de jogos para auxiliar na
divulgacdo de um produto ou servigo) do pais, mas se dedicou em seu ultimo
ano a desenvolver um produto préprio e inovador chamado Ballistic, que foi
totalmente financiada pela Rumble, uma publicadora norte-americana.

11
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Nascida em 2007, a AQUIRIS Game
Studio & hoje um dos maiores
desenvolvedores de jogos do Brasil. E especialista na tecnologia
Unity 30, e considerada pela
propria empresa que
desenvolve o software um dos
melhores estiidios no mundo.

Bom in 2007, AQUIRES Game:
Studio is nowadays one of
the biggest game
developers in Brazil

It specialized in the Unity
3D technology, and

720 55 51 3026 3556

&1 aguiris.combr

7 contateRaguiris.con.br
f laguiris

AQUIRIS

With headquarter n the city of Porto Alegre,
Rio Grande do Sul, it is hosted in one of the

bgest echnolgcal ks ofthe county -
Tecnopuc, AQUIRIS has developed

Aquiris: folder de divulgagao

A empresa Swordtales, que esta ha mais de dois anos em um mesmo projeto, o
ambicioso e premiado jogo Toren, teve que trabalhar com a captagao de recuros
para seu projeto. Seu jogo conta com um aporte de R$200.000,00 de um
investidor anjo e com R$371.000,00 de patrocinios através da Lei Rouanet.

Destaques:

Primweiro jogo brasilelro a ser publicado pela Sony no PS4;

Primelo jogo brasdeiro a receber mengdo honrosa no IGF,
maior festival de indie games do mundo.

Vencedor na categona Methor Game do E-Games 2011, con-
curso promovido pela Microsoft

Ano: Finalaacso em 2014
Plataforma: PC
Desenvolvido: Swordtales

Jogo Toren (Swordtales): folder de divulgagao

Os custos dos projetos sdo em sua maioria de recursos humanos. As empresas
possuem poucos ativos materiais e isto dificulta a obtencédo de financiamentos
bancarios tradicionais. Assim, as empresas investem grande parte dos seus

12
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recursos na contratacdo de equipes ou fornecedores para auxiliar na execugao
dos projetos. A consequéncia é que poucas empresas se arriscam a desenvolver
jogos proéprios e gerar propriedades intelectuais de valor, acabando por prestar
servigos e produzir jogos pequenos e com baixo valor de mercado.

Exemplos adicionais dos catalogos das empresas:

cupcake

sweet entertalnment

Cupcake: folder de divulgacao

~

= VN
’

g/

.
o

/o0 55 51 RALT44 [ ivanMepopeiaed.combr

) epapeiand.com.br f lepapeiaed

1

iad -\ i]
i
AWESOME

ialized in game deve
s O
(Android and i05).
We are currently developing our §
first indie game, IM AWESOME,

Epopeia: folder de divulgacao
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A Napalm Studio é uma empresa especializada na

producdo de jogos digitais e animagdo 3D formada por

profissionais com larga experiencia na drea do

entretenimento digital

Criada em 2008, a Napalm ji realizou outsourcing de
2 R :

2 Caipirinha Games Southlogic Studios e Unity .

Napaim Studio is a company specialized in the
pm‘Jmimafd'gl.igxrqlaM }Dmmmol\

formed

Created in 2008, Napalm has done art outsourcing
for many intemational companies such s
Caipiinka Games, Southlogic Studios and Urity 9

Seu mais recente
trabalho de jogo
completo foi ‘Aurora
Aventuras', paraa
Vinicola Aurora que
estd disponivel para
Android eI0S

lts most recent
complete game is
“Aurora Aventuras’,
for the Aurora
Vinyeard, available
for Android and i0S.

Napalm Studio: folder de divulgacao

As empresas associadas geram pouco mais de 250 empregos diretos, sendo
80% deles por profissionais com Ensino Superior e, destes, 35% graduados ou
pos-graduados nos cursos de Jogos Digitais.

Do total de 25 empresas associadas, foi identificado que 16 empresas trabalham
na prestagao de servigos sendo que:

*  32% de seus clientes sdo oriundos do mercado internacional;

*  43% de clientes nacionais €;

*  25% de empresas sem clientes
Obs.: as 9 restantes atuam no desenvolvimento de produtos proprios.

Compbdem os empreendimentos e instituicdbes apoiadoras deste APL:

Atores Descrigao

1 | ADJDRS Associagao dos Desenvolvedores de Jogos Digitais | Instituigdo
do Rio Grande do Sul- Gestor do APL apoiadora

2 | AGDI Agéncia de Gaucha de Desenvolvimento Industrial | Instituicdo
apoiadora

3 | SEBRAE Servico Brasileiro de apoio as Micro e Pequenas | Instituicao
Empresas apoiadora

4 | BADESUL Banco de Desenvolvimento do Estado do Rio | Instituigdo
Grande do Sul apoiadora

5 | PUC-RS Pontificia Universidade Catodlica do Rio Grande do | Instituicdo
Sul apoiadora

6 | UNISINOS Universidade do Vale dos Sinos Instituicdo
apoiadora

7 | FEEVALE Universidade Feevale Instituicdo
apoiadora
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8 | UCS Universidade de Caxias do Sul Instituicao
apoiadora
9 | UniRITTER Centro Universitario Ritter dos Reis Instituicdo
apoiadora
10 | NAPALM Empresa de games Empreendimento
11 | EPOPEIA Empresa de games Empreendimento
12 | AQUIRIS Empresa de games Empreendimento
13 | AUDAXDREAMS | Empresa de games Empreendimento
14 | COLDMASS Empresa de games Empreendimento
15 | DEVANIUM Empresa de games Empreendimento
16 | KAYUMO Empresa de games Empreendimento
17 | DRECON Empresa de games Empreendimento
18 | LERN4FUN Empresa de games Empreendimento
19 | LUDENDARTIS Empresa de games Empreendimento
20 | MONSTERBED | Empresa de games Empreendimento
21 | ROCKHEAD Empresa de games Empreendimento
22 | SWORDTALES Empresa de games Empreendimento
23 | YOHOARSENAL | Empresa de games Empreendimento
24 | SKAHALSTUDIO | Empresa de games Empreendimento
25 | REVOLVER Empresa de games Empreendimento
26 | OTTUS Empresa de games Empreendimento
27 | MURAGAMES Empresa de games Empreendimento
28 | CUPCAKE Empresa de games Empreendimento

A principal articuladora é a Associagao de Desenvolvedores que funciona como
interlocutora das empresas junto aos apoiadores do APL, sendo a AGDI e o
SEBRAE atualmente os principais colaboradores diretos para fins de
financiamento. As instituicdes de ensino PUC RS, FEEVALE, UNIRITTER, UCS
e UNISINOS auxiliam como fornecedores de materiais, estudios e apoio
estrutural de incubadoras; e o BADESUL (Bando de Desenvolvimento do Estado
do Rio Grande do Sul) recentemente incorporado como apoiador no
desenvolvimento do projeto do cluster (espaco fisico que abrigara a maior parte
das empresas).

1.5. Governanca do APL

O APL de Jogos Digitais s6 comegou a possuir alguma governanga a partir da
fundacdo da Associagdo de Desenvolvedores de Jogos, em 2013.
Anteriormente, pode-se dizer que havia somente empresas desarticuladas e
isoladas em suas atuag¢des no mercado.

A partir de 2013, inicia-se um processo de ag¢des coordenadas e eventos de
divulgagcédo das empresas associadas. Nesse momento, une-se a associagao a
AGDI (Agéncia Gaucha de Desenvolvimento Industrial), em especial seu
departamento ligado a Economia Criativa e APLs do Estado. Entdo, comeca a
ser delineado o esbogo de um nova proposta no més de junho de 2013, com a
participagdo no Edital do MDIC / MinC. Na mesma linha, aproxima-se da
associagao o SEBRAE com projetos de financiamentos para eventos ligados a
promocdo de empresas com seus respectivos publicadores de jogos
(publishers).
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O conceito de governanga, do ponto de vista formal e institucionalizado, sé toma
forma com a participagcado do APL de Jogos Digitais no processo de elaboragao
deste Plano de Desenvolvimento, promovido pelo MDIC e MinC. Instituiu-se uma
governanga preliminar durante as plenadrias realizadas (associagao,
empreendimentos e AGDI), com fungdes ainda em discussdo na época de
elaboragao deste plano.

Optou-se pela realizagao de plenarias com periodicidade mensal para discussao
de assuntos tocantes ao arranjo produtivo. Serdo convidados todos os
participantes do APL para os eventos, e as a¢des e deliberagcbes serao votadas
por todos. Cada ator tem peso igual, um voto para cada um.
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2. PROCESSO DE ELABORAGAO DO PLANO DE DESENVOLVIMENTO

Este é o primeiro Plano de Desenvolvimento do APL de Jogos Digitais. As a¢des
existentes, que anteriormente eram individualizadas pelas empresas, passaram
a ter uma ordenacao e cooperacao a partir da formalizacdo da Associacido de
Desenvolvedores de Jogos Digitais - que representa hoje os interesses das
empresas como associagao e como atual gestora do APL.

O processo de elaboragdo do Plano de Desenvolvimento contou com a
participagao ativa de dois 6rgaos essenciais durante todo o plano: a Associagao
de Desenvolvedores de Jogos Digitais (ADJDRS) e a AGDI-RS (Agéncia Gaucha
de Desenvolvimento Industrial do Estado do Rio Grande do Sul). Como se trata
de algo muito novo para a realidade local, o foco do trabalho foi na estruturagao
da associagéo para ter condigdes de desempenhar o papel de gestora do APL.
Pelo fato de ainda nao receber verbas estaduais e/ou federais para esta
finalidade, seus atuais diretores ndo se dedicam exclusivamente as atividades
de governanga porque também administram as empresas das quais sao socios.
Outra instituicdo muito presente no arranjo € o SEBRAE, que neste ano de 2014
esta formalizando convénios com a associagao para fornecer cursos de gestao
aos empresarios e financiamentos de eventos, além de compor a governanga
formal do APL. Na mesma linha, as instituicdes de ensino voltadas aos Jogos
digitais: PUC-RS, UNISINOS E FEEVALE participaram das reunides plenarias e
reunides individualizadas na busca da melhoria de seus cursos de graduagao e
gestao para disponibilizar ao mercado profissionais mais preparados.

Iniciou-se o trabalho com visitas individuais a diversas empresas pontuando
acerca de sua estrutura de pessoal e de condicdes de trabalho, avaliando
questdes de mercado, desafios e se reconheciam na associagao representagao
efetiva para gestdo do APL. Apds essas primeiras interagdes, as dinamicas se
realizaram em reunides plenarias com todos os representantes envolvidos —
empreendimentos e instituicdes apoiadoras. Discutiu-se sobre a formalizacao da
governanca, dificuldades de comercializagao de jogos préprios e sua divulgacao
e local que abrigasse a maior parte das empresas no formato de cluster
(aglomerado de empresas no mesmo espacgo fisico que se auxiliam
mutuamente).

— ‘

Exemplo de reunido plenaria realizada

17




PLANO DE DESENVOLVIMENTO DO APL DE JOGOS DIGITAIS

A seguir, ilustra-se de forma sintética o processo de elaboracdo do Plano de
Desenvolvimento:

Levantamento Contato com o
inicial de Nucleo Estadual de

Visita ao APL 25 de junho de

informacoes apoio aos APLs 2018

sobre o APL

22 reunido com atores Levantamento 1l reuniéo com
para levantamento de de principais principais

informagdes desafios e atores do APL
AGO0/2014 oportunidades 26 jun./2014

Ata de

reuniao
Definigao dos
principais pontos M G

Ata de
reuniao

\ 4

reuniao
a serem tratados
no Plano
32 reunido com Adequacao do
Elaboragao de atores para Plano preliminar
Plano preliminar apresentagéo do segundo feedback
Plano preliminar da 32 reunido

42 reunido com
atores para
validagéo do Plano
final

Elaboragao do Plano
de Desenvolvimento
final

Plano de
Desenvolvimento do APL
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3. SITUAGAO ATUAL, DESAFIOS E OPORTUNIDADES

Anteriormente a este projeto, o APL de Jogos Digitais ndo se encontrava
formalmente constituido. Durante este projeto, fortaleceu-se a figura da
Associacao de Desenvolvedores de Jogos Digitais, a qual liderara a governanga
do APL. A associagao sobrevive com a contribuigdo total de R$1.700,00 por més
das empresas participantes, fruto do trabalho voluntario de dois empresarios
engajados na causa local: os Srs. Carlos Idiart e Ivan Silveira. Este trabalho, em
menos de um ano, chamou a aten¢ao de entidades como o SEBRAE e a AGDI
do estado, que comegaram a apoiar o arranjo em estrutura e financiando eventos
dos empreendimentos de jogos digitais.

Os produtos e servigcos ofertados pela maioria das empresas correspondem a
desenvolvimento de softwares customizaveis ou nao para diversas plataformas,
tais como celulares, tablets, microcomputadores, internet e videogames. O setor
€ formado por empresas extremamente jovens - entre 0 a 2 anos de vida -,
compostas em mais de 80 % dos casos por jovens empreendedores (muitos
recém-formados) sem estrutura fisica de trabalho e sem apoio financeiro de
entidades publicas ou privadas.

Games € o maior setor e 0 que mais cresce em faturamento e produgao dentro
da industria criativa de entretenimento mundial, segundo a Price Waterhouse
Coopers. Mesmo com todo o crescimento do setor, a produgcao e
desenvolvimento de titulos nacionais ainda s&o pequenos, pois 0 Brasil possui
um histérico muito jovem neste segmento. O Rio Grande do Sul é um dos
estados pioneiros na produgao de jogos digitais no Brasil e atualmente é umdos
maiores polos de desenvolvimento de games do pais.

Os grandes diferenciais das 25 empresas que compdem este APL séo a intensa
atuacao voltada a jogos comerciais, a alta procura de empresas que desejam
expor seus produtos através desse tipo de game e a polarizagéo de escolas de
formacao na regido.

O quadro a seguir sintetiza o diagnéstico da situagédo atual do APL de Jogos
Digitais do RS. Os elementos sao caracterizados pelas dimensdes:

* PONTOS FORTES: correspondem as vantagens internas e diferenciais do
arranjo produtivo ou dos setores em que os empreendimentos estédo
inseridos;

* OBSTACULOS E AMEACAS: referem-se aos pontos externos ao arranjo
produtivo e aos setores que o compdem desfavoraveis ou que apresentam
condigdes com algum grau de adversidade. Correspondem ao contexto
socio-econdmico-politico local, premissas do trabalho executado e outros
fatores externos que necessitam de alternativas de contorno ou mitigagao de
riscos para o desenvolvimento do APL,;

* DESAFIOS: referem-se aos pontos de dificuldades internas do arranjo ou
peculiares dos setores que o compdem, os quais devem ser corrigidos,
reduzidos ou prevenidos;
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*  OPORTUNIDADES: sao as potencialidades que o arranjo e/ou os setores
nele inseridos tém e deveriam aproveitar para o seu desenvolvimento futuro,
seja em questdes socioecondmicas e culturais, competitividade e qualidade,
inovacgéao, qualificacdo da mao-de-obra, adensamento da cadeia produtiva,
entre outras.

PONTOS FORTES: OBSTACULOS E AMEACAS:

* Polo Regional de Educagao * Falta de Financiamento

* Entidades Apoiadoras * Mudanga da atuagcdo dos
* Mercado em Crescimento publicadores

* Dificuldade na divulgagdo de
Jogos Proprios

OPORTUNIDADES: DESAFIOS:
* Mercado de Jogos em | =* Consolidagdo da Governanga
Crescimento * Desenvolvimento de um cluster
fisico

* Reunir Investidores

* Capacitacdo de Gestores

* Consolidagcdo de um Polo de
Desenvolvimento

3.1. Pontos fortes observados

Consistem como os principais pontos fortes deste APL, do ponto de vista
econdmico e cultural:

Polo Regional de Educagao- A grande concentragao de cursos de graduacao,
técnicos e pos-graduacdo na area de jogos digitais proporciona grande
diferencial competitivo para a regidao. Pode-se citar a PUC-RS que, através de
sua unidade a Tecno PUC, dispde de incubadoras para diversas empresas
oferecendo suporte técnico e apoio institucional na formalizacdo e manutencao
de empresas, a exemplo da Rock Head e da Aquiris, que utilizam as instalagdes
via subsidios oferecidos.

Entidades Apoiadoras- Os eventos organizados pela ADJDRS a partir de 2013
chamaram a atencao de muitas entidades publicas e privadas pela sua qualidade
e capacidade de reunir grandes expositores e publicadores. O apice ocorreu
neste ano (2014), no evento chamado DASH, em que mais de 50.000 pessoas
visitaram o evento. Através destes, hoje a entidade conta com o apoio do
SEBRAE, AGDI, BADESUL e as Universidades da regiao.

3.2. Obstaculos a serem superados e ameacgas

Consistem como os principais obstaculos a serem superados e ameacas deste
APL:
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Falta de Financiamento- Uma questdo muito discutida na reunido plenaria de
11 de agosto de 2014 durante a elaborag¢ao do Plano de Desenvolvimento foi a
caréncia de recursos publicos e privados que a maioria das empresas sofre
atualmente. Para manter suas atividades, as empresas do APL hoje prestam
servicos de Advergames para empresas comerciais. Com esse capital, as
empresas tentam desenvolver seus proprios jogos e pagar suas contas.

A falta de financiamento se torna uma ameacga a medida que os custos internos
superam os servicos recebidos. Todos os atores foram unanimes em afirmar que
a maior parte do capital investido para desenvolver um “game” € a méo de obra
do desenvolvedor, programador e design e a maior parte das linhas de crédito
ofertadas hoje por bancos privados e editais publicos para a economia criativa
contemplam apenas maquinas e equipamentos e instalagdes e pequena parcela
para mao de obra. Desta maneira as empresas ficam sem acesso as mais
diversas linhas ofertadas. “E torna-se um desafio explicar, definir o escopo
junto a estes orgaos que mais de 95 % da necessidade de crédito é para
mao de obra e ndo de maquinas e equipamentos (CEO da Rock Head)”.

Mudanca da atuag¢ado dos publicadores — Ha 5 anos, para se desenvolver um
game, os publicadores (ou publishers) financiavam todo o desenvolvimento até
sua chegada no mercado, dando condigbes para as empresas trabalharem.
Hoje, este modelo ndo existe mais. Os publicadores querem apenas divulgar o
game e dividir seus lucros na ordem de 60% - 40% (publicadores-
desenvolvedores), uma vez que a divulgagcado do game também demanda muitos
investimentos e recursos humanos e financeiros.

Divulgagao de Jogos Préoprios- Com forte ligagao ao item anterior, pois sem
divulgagédo nao ha jogos para o mercado. Como 0s recursos sdo escassos e um
game pode levar de 2 meses a um ano no seu desenvolvimento, ha dificuldade
das empresas disponibilizarem recursos para trabalhar a divulgagao,
comunicacao e marketing de seus games proprios produzidos.

3.3. Oportunidades a serem conquistadas

Consistem como as principais oportunidades a serem conquistadas pelo APL.:

Mercado de Jogos em Crescimento- O mercado de jogos digitais (ou
simplesmente “games”) € o maior e 0 que mais cresce em faturamento e
producao dentro da industria criativa de entretenimento mundial. Essa industria
ja superou o cinema, musica e televisdo desde 2003 e possui com um
faturamento previsto de US$ 46 bilhdes para o ano de 2016. A América Latina é
atualmente o segundo maior mercado de jogos de console do mundo, com 14%
de participacdo e valor de U$ 5.4 bilhdes. O mercado consumidor brasileiro é o
primeiro da América Latina. Hoje sdo mais de 250.000.000 de celulares e
plataformas moveis disponiveis e utilizando os jogos digitais, desde o
entretenimento até jogos institucionais.

Desenvolvimento de um Cluster Fisico — Este conceito por varias vezes é
confundido com o proprio APL em alguns paises. No caso deste plano, refere-
se ao espago fisico que abriga a maior parte das empresas e facilita a
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apresentacdo de projetos aos clientes, dilui custos fixos e impulsiona maior
interacdo e cooperacdo entre as empresas. E comum entre as empresas a
necessidade de encontrar um local com essas condi¢cdes. Carlos ldiart, diretor
da Associacao, tem se empenhado neste desafio conversando com todas as
areas possiveis que apoiam o APL. Esta-se elaborando um projeto para viabilizar
o cluster, no conceito fisico.

3.4. Desafios a serem alcangados

Consistem como principais desafios a serem alcangados pelo APL:

Consolidagao da Governanga- Com o apoio dos principais apoiadores- AGDI
e SEBRAE - este plano se torna uma grande oportunidade para se estruturar a
Associagao (ADJDRS) que é a Gestora do APL e encontra-se em situagéo dificil
de condicdes de trabalho, contando com a disposicao e determinacao de seus
diretores.

Reunir Investidores — Os principais investidores do mundo de games estao
concentrados nos Estados Unidos, e um dos icones € a Sony. Atrair este tipo de
investidor requer estratégia, excelentes produtos e profissionais preparados para
apresentar solugbes as demandas solicitadas. A associacdo, em 2013,
promoveu o primeiro matchmaking (Rodada de Negdcios) que movimentou os
negocios das empresas, dando visibilidade e gerando oportunidades de
negdcios. E um desafio da gestdo da governanca desenvolver projetos e eventos
japara 2015 a fim de atrair os principais investidores do mundo de Jogos Digitais.

Capacitagao de Gestores- Os jovens empreendedores saem da faculdade com
6timo conhecimento técnico para construgao de games e muitas vezes formam
dentro da propria faculdade algum tipo de sociedade que se tornara a futura
empresa. Deslumbrados com a ideia de desenvolver um game de sucesso, nao
refletem na gestéo e nas dificuldades que qualquer negécio exige; ponto no qual
surgem problemas sérios e fracassos. Identificou-se isso durante as entrevistas
realizadas e o primeiro passo para solugao foi dado com um convénio entre
Associagdo e o SEBRAE para ser ministrado o curso EMPRETEC a todos os
gestores de empresa durante o ano de 2015, como base e nivelamento das
empresas para melhorarem sua gestdao administrativa e financeira utilizando
exemplos durante o curso de casos de sucesso e fracasso do segmento de
games.

Consolidagdao de um Polo de Desenvolvimento- Foi identificada, durante as
reunides técnicas entre AGDI e ADJDRS, a oportunidade de ser construido um
Polo de Desenvolvimento da Economia Criativa utilizando o APL de Jogos
Digitais como piloto para no futuro abrigar a maioria dos APLs do Estado, com
aproximadamente 600 empresas. Vislumbra-se utilizar uma area perto do porto
da cidade de Porto Alegre onde ha grande interesse para revitalizagao e geragao
de novos negocios.
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4. RESULTADOS ESPERADOS

O quadro a seguir resume os resultados esperados dos empreendimentos e
instituicdes apoiadoras envolvidas neste arranjo produtivo:

Resultado Esperado Indicador Objetivo Prazo
2015 2016 2017
Dar condicdes para que a Governanca tenha
profissionais e desempenhar todas as 4 6 10
Fortalecimento da Governanga el catratiirn funcdes pertinentes a gestdo como: contador,
de pessoal
relagdes publicas, gestor de projetos etc
Capacitar todos os gestores das presentes que
L Nimero de compdem o APL a partir de convénio firmado 100 00%
Capacitagao dos Gestores Gestores / Total A
Empresas com o SEBRAE
Estudo das Instituicdes de Ensino para aprimorar
cursos de graduacdo e pds graduacéo
Como muitas empresas sdo iniciantes a visdo
X dos gestores obtidas nas plenarias sdo de aumento | 100,00% 150,00% 150,00%
, , Nimero de - - —
Aumento do Niumero de Games produzido Games expressivo de crescimento nos proximos
pelo APL produzidos 3 anos
Ex.:média anual 33 games/ano 66 99 148
Definicdo de Apoiador/financiador dez/14
Definicéo de Local mar/2015
3 i i /
Formalizacéo Fisica do Cluster Evoluga~o da A;irovagao do Projeto jun/15
construgao do Construgéo do Cluster e ou reforma dez/16
Cluster mobilidrio e equipamentos jan/17
Aumento do Nimero de empreses Instaladas Nimero de Aumentar a concentracdo de empresas 15 20 40
no Cluster empresas de jogos digitais em um mesmo local
instaladas

Caracterizagao dos resultados esperados:

* Fortalecimento da Governanca- Hoje a governanga do APL é exercida
através dos diretores da Associagao (ADJDRS) sem estrutura basica de apoio
administrativo ou financeiro. Os convénios serdo formalizados junto ao
SEBRAE e a AGDI assim que obtiverem o reconhecimento do estado do Rio
Grande do Sul como APL. O parametro sera a estrutura de pessoal por ano
de atuacéo, iniciando em 2015 com 04 pessoas entre gestdo e operagao da
Governanga, até 10 pessoas em 2017.

* Capacitagdo dos Gestores — ldentificou- se durante as entrevistas realizadas
que os gestores das empresas sao profissionais essencialmente técnicos e
jovens, com deficiéncias na gestdo administrativa financeira. Esta previsto
para 2015, em parceria com o SEBRAE, um curso EMPRETEC voltado a
capacitagéo de todos os gestores das empresas do APL até o final de 2015.

* Aumento do Numero de Games produzidos no APL — A potencialidade de
crescimento em Jogos Digitais € muito grande. Hoje, o Brasil € principal
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mercado da América Latina que atrai a atenc¢ao principalmente no segmento
mobile de plataformas mdveis como smatphones e tablets, estimados em
mais de 250.000.000 de unidades no pais. Como as empresas do APL sao
iniciantes, nao ha dados estatisticos suficientes para uma melhor avaliagao,
mas, a estimativa de crescimento é 100% ao ano projetada, levando em conta
que elas ainda nao colocaram no mercado seus jogos proprios e a receita
apurada refere-se a prestacao de servigos principalmente em advergames
(jogos publicitarios).

Formalizagéao fisica do cluster — Um dos resultados mais esperados pelas
empresas € a formalizacdo de um local onde abrigara a maior parte delas.
Espera-se com este cluster uma sensivel diminuicdo dos custos fixos das
empresas e facilidade no acesso a servicos comuns. O processo de
formalizacdo sera definido ainda este ano através de parceria com o
BADESUL e outros apoiadores na escolha do melhor local e projeto,
estimados em torno de 2 anos para sua concluséo.

Aumento do numero de empresas instaladas no Cluster- A partir de 2015
estd sendo negociado entre a ADJDRS e a PUC-RS um espacgo provisério
que abrigara aproximadamente 15 empresas, alcangando até 2017 a quantia
de 40 empresas instaladas, ja considerando as novas instalagdes.
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5. INDICADORES DE RESULTADO

A seguir sdo apresentados os indicadores por resultado, listados no capitulo 4
deste Plano de Desenvolvimento:

Fortalecimento da Governancga

Indicador — Numero de pessoas por ano de Governanga

- Método de Calculo - Pesquisa inicial in loco, por amostragem, estruturada junto
a ADJDRS e medicao anual da estrutura de pessoal (pessoas / ano).

Capacitacao dos Gestores

Indicador — Numero de Gestores (dois em média) por empresas

-Método de Calculo — Pesquisa Inicial in loco, por amostragem, estruturada junto
ao SEBRAE e medigdo anual do total de gestores formados (Numero de
Gestores / Total de Empresas).

Por exemplo: Com 40 empresas no APL teremos 80 gestores formados.

Aumento do numero de games produzidos pelo APL

Indicador — Numero de Games produzidos no APL =

-Método de Calculo — Pesquisa Inicial in loco, por amostragem, estruturada junto
a ADJDRS e medicéo anual do total de games produzidos no APL.

Formalizagao fisica do Cluster

Indicador — Evolugao da construcao do Cluster.

-Método de Calculo — Pesquisa Inicial in loco, por amostragem, estruturada junto
a Associacao (ADJDRS) e medigao anual da evolugao da construgao do Cluster:

Meta / objetivo Evolugao correspondente

Definicho do apoiador/financiador até 10% do cluster
dez/2014 considerados

Definicdo do local a ser construido ou 10% do cluster
reformado até mar/2015

Aprovacéao do projeto até jun/2015 15% do cluster
Construcao até dez/2016 60% do cluster
Mobiliario e equipamentos até jan/2017 5% do cluster

Aumento do niumero de empresas instaladas no Cluster

Indicador- NUmero de empresas instaladas

-Método de Calculo- Pesquisa Inicial in loco, por amostragem, estruturada junto
a ADJDRS por meio de medicao anual de empresas instaladas com o numero
projetado de 40 empresas para 2017 em sede propria.
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6. ACOES PREVISTAS

O quadro abaixo sintetiza as a¢des previstas para o APL de Jogos Digitais do
RS, divididas por eixos e esferas de atuacdo. Os eixos de atuagao sao definidos
por:

*

Infraestrutura e investimentos: acdes direcionadas majoritariamente ao poder
publico e instituicdes apoiadoras para desenvolvimento da infraestrutura das
regides onde o APL esta inserido. Visa adequar ou revitalizar o espaco
econdmico-cultural do arranjo, ou ainda promover maior competitividade
regional. Incluem-se neste eixo obras e construgdes civis, arquitetura e
urbanismo e servigos publicos que garantam um ambiente propicio para os
negocios regionais (seguranca, iluminagédo, transporte, saneamento,
limpeza, etc).

Financiamento: ag¢des voltadas ao financiamento de recursos para as
empresas pertencentes ao APL. Vdo ao encontro de iniciativas para
renovagao ou modernizacao do parque produtivo, ampliacdo do espaco fisico
das empresas e da capacidade produtiva, capital de giro, entre outros.

Governangca e Cooperacdo: acbOes voltadas para o estabelecimento ou
fortalecimento da governancga local, bem como iniciativas que promovam a
cooperacgao entre os diversos atores e instituicdbes apoiadoras que compdem
O arranjo.

Competitividade e Inovagao: agdes direcionadas majoritariamente ao poder
publico e instituicbes apoiadoras para promog¢ao da competitividade local por
meio de insergao de tecnologia e/ou técnicas que promovam a inovagao no
arranjo. Visam trazer a produgao econdémico-criativa local para um patamar
superior, em que os diferenciais dos produtos e servicos do APL séao
facilmente percebidos pelos consumidores, agregando valor.

Formacado e Capacitacdo: acdes voltadas a formacao e capacitagao de
empresarios e da mao de obra dos arranjos em temas técnicos, gerenciais e
voltados ao empreendedorismo.

Divulgagao e Comunicagdo: agdes com o objetivo de promogéo comercial do
arranjo em ambito local, regional e nacional. Incluem-se nesta categoria
iniciativas como organizacdo de feiras e rodadas de negdcios, missdes
comerciais, organizagdo de stands e lojas locais, desenvolvimento de
websites, elaboragao de materiais de divulgacéao, publicidade e midia.

Acesso a Mercados: agdes voltadas ao Comeércio Exterior.
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Esferas de atuagao

LOCAL ESTADUAL FEDERAL
1 4,5,6

2,3

Infraestrutura e
Investimentos

Financiamento - 7 -

Governanca e - 8,9 10
Cooperagao

Competitividade e - - -
Inovacéao

Formacéao e - 11,12, 13 -
Capacitacao

Eixos de atuagao

Divulgagao e - 14 15
Comunicacao

Acesso a Mercados - 16 -

6.1. Infraestrutura e Investimentos

AGAO 01- Formalizagio Fisica do Cluster — Definigio do Local

DESCRIGAO: a ADJDRS ja realizou vérias reunides com os 6rgéos publicos: prefeitura
municipal e secretaria estadual, na busca de um local para instalagéo fisica do Cluster. A
sugestdo mais promissora € a area ao longo do porto em Porto Alegre, que revitalizara a regiao
podendo futuramente abrigar mais APLs de outros segmentos.

COORDENADOR: Carlos Idiart e prefeitura municipal e secretaria estadual

RESPONSAVEL PELA EXECUGAO: ADJDRS

RESPONSAVEL PELA VIABILIZAGAO FINANCEIRA: Prefeitura municipal de Porto Alegre
e/ou Secretaria Estadual do RS

DATA DE INiCIO: 2014

DATA DE TERMINO: margo de 2015

RESULTADO(S) ESPERADOS COM A AGAO: formalizag&o fisica do Cluster
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AGAO 02- Formalizagio Fisica do Cluster — Instalagdo das Empresas na PUC-RS

DESCRIGAO: os custos das empresas s&o muito altos no inicio de sua operacéo porque ainda
nao colocaram no mercado seus produtos e servigos. O Conceito de CLUSTER ja disseminado
neste plano promove a uniao de varias empresas num mesmo espaco fisico onde possam se
instalar, dividir seus custos e melhorar sua rede de cooperagao.

A primeira agao proposta, que ja esta em curso, € junto a PUC-RS para receber as empresas
no formato de incubadora, subsidiando parte do custo de locagdo para 15 empresas
provisoriamente, até a concepgao de espago definitivo.

COORDENADOR: PUC-RS Carlos Idiart

RESPONSAVEL PELA EXECUGAO: PUC-RS ADJDRS

RESPONSAVEL PELA VIABILIZAGAO FINANCEIRA: PUC RS e BADESUL

DATA DE INiCIO: 2015

DATA DE TERMINO: dezembro de 2016

RESULTADO(S) ESPERADOS COM A AGAO: Abrigar em 2015 em torno de 15 empresas do
APL

ACAO 03- Formalizagio Fisica do Cluster — Definigdo do Orgao Apoiador

DESCRIGAO: a ADJDRS esta em negociacdo com o BADESUL para financiar o projeto fisico
do Cluster, seja para constru¢ao ou reforma das instalagdes, bem como o apoio técnico das
instituicdes de ensino PUC-RS e FEEVALE.

COORDENADOR: Carlos Idiart e BADESUL

RESPONSAVEL PELA EXECUGAO: ADJDRS e BADESUL

RESPONSAVEL PELA VIABILIZAGAO FINANCEIRA: BADESUL

DATA DE INiCIO: 2014

DATA DE TERMINO: dezembro de 2014

RESULTADO(S) ESPERADOS COM A AGAO: formalizac&o fisica do Cluster

DESCRIGAO: o escopo do projeto do Cluster para empresas de jogos digitais pode ser o piloto
para varios outros clusters de empresas de outros APLs. O projeto devera contemplar
alternativas para ampliagdo continua de acordo com a evolugdo da economia criativa no
Estado.

COORDENADOR: Carlos Idiart e prefeitura municipal, secretaria estadual e MDIC / MinC.

RESPONSAVEL PELA EXECUGAO: ADJDRS

RESPONSAVEL PELA VIABILIZAGAO FINANCEIRA: MDIC, Prefeitura municipal de Porto
Alegre e Secretaria estadual do RS. Investimento estimado em R$ 500.000,00

DATA DE INiCIO: 2015
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DATA DE TERMINO: junho de 2015.
RESULTADO(S) ESPERADOS COM A AGAO: formalizagéo fisica do Cluster

ACAO 05- Formalizagio Fisica do Cluster — Construgdo do Cluster

DESCRIGAO: O escopo do projeto do Cluster para empresas de jogos digitais pode ser o piloto
para varios outros clusters de empresas de outros APLs. O projeto devera contemplar
alternativas para ampliagdo continua de acordo com a evolugdo da economia criativa no
Estado.

COORDENADOR: ADJDRS e prefeitura municipal e secretaria estadual, MDIC e MinC.
RESPONSAVEL PELA EXECUGAO: ADJDRS e MDIC

RESPONSAVEL PELA VIABILIZAGAO FINANCEIRA: MDIC, MinC, Prefeitura municipal e
secretaria estadual. Investimentos orgcados em R$ 8 milhdes.

DATA DE INiCIO: 2015

DATA DE TERMINO: dezembro de 2016.
RESULTADO(S) ESPERADOS COM A AGAO: formalizago fisica do Cluster

ACAO 06- Formalizagdo Fisica do Cluster — Aquisigdo de Mobiliario e equipamentos

DESCRIGAO: a ADJDRS devera formalizar convénio com o Ministério da Cultura a fim de
adquirir os equipamentos e mobiliario para as empresas do Cluster.

COORDENADOR: ADJDRS e MinC

RESPONSAVEL PELA EXECUGAO: ADJDRS e MinC

RESPONSAVEL PELA VIABILIZAGAO FINANCEIRA: MinC (investimentos orcados em R$
2 milhdes).

DATA DE INiCIO: 2016
DATA DE TERMINO: janeiro de 2017.

RESULTADO(S) ESPERADOS COM A AGAO: formalizago fisica do Cluster
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6.2. Financiamento

AGAO 07-Estudos de Viabilidade Econémica

DESCRIGAO: O Banco de Desenvolvimento do Rio Grande do Sul-BADESUL ira4 promover
acoes junto a ADJDRS para estudos de viabilidade de projetos a serem englobados na
modalidade de Venture Capital.

COORDENADOR: BADESUL

RESPONSAVEL PELA EXECUGAO: Carlos Idiart

RESPONSAVEL PELA VIABILIZAGAO FINANCEIRA: BADESUL. Investimento orgado em
R$ 50.000,00

DATA DE INiCIO: 2015

DATA DE TERMINO: dezembro de 2015

RESULTADO(S) ESPERADOS COM A AGAO: financiar projetos de desenvolvimento para
empresas

6.3. Governancga e Cooperagao

ACAO 08 - Custeio da Governanga

DESCRIGAO: hoje a AGDI desenvolve papel primordial na gestdo de 20 APLs divididos pelo
Estado, dando apoio técnico e financeiro pra eventos e custeio da Governanga. Assim que o
APL de Jogos Digitais for reconhecido podera participar do fundo de recursos para a Economia
Criativa e sendo homologado pelo Estado podera concorrer a verba destinada ao custeio da
Governanga hoje definidaem R$ 100.000,00 / ano.

Para esta agcdo, a ADJDRS devera entregar em até trés meses toda documentagéo necessaria
para ser reconhecida como APL e receber fundos destinados a Economia Criativa do Estado.

Para ter a homologagao aceita do Estado o APL devera atender todos os requisitos exigidos
pela AGDI e estar em condigbes de participar do novo Edital para homologag¢do de APLs do
Estado do Rio Grande do Sul.

COORDENADOR: Carlos Idiart / Daian Sousa/ Luciane Bergue

RESPONSAVEL PELA EXECUGAO: ADJDRS e AGDI

RESPONSAVEL PELA VIABILIZAGAO FINANCEIRA: AGDI. Necessidade de capital: R$
100.000,00 por ano

DATA DE INICIO: 2015

DATA DE TERMINO: dezembro de 2017

RESULTADO(S) ESPERADOS COM A AGAO: Fortalecer a Governanga em estrutura de
pessoal até 2017




PLANO DE DESENVOLVIMENTO DO APL DE JOGOS DIGITAIS

AGAO 09- Remuneragio dos Gestores do APL

DESCRIGAO: a Governanca foi instituida durante a realizacdo deste Plano e devera ser
formalizada até o final do més de setembro de 2014. Para ser exercida, precisa de estrutura
basica para os gestores atuarem. Hoje é exercida voluntariamente pelos diretores da ADJDRS
que passarao a gestores do APL assim que possuirem condi¢des de trabalho.

Sera formalizado este ano convénio entre 0 SEBRAE e ADJDRS para diversas atividades,
inclusive de apoio e custeio.

COORDENADOR: Carlos Idiart / SEBRAE

RESPONSAVEL PELA EXECUGAO: ADJDRS e SEBRAE

RESPONSAVEL PELA VIABILIZAGAO FINANCEIRA: SEBRAE

DATA DE INiCIO: 2015

DATA DE TERMINO: dezembro de 2017

RESULTADO(S) ESPERADOS COM A AGAO: Fortalecer a Governanga em estrutura de
pessoal até 2017.

ACAO 10- Elaboragdo de um Plano de Viabilidade para construgdo de um Polo de

Economia Criativa

DESCRIGAO: Durante as reunides técnicas, realizadas em conjunto com a AGDI e ADJDRS,
surgiu como oportunidade propor a formagao de um Polo da Economia Criativa na cidade de
Porto Alegre, na regidao do Porto.

Neste espaco poderiam ser construidas unidades para abrigar mais de 500 empresas de
diversos APLs do estado do Rio Grande do Sul. Estima-se que iniciativa geraria 3 mil postos
de trabalhos diretos e faturamento potencial de R$ 100 milhdes por ano, revitalizando uma area
degradada da cidade e gerando novas possibilidades de negéciosacessoérios para a Economia
Criativa.

Essa agao contempla esforgos de todas esferas da administragao publica, que deverao iniciar
reunides periédicas para discutir o assunto. O primeiro passo seria contratar um estudo de
viabilidade econdmico-financeiro para analisar o Polo de Economia Criativa como negdcio e
como agéo de politica publica.

COORDENADOR: ADJDRS e AGDI

RESPONSAVEL PELA EXECUGAO: Carlos Idiart, MDIC, AGDI.

RESPONSAVEL PELA VIABILIZAGAO FINANCEIRA: Governo do Estado do Rio Grande do
Sul, MDIC e MinC

DATA DE INiCIO: 2014

DATA DE TERMINO: dezembro de 2015

RESULTADO(S) ESPERADOS COM A AGAO: desenvolvimento da Economia Criativa do RS
com crescimento de 5 % a.a. para os proximos 10 anos
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6.4. Formacao e Capacitagao

ACAO 11- Cursos de Pés Graduagio-Polo Regional de Educagéo

DESCRIGAO: o APL de Jogos Digitais tem diversas escolas de formagdo apoiando suas
empresas; entre elas estdo PUC-RS, UNISINOS, FEEVALE que formam anualmente em torno
de 80 profissionais desenvolvedores de Jogos (GAMES). Identificou-se a necessidade em
aumentar a carga horaria de cursos de gestdao e empreendedorismo, pois muitos alunos ja
constituem suas empresas durante a faculdade e estdo encontrando dificuldades para
gerencia-las. Cabe a essas instituicdes de ensino elaborar estudo em sua grade curricular para
agregar novas matérias de gestdo administrativa financeira e promover também seus cursos
de pés-graduacgao na area voltados para os Jogos Digitais com casos de sucessos e fracassos.

COORDENADOR: Carlos Idiart / PUC RS

RESPONSAVEL PELA EXECUGAO: ADJDRS e PUC RS

RESPONSAVEL PELA VIABILIZAGAO FINANCEIRA: PUC-RS, UNISINOS, UCS e
FEEVALE e UNIRITTER.

DATA DE INICIO: 2015

DATA DE TERMINO: junho de 2015

RESULTADO(S) ESPERADOS COM A AGAO: aumentar a capacitagéo dos gestores

ACAO 12- Cursos de Atualizagio (extensio) em Gestdo de Negécios -Polo Regional de
Educacgao

DESCRIGAO: as instituigdes de ensino dever&o oferecer cursos de curta duragéo (até 240
horas) em conceitos de gestdo de negdcios e empreendedorismo para atender a demanda dos
jovens empreendedores que ja formalizam suas empresas durante o curso de graduagéao.
Esta acdo complementa a agdo 11, uma vez que nem todos os empreendedores e
colaboradores do arranjo possuem condi¢do — financeira e/ou de tempo — para realizar um
curso de longa duragio.

COORDENADOR: Carlos Idiart / PUC-RS

RESPONSAVEL PELA EXECUGAO: ADJDRS e PUC RS

RESPONSAVEL PELA VIABILIZAGAO FINANCEIRA: PUC-RS, UNISINOS e FEEVALE.

DATA DE INiCIO: 2015

DATA DE TERMINO: junho de 2015.

RESULTADO(S) ESPERADOS COM A AGAO: aumentar a capacitagdo dos gestores nas
empresas

ACAO 13-Palestras e workshops de temas relacionados ao arranjo

DESCRIGAO: a ADJDRS firmou convénio com o SEBRAE para ministrar palestras, cursos e
workshops para capacitagdo de gestores das empresas em diversos temas, a fim de melhorar
a eficiéncia da gestao operacional e administrativa. Essa a¢do devera ocorrer durante o ano de
2015 e pode ser oferecida de maneira mais pontual e customizada (ao contrario das agdes 11
e 12 que devem obedecer uma estrutura curricular).

COORDENADOR: Ivan Silveira
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RESPONSAVEL PELA EXECUGAO: SEBRAE

RESPONSAVEL PELA VIABILIZAGAO FINANCEIRA: R$ 40.000,00

DATA DE INiCIO: 2015

DATA DE TERMINO: dezembro de 2015

RESULTADO(S) ESPERADOS COM A AGAO: aumentar a eficiéncia da gestéo nas empresas

6.5. Divulgacao e Comunicagao

ACAO 14- Conscientizagio dos 6rgios publicos e privados sobre a cadeia produtiva de
um Game

DESCRIGAO: um dos principais motivos da falta de financiamento para o segmento é o
entendimento dos custos associados a Economia Criativa de Jogos Digitais. Hoje, o custo de
desenvolvimento de um Game ¢ de cerca de 95% s6 de méo-de-obra, dados apurados junto
as empresas durante as entrevistas realizadas.

A ADJDRS devera promover reunides entre os principais agentes apoiadores do APL em
formato de workshop e difundir as etapas de construgdo de um game para facilitar a elaboragao
de editais publicos e privados, quando direcionados a economia criativa de jogos digitais.

COORDENADOR: Ivan Silveira

RESPONSAVEL PELA EXECUGAO: ADJDRS AGDI BADESUL

RESPONSAVEL PELA VIABILIZAGAO FINANCEIRA: BADESUL, AGDI

DATA DE INiCIO: 2014

DATA DE TERMINO: janeiro de 2015

RESULTADO(S) ESPERADOS COM A AGAO: facilitar o acesso a linhas de financiamento

AGAO 15 - DASH (Principal Evento dos Jogos Digitais no Estado

DESCRIGAO: a concepgdo do DASH é agregar tudo o que de melhor existe nos eventos
realizados no Mundo em relagéo a Jogos Digitais: palestras, grandes empresas, publico final,
tudo no mesmo espaco, proporcionando condi¢des de negdcio ou prospeccao para empresas
e investidores. No ano de 2014 compareceram 13 grandes divulgadores de Games dos Estados
Unidos, entidades da América latina e mais de 50.000 pessoas visitantes no evento. Consolidar
o DASH para os préximos anos € mais um desafio da ADJDRS e seus apoiadores SEBRAE,
BADESUL e AGDI, pois ndo ha verba definida ainda para realizagcdo do evento nos préoximos
anos. A meta estimada em publico para 2015 é de 70.000 visitantes.

COORDENADOR: Ivan Silveira

RESPONSAVEL PELA EXECUGAO: ADJDRS, AGDI, SEBRAE e BADESUL

RESPONSAVEL PELA VIABILIZAGAO FINANCEIRA: MDIC. Investimento estimado em R$
1 milhdo
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DATA DE INiCIO: agosto de 2015

DATA DE TERMINO: dezembro de 2017

RESULTADO(S) ESPERADOS COM A AGAO: gerar Novos Negdcios, parcerias e visibilidade
para empresas.

6.6. Acesso a Mercados

ACAO 16- Eventos de matchmaking (Rodada de Negécios)

DESCRIGAO: a fim de aumentar a visibilidade das empresas, a ADJDRS realizou em 2013 um
evento chamado de matchmaking (rodada de negdcios) entre empresas desenvolvedoras de
Games e os profissionais Publicadores do segmento. Iniciativa foi muito bem sucedida.

Esta acdo objetiva a execugdo dos préximos eventos desse tipo (um por ano), que ainda requer
apoio financeiro e institucional para serem realizados. No proximo, o objetivo é trazer mais
publishers e empresas de grande visibilidade - como a Sony - para conhecer e negociar com
as empresas do APL.

COORDENADOR: Ivan Silveira

RESPONSAVEL PELA EXECUGAO: ADJDRS, AGDI e SEBRAE

RESPONSAVEL PELA VIABILIZAGAO FINANCEIRA: SEBRAE. Apoio financeiro necessario
estimado em R$ 200.000,00 para os préximos 3 anos.

DATA DE INiCIO: maio de 2015

DATA DE TERMINO: dezembro de 2017

RESULTADO(S) ESPERADOS COM A AGAO: aumentar a visibilidade das empresas e gerar
novos negocios
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7. GESTAO DO PLANO DE DESENVOLVIMENTO

A gestéo do Plano de Desenvolvimento sera dividida entre os principais érgaos
da Governanga em nivel estratégico, que sédo a ADJDRS - gestora do APL -, a
AGDI - agéncia fomentadora e apoiadora de todos APLs do estado do Rio
Grande do Sul - e 0 SEBRAE - entidade que apoia e participa das decisdes desde
o inicio da formacéao da Associagao dos Desenvolvedores de Jogos Digitais. As
reunides foram definidas com periodicidade mensal e as propostas apresentadas
por esse nucleo estratégico devera ser ratificada em assembleia com todos
integrantes da Governanca.

Em outro nivel de atuagcédo da governanca, temos as Instituicdes de ensino PUC-
RS, UNISINOS e FEEVALE, que desempenharam papéis fundamentais nos
estudos de aprimoramento de curso de graduacgao e pos-graduagao voltados ao
segmento. Na mesma linha, o BADESUL se une a governancga e descrevera para
as empresas do APL como elaborar projetos para editais, linhas de crédito para
empresas e apoio financeiro para eventos diversos.

A forte coesao entre os integrantes da Governancga, unidos pelo mesmo objetivo,
sera um diferencial na Gestdo do Plano de Desenvolvimento, diminuindo
eventuais desvios e atingimento de metas. As contingéncias serao definidas por
modulos de atuagao, assim, se um ndo puder ser executado, outro entrara em
funcionamento, o que nao deixara os empreendimentos sem atendimento.

Os resultados serdo avaliados pelo crescimento das empresas e medidos pela
associacdo em negodcios gerados, eventos e capacidade de atrair recursos
visando o incremento de faturamento das empresas.

Na eventualidade de projetos ou empresas que sdao muito novas nao
apresentarem os resultados esperados, a opcdo de fusdo ou aquisicao por
empresas semelhantes e afins é a que mais agrada a todos os participantes da
elaboracao do Plano de Desenvolvimento.
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8. INSTRUMENTOS PARA ACOMPANHAMENTO E AVALIAGCAO

Com a estruturacédo do quadro de pessoal da Associagcao de Desenvolvedores
de Jogos Digitais - unidade gestora do APL - a partir de convénios que serao
firmados entre AGDI, SEBRAE e a ADJDRS, espera-se que seus gestores, 0s
Srs. lvan Silveira e Carlos Idiart, possam se dedicar exclusivamente a gestao da
Governanga do APL e gerarem novos controles e indicadores a fim de melhorar
a eficiéncia das empresas, além das apresentadas neste Plano.

Por ora, os conflitos e divergéncias seréo tratados pelo nucleo estratégico da
Governanca formado pela ADJDRS, AGDI e SEBRAE. O cronograma
apresentado abaixo sera a referéncia das agdes, prazos, responsaveis e meias;
e sera a principal ferramenta de gestao neste primeiro momento.
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ENTIDADE RESULTADOS INVESTIMENTO
COORDENADOR EXECUTOR FINANCIADORA INICIO FINAL ESPERADOS TOTAL (RS)
1 Formalizacao Fisica do Cluster—|  Prefeitura municipal de Porto Alegre e ADJDRS Prefeitura Municipal 2014 | 2015 Formalizacao Fisica do
Definicéo de Local Secretaria Estadual Secretaria Estadual Cluster
Formalizacao Fisica do Cluster — )
2 Instalacdo das empresas na Carlos Idiart e SEBRAE AngII:Q)lS € Empresas e PUC-RS 2015 | 2016 Abngdar em 2015 em fomo
PUC-RS e 15 empresas
3 |Formalizacdo Fisica do Cluster — Carlos Idiart e BADESUL BADESUL BADESUL 2014 | 2014 | Formalizacdo Fisica do
Definicdo do orgdo apoiador Cluster
= . ADJDRS, Prefeitura Municipal de Porto Formalizacao Fisica do
4 Aprovacao do Projeto Alegre e Secretaria Estadual e MDIC ADJDRS MDIC 2015 | 2015 Cluster 500.000,00
5 Construcaio do Cluster MDIC, MinC, ADJDRS, Prefeytura Municipal MDIC MDIC 2015 | 2016 Formalizacéao Fisica do 8.000.000,00
de Porto Alegre e Secretaria Estadual Cluster
6 Aqqlsu;ao de mobiliario e ADJDRS e MinC MinC MinC 2016 | 2017 Formalizacéao Fisica do 2.000.000,00
equipamentos Cluster
7  |Estudode Viabilidade BADESUL BADESUL BADESUL 2015 | 2015 | Financarprojetos de 50.000,00
Econdmica desenvolvimento
8 Custeio da Governanca Carlos Idiart, D;':%E:uglas’ Luciene AD/.igng € AGDI 2015 | 2017 | Fortalecer a Governanca 300.000,00
9 ﬁﬁ,’{‘”nera@oes dos Gestores do Carlos Idiart e SEBRAE SEBRAE SEBRAE 2015 | 2015 | Fortalecera Governanca | 500.000,00
) ) Desenvolvimento da
10 |P1ano Executivo do Polo de ADJDRS e AGDI ADJDRS, MDIC | MDIC e MinC e Governo | 544, | 5045 | Economia Criativano | 2.000.000,00
Economia Criativa e MinC do Rio Grande do Sul Estado
11 |Cursos de Pés Graduacéio PUC-RS e ADJDRS PUC-RS PUC-RS 2015 | 2017 | Aumentara capacitacio
dos gestores
12 |Gursos de Alualizacdo em PUC-RS e ADJDRS PUC-RS PUC-RS 2015 | 2015 | Aumentara capacitacio
Gestédo de Negocios dos gestores
13 |Palestras e workshops de temas ADJDRS e SEBRAE ADJDRS SEBRAE 2015 | 2015 | Aumentaraeficiénciados |, 609 oo
relacionados ao arranjo Gestores
Concientizacdo dos 0rgdos Facilitar o acesso a linhas
14  |publicos e privados sobre a ADJDRS ADJDRS AGDI 2014 | 2015 :
- ; de financiamento
cadeia produtiva de um game
15 |DASH- Principal evento dos ADJDRS, SEBRAE, BADESUL e AGDI ADJDRS MDIC 2015 | 2017 |Cerarnegociose parcenias| 4 gy, gqq oo
Jogos Digitais no RS para as empresas
Aumentar a visibilidade das
16 |Eventos de Matchmaking ADJDRS, AGDI e SEBRAE ADJDRS SEBRAE 2015 | 2017 empresas e gerar novos 200.000,00

negocios
TOTAL 14,6 milhdes
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10. ANEXOS

Contexto produtivo de um game

Desenvolvimento do
Produto

Marketing - O Fluxo de uma Cadeia Produtiva de Games se inicia pelo
entendimento da demanda de Mercado através de uma pesquisa de Marketing
que permanece durante toda a cadeia. Atrelado a isso, temos a negociagéo do
game que é desenvolvida pelo pessoal de Vendas, em que sao definidos precos
prazos e condicoes de fornecimento e posteriormente funciona como
relacionamento com o cliente reportando as fases do processo e finaliza através
de um pos venda mensurando o resultado de satisfagao e publico atingido em
feiras, eventos e redes sociais.

Mas, a fungcdo mais determinante do Marketing é a captagcao de parceiros para
participarem do projeto do Game como investidores ou financiadores do projeto,
porque a estrutura da maioria das empresas nao dispde de recursos financeiros
para esta agao, sendo um dos principais desafios do setor. Atualmente, muitas
empresas do APL se utilizam do recurso de prestagao de servigos a terceiros a
fim de conseguirem recursos para desenvolver Games Proprios.

Recursos Humanos — Saber identificar o profissional que ira desenvolver o
game de acordo com as caracteristicas do jogo ou mesmo a equipe de trabalho
€ desafio do gestor da empresa ao aliar talento e criatividade com os anseios
comercias do game.

Finangas — Até 5 anos atras, muitas agéncias e clientes ou publicadores
financiavam o desenvolvimento dos jogos durante todo seu processo de criagao
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e execugao. Atualmente, passaram esta responsabilidade para as empresas de
games, sendo hoje fator de constante preocupagao e causa de quebras de
muitas empresas que nao conseguem se manter durante a producéo, que podem
levar até dois anos para serem finalizados.

Desenvolvimento de Produto — Envolve todo o planejamento de projeto,
criacao, prototipos e testes necessarios para sua producdo. Nesta fase
destacamos o papel do Game Designer, que € o profissional que desenvolve
toda a parte técnica mecanica de funcionamento de um Game.

Manufatura — Apds a estrutura técnica de funcionamento, tem-se o
desenvolvimento da arte propriamente dita. As ilustracbes e apelo visual do
game devem atrair seus jogadores, e a sua programacao deve estar consistente
com o roteiro planejado — incluindo suas fases e desafios. Agregados a
manufatura, também ha o sound design. Na finalizag&o, surge a figura do Player
Test, profissional encarregado em testar o game, verificar suas potencialidades
e ratificar o que foi solicitado via projeto pelo cliente.

ADVERGAMES SOUIALGAMES GAMITION — GAMESEIVCAUONAIS~ SIMULADORES~~ GAMES PRPRIS MOBILES

Aquiris
Audax Dreams
" Canvas Games

Cold Mass Digital Entertainment

Mura Studio

Napalm Studio

Otus Game Studio

Onde:{ sé&o os tipos de games desenvolvidos das empresas x games

Advergames: jogos com objetivo publicitario, feitos sob medida para empresas
que contratam uma desenvolvedora de jogos para auxiliar na divulgagcao de um
produto ou servigo.
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Social Games: Jogos desenvolvidos para incentivar a interagdo social em redes
sociais como o Facebook.

Gamification: Jogos especificamente construidos para serem jogados em
navegadores da internet podendo ou nao ter recursos financeiros envolvidos.

Games Educacionais: Jogos desenvolvidos com um objetivo didatico, que vao
desde jogos educacionais para escolas e universidades até ferramentas para
capacitacao de colaboradores em grandes empresas.

Simulagao: Jogos que simulam atividades da vida real, com objetivo de
representar a realidade mais exata possivel.

Games para computadores e Videogames: Jogos desenvolvidos para essas
plataformas e comercializados digitalmente para o mundo todo. Este é o
mercado mais dificil de atingir por causa da alta demanda de qualidade e
investimento, mas também é o mais lucrativo.

Mobile Games: Jogos desenvolvidos para plataformas portateis como celulares
e tablets;.

w ™

Reunido com as empresas de jogos digitais em julho de 2014 na PUC-RS
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A Swordtales é um estidio independente
com sede em Porto Alegre.

Sriaey
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Swordtales
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Skahal Stwdios é uma empresa de deservolvimento
‘de jogos nascida a partir do sonho de dois amigos.

Nosso foco é companiihar pequenos pedacos
desse sonho em forma de jogos e aplicativos.

Skahal Sudlos s a game development company
created from the dream of owo friends.

Para tal, a empresa conta
hije com produces
independentes,
utiizando recursos
internos de

pogamicdene

For that, the company
now has independent

O Mgl ISkakil om
1 otac@skabal om

proganmingandar.

& Bskalil

Shahal Studio

o5 5 mam [ otact@nckheadyimes on
55 51 0L fandrea@nckieadyanes on

Wty lckbeadgames.om S fernanda_davire

Rockhead Games tem uma vasta

‘experiéncia no deservohvimento

de jogos no Brasil e no exterior

nos segmentos de

entretenimento, educaciq

propagands e publicidade

A empress leva a sério a dedicac3o

par i jogos s sempee

olhando para a frente para wrazer

s o Rockhead

de experiéncias interativas nicas

Rockhead Games has extensve
experience in devel mes o
Brazil and abroad within

segments of enteruainment,
education, advertising and publicity

The company takes seriously the

Rock Head
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o0 5 ooy
¢ PRESSIONE ENTER
_ PARAINICIAR 2

1) ats.ae 7 Klos@ntes.cc

‘That veam has been successfully participating in

different game jams with very well received

productions for their well constructed ambientation.

Oss Game Studio s currently producing is first

independent release.
L
N S 1

OTUS

MONSTERBED
VOLTA: 13

—
o
G |

Ry
@I

3

@ 55 51 umam

austerhed.om b
™

0 INnsterledianeStadin

MONSTERBED
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o055 51 %L

yrincreative ws

Fundada por amigos, a Grin
ingressou em sua jornada de
mercado em 2013.

Com uma equipe formada
por profissionais qualificados
doramg, proporciona
‘expenéncias imersivas e
inovadoras para s dreas de
comunicagdo e
entretenimento digital

Call G for Crin

Founded by friends, Grin
sanedin the maketn 2013,
With a team of qualified
professionals it provides
mmersiv X
expenences for the

Call G for Grin.

GRIN

w&:“mmn:;mm SERV:W 4 G
digiais e sistemas web, voltados para de Canifi
diversos segmentos do mercada. ¥ T
& Piataformas Sociais e
Founded n 2009, Drecon s !
digial ames andweb gyszems Educacionds
development company - Desenvolvimento de
for mary market Cames Educacionais
shares.
SERVICES
+ Consutingand
amification workshops;
oSSR A
« Social and educationa!
f lrecetreteninetas FomsceRomE
« Educational games
development.

@ DRECON

w  SOTWARES CRIATIVOS

The company aims to develop
creative sofwares that
contribute for the common
goodinapiyfway g
from the idea formation, creation
of the minimum product
possible, uncl the fingfizzsion of
the whole system.

DRECON

yrindyrincreative ws

f lirinlreativeStadin

PRODUTOS EM DESTAQUE

+ GOXP, pataforma gameficada

z: controla  produtividade dos
105 € SU2S eCompensas.

Site: goxpdrecon.combr

+ Game Model Canvas, ferramenta

pera riagio e ofganizacio ca de

de umjogo ou gamificagio.

Site: dreconcombr/CMC

FEATURED PRODUCTS

+ GOXP - gamefied platform

that controls werkers

productivity and its rewards

Website: goxpdreconcombr
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Toren - Ano 2013, Plataforma: PC Desenvolvido: Swordtales.

. [SWORDTATES - all tights reserved

Destaques: O primeiro jogo brasileiro a receber mengdo honrosa no IGF, maior
festival de indie games do mundo, na categoria arte. Finalista em design e arte
no indiepub, Melhor jogo 20 do E-Games 2011, concurso promovido pela
Microsoft, melhor arte no Brasil Game Show 2011. Foi exposto 2 vezes no FILE
(2012 e 13), um dos primeiros games a receber apoio do Ministério da Cultura
via Lei Rouanet incentivo de mais de 370mil reais em isen¢do de impostos de
patrocinadores. No final de 2012, recebeu um aporte de 200mil reais via
investimento anjo.
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