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    Ó SENHOR, tua é a grandeza, o poder, a glória, a vitória e a majestade, porque tudo quanto há no céu e na terra a ti pertence. Ó SENHOR, o reino é teu, e tu governas soberano sobre tudo e todos!




    1 Crônicas 29:11,12
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    A vida é assim: esquenta e esfria,




    aperta e daí afrouxa,




    sossega e depois desinquieta.




    O que ela quer da gente é coragem.”




    (Rosa, Guimarães. Grande Sertão: Veredas)




    “Presentemente, eu posso me




    Considerar um sujeito de sorte




    Porque apesar de muito moço




    Me sinto são, e salvo, e forte




    E tenho comigo pensado




    Deus é Brasileiro e anda do meu lado




    E assim já não posso sofrer no ano passado”




    “Amar e mudar as coisas me interessa mais




    Amar e mudar as coisas, amar e mudar as coisas me interessa mais.”




    (BELCHIOR, Um Sujeito de Sorte e Alucinação, 1976)
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    INTRODUÇÃO




    Origem do estudo




    Meu primeiro contato com os jogos eletrônicos foi aos 12 anos, quando meu pai trouxe para casa um clone nacional do videogame 8 BITS da Nintendo, o NES (Nintendo Entertainment System), denominado Turbo Game. Passava horas jogando, às vezes, até madrugadas.




    Mesmo sendo uma família com poucos recursos financeiros, meu pai investiu o que não tinha em um aparelho que mantinha seus filhos entretidos por horas, à frente da única televisão da casa.




    Acredito ter sido uma situação calculada, haja vista termos crescido em uma das periferias mais violentas da cidade de Belém e a distração dos jogos nos mantinha afastados dos perigos ao redor.




    Como o clone só vinha com 1 jogo incluso, comecei a procurar por outros jogos e assim se deu o início da minha andança pelas locadoras mais próximas. Nisso, conheci a variedade de plataformas disponíveis para jogos eletrônicos e, também, as sensacionais máquinas de Arcade, disponíveis nos diversos fliperamas da cidade.




    Do final da minha infância ao início da fase adulta, passei muitas horas nesses lugares. E eram exatamente como descritos no prefácio de Velberan (2020):




    confinados com outras dezenas de crianças em espaços geralmente minúsculos, lotados de televisores de tubo, videogames de última geração (década de 90), máquinas de fliperamas barulhentas e gritos de “próximo”, “acabou seu horário”, “meu controle não funciona.




    Eram espaços de convivência, onde pessoas, na maioria, crianças de distintas classes sociais e comportamentos diversos, podiam, genuinamente, demonstrar seus interesses por jogos, conversando sobre assuntos dos mesmos interesses. Da convivência rotineira e por afinidades, formavam-se amizades.




    Essa experiência teve significativa relevância, que oportunizou no início da vida adulta iniciar e manter, pelo período de três anos, uma locadora de videogames nos moldes das que frequentei quando mais jovem. Contudo, percebi que não tinha um perfil empreendedor que pudesse dar sustentação ao negócio por mais tempo e decidi trilhar por outra carreira, que me possibilitou ser discente do Programa de Pós-Graduação em Propriedade Intelectual e Transferência de Tecnologia para a Inovação (PROFNIT).




    Não obstante, o interesse pelo assunto permanece e, coincidentemente, quando do decurso da disciplina Políticas Públicas de Ciência, Tecnologia e Inovação e o Estado Brasileiro (NIT05), ao assistir vídeos da plataforma Youtube, me deparei com o documentário GQP - A Era dos Clones - A época dos clones brasileiros de nintendinho, de 2019. Aos 7’49” de exibição, vislumbrei a informação sobre “Lei de Reserva de Mercado” e, ouvindo os depoimentos dos participantes, pareceu-me que o governo, à época dos fatos, editou e publicou norma cujo efeito colateral “facilitou” cópia de tecnologia estrangeira, sem observância dos direitos de patentes em âmbito nacional.




    Nesse momento, como mestrando do Programa de Mestrado em Propriedade Intelectual e Transferência de Tecnologia para Inovação, entendi que essa política pública (Lei de Reserva de Mercado) merecia um estudo de caso com aprofundamento nas bibliografias disponíveis. Daí, a razão deste trabalho.




    Problematização e justificativa




    As Políticas Públicas estão vinculadas às ações do Estado direcionadas de forma a atender determinada área ou setor, conforme demandas expressas pela sociedade. Sendo assim, diante da relevância e dos impactos culturais e socioeconômicos alcançados pelo setor de jogos eletrônicos, justifica-se a implementação, em âmbito nacional, de políticas públicas específicas para o setor.




    Sobre a importância dos jogos eletrônicos, pode-se dizer que a indústria de videogames vem se consolidando como uma nova mídia, desde o seu surgimento há 50 anos. Ganhando espaço cada vez maior na cultura popular, o videogame foi elaborado como um brinquedo, e assim percebido nas duas primeiras décadas. Todavia, hoje recebe outra conotação, tendo sua utilização merecedora de vários estudos acadêmicos (LUZ, 2010).




    De acordo com Luz (2010), o videogame está estabelecido como mídia e fenômeno sociocultural, com suporte mais rico e tão poderoso quanto o cinema e as implicações da sua influência fazem parte do cotidiano da população, por meio das mídias tradicionais.




    Sobre a relevância do tema, considera-se que os jogos estão presentes desde os primórdios da humanidade, sendo componentes fundamentais na estruturação da cultura e sociedade humana.




    Como construção cultural da humanidade, característica dos tempos atuais, os jogos eletrônicos possuem elevado potencial de mobilização social e cognitiva, considerando questões socioculturais, tais como o seu potencial de uso para promoção e valorização da cultura local e nacional, o seu potencial de uso para educação e treinamentos, para mobilização social, para melhoria de quociente cognitivo dos usuários, potencial uso na saúde – por exemplo, na terapia ocupacional, psicoterapia, fisioterapia – no fortalecimento da democracia e participação cívica, no potencial uso como instrumento para a defesa – usos militares – entre outros (TIGRE et al, 2014).




    Ainda, quanto a sua produção e importância econômica, os jogos eletrônicos apresentam características típicas da economia do conhecimento, baseada em ativos intangíveis, reproduzíveis a baixos custos marginais, com grande modularidade, flexibilidade produtiva e oportunidades de aproveitamento de economias de escala da demanda e economias de escopo na oferta (jogos, livros, filmes, brinquedos etc.) (TIGRE et al, 2014).




    Em relação a aderência, impactos, aplicabilidade, inovação e complexidade, a indústria de jogos eletrônicos demanda força de trabalho especializada em informática, bem treinada no tratamento de dados, no desenvolvimento de algoritmos, modelos simulados e na inovação de processos e sistemas. Seus ativos são incorpóreos e representados por bens e direitos associados.




    Apresentam baixo custo marginal, ou seja, o custo sobressalente que a empresa vai ter para aumentar a produção, além de permitir maior produtividade com os recursos disponíveis, também possibilita a uma mesma empresa produzir diversos bens relacionados aos seus ativos, sendo que a produção destes bens, separadamente, implica um custo mais elevado.




    Considerando as políticas públicas adotadas para o setor e implementadas em âmbito nacional, o presente trabalho discute seu alcance, sua eficiência e efetividade, os seus impactos culturais e socioeconômicos.




    Ainda, na perspectiva de se verificar as melhores práticas adotadas nos dois maiores mercados consumidores de jogos eletrônicos, no mundo, será construído relatório técnico a fim de subsidiar futura elaboração de políticas públicas para o setor, visando estimular a geração de tecnologias nacionais bem como contribuir com o desenvolvimento econômico da nação.




    Desta forma, apresento a questão norteadora para o trabalho:




    • Qual foi o impacto da Lei nº 7.232/1984 no mercado de jogos eletrônicos no Brasil?




    Com base no objetivo geral definiram-se os seguintes objetivos específicos:




    a) Discutir sobre o mercado nacional de jogos eletrônicos e o alcance da Lei n.º 7.232/1984;




    b) Mapear políticas governamentais de indução ao consumo de jogos eletrônicos nos dois maiores mercados consumidores: China e os Estados Unidos da América;




    c) Apresentar proposições de políticas públicas para o desenvolvimento da indústria de jogos eletrônicos, no Brasil.




    Materiais e Métodos




    Para o alcance dos objetivos pretendidos utilizou-se, como metodologia, a pesquisa descritiva, que trata de estudos bibliográficos e documentais. De acordo com Severino (2007), a pesquisa bibliográfica compreende registros disponíveis em estudos realizados anteriormente e constantes em impressos como livros, artigos, teses, dentre outros. A respeito da pesquisa documental, entendem-se como documentos, além de impressos, outros tipos, como fotos, jornais, filmes e gravações.




    Nessa mesma perspectiva, Gil (2002) compreende que a pesquisa bibliográfica é desenvolvida com base em material já elaborado, fundamentalmente de livros e artigos científicos, e a pesquisa documental utiliza materiais que ainda não receberam um tratamento analítico.




    A revisão da literatura científica, realizada no período de 2010 a 2019, foi sobre as políticas governamentais de indução ao consumo de jogos eletrônicos dos dois maiores mercados consumidores, em 4 bancos de dados: Plataforma Scientific Electronic Library Online (Scielo), o Portal de Periódicos da Capes, a SciVerse Scopus e Web of Science.




    No tocante à Plataforma Scientific Electronic Library Online (Scielo), é uma plataforma brasileira, de iniciativa de instituições públicas, que se denomina como sendo uma biblioteca eletrônica, que abrange uma coleção selecionada de periódicos científicos brasileiros.




    Sobre o Portal de Periódicos da Capes, é uma biblioteca virtual que reúne e disponibiliza, a instituições de ensino e pesquisa no Brasil, as melhores produções científicas internacionais. Possui um acervo superior a 45 mil títulos com texto completo, 130 bases referenciais, 12 bases dedicadas exclusivamente a patentes, além de livros, enciclopédias e obras de referência, normas técnicas, estatísticas e conteúdo audiovisual.




    Em relação à base de dados da SciVerse Scopus, é um banco de dados de resumos e citações de artigos para jornais/revistas acadêmicos. Abrange cerca de 19,5 mil títulos de mais de 5.000 editoras internacionais, incluindo a cobertura de 16.500 revistas peer-reviewed nos campos científico, técnico, e de ciências médicas e sociais (incluindo as artes e humanidades). É propriedade da Elsevier e é disponibilizado na Web para assinantes.




    A base de dados Web of Science (anteriormente conhecido como Web of Knowledge), que é um site que fornece acesso baseado em assinatura a vários bancos de dados, que fornecem dados abrangentes de citações para muitas disciplinas acadêmicas diferentes, foi originalmente produzida pelo Institute for Scientific Information (ISI) e, atualmente, é mantido pela Clarivate Analytics (anteriormente o negócio de Propriedade Intelectual e Ciência da Thomson Reuters).




    Na perspectiva de fazer um mapeamento dos estudos que abordam aspectos referentes às políticas governamentais de indução ao consumo de jogos eletrônicos, dos dois maiores mercados consumidores, realizou-se uma espécie de “estado da arte”1, focando as publicações, no recorte temporal de 2010 a 2019, nas línguas portuguesa e inglesa.




    O levantamento das publicações foi realizado em dois bancos de dados, utilizando a Plataforma Scientific Electronic Library Online (Scielo), do Portal de Periódicos da Capes, do Scopus e do Web of Science. Com base nos descritores “políticas públicas e jogos eletrônicos”, “jogos eletrônicos”, “mercado de videogames no Brasil’’, “public policies and electronic games”, “electronic games”, e “videogames market in Brazil”, foram encontradas as publicações, conforme a tabela 1, a seguir.




    TABELA 1 - Demonstrativo de publicações, por eixo de análise, no período de 2010 a 2019
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            Periódicos
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            Web of Science


          



          	

            Total


          

        




        

          	

            “Políticas Públicas e Jogos Eletrônicos”


          



          	

            0


          



          	

            0


          



          	

            0


          



          	

            0


          



          	

            0


          

        




        

          	

            “Public Policies and Electronic Games”


          



          	

            0


          



          	

            0


          



          	

            0


          



          	

            0


          



          	

            0


          

        




        

          	

            “Jogos Eletrônicos”


          



          	

            0


          



          	

            284 revisados




            por pares


          



          	

            17


          



          	

            0


          



          	

            301


          

        




        

          	

            “Electronic Games”


          



          	

            0


          



          	

            2.335 revisados




            por pares


          



          	

            320


          



          	

            208


          



          	

            2863


          

        




        

          	

            “Mercado de jogo eletrônicos no Brasil”


          



          	

            0


          



          	

            0


          



          	

            0


          



          	

            0


          



          	

            0


          

        




        

          	

            “Electronic Games Market in Brazil”


          



          	

            0


          



          	

            0
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            0


          



          	

            0


          

        


      

    




    Fonte: Scientific Electronic Library Online (Scielo), Portal de Periódicos da Capes, Scopus e Web of Science.




    De acordo com a tabela 1, o levantamento realizado resultou em 2.863 publicações na língua inglesa e, somente, 301 publicações na língua portuguesa. Após esse resultado, verificou-se a necessidade de criar um filtro do interesse da pesquisa: “50 publicações mais relevantes”, para o descritor “Jogos Eletrônicos”. Posteriormente, aplicou-se novo filtro, separando as 10 publicações com maior aderência ao tema proposto neste trabalho e, considerando seus resumos, de conformidade com quadros 1 e 2, a seguir:




    QUADRO 1 - 10 publicações com maior aderência ao tema deste trabalho com os seus respectivos resumos e por eixo de análise, no período de 2010 a 2019, Portal de Periódicos CAPES




    

      

        



        



        

      



      

        

          	

            TÍTULO


          



          	

            AUTOR


          



          	

            RESUMO


          

        


      



      

        

          	

            Uso de jogos eletrônicos em artes visuais


          



          	

            PEREIRA, Samuel Vilasbôas; SOUZA, Paulo César Antonini de


          



          	

            Presente artigo reúne reflexões a partir de um estudo voltado para o ensino de artes visuais considerando as possibilidades pedagógicas do uso de jogos eletrônicos em espaços de ensino e de aprendizagem. Tendo por fundamento uma revisão de literatura sobre o fenômeno lazer e a natureza lúdica dos jogos no meio virtual, são realizadas análises de alguns jogos eletrônicos, destacando seus potenciais lúdicos e educativos, decorrentes de uma relação estética entre o jogador e o jogo, além de aspectos descritivos dos jogos. Realiza-se, por fim, um movimento que procura destacar os aspectos relevantes da utilização dos jogos eletrônicos como instrumento pedagógico para o ensino de artes visuais


          

        




        

          	

            Currículo,




            jogos




            eletrônicos e Deleuze


          



          	

            MENDES, Cláudio Lúcio


          



          	

            Neste texto, lançamos uma montagem sobre um artefato (tecno)cultural: os jogos eletrônicos e algumas de suas possibilidades com a educação e com o currículo. Problematizamos como funções que eram de incumbência das escolas e dos currículos escolares foram deslocadas, divididas e ampliadas com e pela mídia em geral, mas em especial, com e pelos jogos eletrônicos.


          

        




        

          	

            Currículo,




            jogos




            eletrônicos e Deleuze


          



          	

            MENDES, Cláudio Lúcio


          



          	

            Nessa direção, analisamos como se configuram as articulações e conexões dos games, formando um plano conceitual de ação com quem joga. Para tal análise, montamos um plano conceitual, inspirado no plano de imanência de Deleuze, tendo como eixos orientadores três noções: princípio, experimentação e intuição. Usando essas três noções, descrevemos um plano para criação de pensamentos com o intuito de analisar como as imagens são elaboradas para coadunarem com seus respectivos sons


          

        




        

          	

            Jogos eletrônicos e funções executivas de universitários


          



          	

            RAMOS, Daniela Karine; FRONZA,




            Fernanda Cerveira Abuana Osório; CARDOSO, Fernando Luiz


          



          	

            Os jogos eletrônicos, impulsionados pelo largo uso de tecnologias digitais interativas, popularizaram-se entre os jovens, que os incorporam em suas rotinas de vida. Os universitários das licenciaturas de universidades brasileiras, cuja maioria é de jovens, foram questionados sobre a frequência de uso dessas tecnologias interativas, na tentativa de se estabelecerem associações entre o uso de jogos eletrônicos e as funções executivas relacionadas à atenção e à capacidade de resolução de problemas. Essas funções foram avaliadas pelos participantes a partir de comportamentos descritos, tomados como indicativos relacionados à atenção e à resolução de problemas. A amostra foi composta por 620 universitários de 15 a 61 anos (143 homens e 457 mulheres) de sete Estados brasileiros, que responderam a um questionário online. Os resultados apontaram uma associação entre a frequência do uso dos jogos eletrônicos e a atenção, especialmente em relação à habilidade dos participantes em conseguirem fazer mais de uma tarefa ao mesmo tempo e, também, ao fato de priorizarem a precisão em vez da rapidez. A partir disso, infere-se que os jogos eletrônicos constituem uma experiência interativa e imersiva que pode influenciar o desempenho e o exercício de várias habilidades cognitivas.


          

        




        

          	

            Apontamentos jurídicos acerca das contas de jogos eletrônicos online


          



          	

            CONSALTER, Zilda Mara; ANJOS,




            Alexsandro dos


          



          	

            Jogos online são, inegavelmente, novéis modalidades de entretenimento e já são consideradas atividade profissional ou esporte (e-Sports), sendo praticadas por milhares de pessoas ao redor do mundo. League of Legends, World of Warcraft ou Overwatch são apenas alguns exemplos desses jogos que conectam pessoas e fazem circular milhares de dólares todos os anos. Diante dessa realidade, as empresas de jogos eletrônicos online impõem contratos aos usuários de seus serviços, os quais muitas vezes aceitam sem sequer ler o mesmo e, com isso, algumas cláusulas desses são abusivas e às vezes podem trazer algum tipo de prejuízo para o usuário-consumidor. Utilizando o método dedutivo com o auxílio da técnica de pesquisa indireta (bibliográfica e documental) apoiada em análise casuística qualitativa, busca-se analisar a possibilidade de eventual desconsideração das cláusulas que proporcionem algum tipo de desvantagem para o usuário-consumidor desta relação


          

        




        

          	

            Jogos eletrônicos na atenção à saúde de crianças e adolescentes: revisão integrativa


          



          	

            BRANDÃO, Isabelle de Araújo; WHITAKER, Maria Carolina Ortiz; OLIVEIRA, Márcia Maria Carneiro; LESSA, Andrea Broch Siqueira Lusquinhos; LOPES, Tamily Freitas Santos; CAMARGO, Climene Laura de; SILVA, Josielson Costa da; MORAES, Jessica Alves Sacramento de


          



          	

            No contexto atual encontramos brincadeiras que envolvem tecnologias avançadas, como o uso de notebooks, smartphones e videogames, sejam no cenário hospitalar, ambulatorial, em clínicas ou em casa, esses dispositivos inovadores estão inseridos na promoção, prevenção, tratamento e recuperação da saúde. Diante do exposto, este estudo tem como objetivo descrever através de revisão integrativa a utilização de jogos eletrônicos na atenção à saúde da criança e adolescentes. Trata-se de uma revisão da literatura nacional e internacional, dos artigos publicados entre os anos de 2007 a 2017, que abordam as implicações do uso de jogos eletrônicos


          

        




        

          	

            O fluxo de informação no processo de desenvolvimento de jogos eletrônicos


          



          	

            PASSOS, Ketry Gorete Farias dos


          



          	

            O setor de jogos eletrônicos tem-se destacado no cenário internacional como um dos segmentos mais dinâmicos da tecnologia da informação. No Brasil, este setor sofreu uma grande evolução, mesmo considerado incipiente em relação a outros países, permanecendo em franca ascensão, principalmente, no estado de Santa Catarina que tem aumentado o número de empreendedores com canais internacionais de vendas e interesses no desenvolvimento sócioeconômico na área de jogos eletrônicos e entretenimento digital. O processo de desenvolvimento de produtos requer das indústrias do setor, a preocupação com o fluxo informacional do processo com o propósito de melhor gerenciá-lo e obter vantagens e benefícios no gerenciamento das informações. Observando a importância em desenvolver produtos de qualidade para a indústria de jogos eletrônicos, bem como do fluxo informacional pertencente no processo, a presente dissertação tem por objetivo analisar o fluxo de informação no processo de desenvolvimento de jogos eletrônicos, tendo como referencial de modelo do fluxo informacional de Curty (2005).
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