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      Capítulo 1


      Jogos e seu mercado

    


    Neste capítulo, serão aprofundadas as definições de jogos e sua relevância, juntamente com uma análise de sua história que, apesar de ter apenas setenta anos, já trouxe uma série de revoluções. A partir desse ponto, será definido como se organiza o mercado nacional de jogos no país e no mundo. Ao contrário das expectativas, o Brasil apresentou um crescimento recorrente na última década e possui mais de mil estúdios.


    Com essa base, será possível compreender as categorias de jogos e como elas são divididas, além de entender os perfis de públicos distintos, assim como tipagem de jogadores. Esses tipos orientam a criação de produtos mais complexos, com foco no cliente/jogador.


    1 Conceito de jogo


    Parece muito fácil conceituar um jogo, não é mesmo? Mas parando para pensar, é difícil dizer exatamente o que é dado ao caráter único desta mídia. Afinal, o que é um jogo?
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      É interessante notar que não há uma definição precisa e aceita na literatura sobre o que é um jogo. Porém, certamente todos reconhecem um jogo no dia a dia (Xexéo, 2013, p. 12).


      
        


        

      

    


    Existem diversas definições, como Xexéo (2013) salienta, contudo, é possível chegar a um denominador comum.


    
      Jogos são atividades sociais e culturais voluntárias, significativas, fortemente absorventes, não-produtivas, que se utilizam de um mundo abstrato, com efeitos negociados no mundo real, e cujo desenvolvimento e resultado final é incerto, onde um ou mais jogadores, ou equipes de jogadores, modificam interativamente e de forma quantificável o estado de um sistema artificial, possivelmente em busca de objetivos conflitantes, por meio de decisões e ações, algumas com a capacidade de atrapalhar o adversário, sendo todo o processo regulado, orientado e limitado, por regras aceitas, e obtendo, com isso, uma recompensa psicológica, normalmente na forma de diversão, entretenimento, ou sensação de vitória sobre um adversário ou desafio (Xexéo, p. 13, 2013).

    


    Inclusive, Johan Huizinga (2014) propõe que não somos mais parte dos Homo Sapiens comuns e sim dos Homo Ludens, uma evolução da espécie que encontra prazer e identificação com o lúdico, ou seja, nos jogos. Huizinga (2014) também salienta que o jogo é mais antigo que a cultura, pois desde os tempos mais remotos os homens já se empenhavam em atividades lúdicas.


    Posteriormente, Xexéo (2013) organiza melhor a terminologia, porém ambos concluem que o jogo é inerente à raça humana e por meio dele aconteceu sua evolução. Com essas definições, é possível entender um pouco mais sobre a história dos jogos.


    2 Breve história dos jogos


    A história dos jogos tem mais de seis mil anos. Na Mesopotâmia, existia um jogo chamado “ur”, já os Egípcios jogavam “senet”, seguidos por muitos clássicos, como xadrez e mahjong. Nosso ponto de interesse aqui, no entanto, são os jogos digitais, que possuem uma história muito mais recente, com setenta anos de existência.


    
      Figura 1 – Amigos jogando mahjong
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    A primeira geração de jogos digitais surgiu, de modo muito primitivo, apenas no fim dos anos 1950. Um dos exemplos mais famosos era o Tennis for Two, com pouquíssimos pixels na tela e apenas um modo de controle. Demoraria ainda muitos anos até que experiências mais satisfatórias aparecessem no mercado.


    Nos anos 1970, são abertos os primeiros fliperamas, salões de jogos onde haviam consoles gigantescos que possuíam apenas um jogo em sua placa, com uma tela embutida. Destacam-se nesse período os jogos Pong, Space Invaders e Pac-man. O mundo só conheceria o maior ícone da indústria em 1981, no jogo Donkey Kong, em que Mario ainda era chamado de Jumpman.


    O Brasil teve uma sobrevida no mercado de fliperamas, sendo possível encontrá-los com facilidade até próximo dos anos 2010.


    
      Figura 2 – Máquina de fliperama do jogo Donkey Kong
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    Ainda nos anos 1970, a indústria de games lançou o Atari, seguido, nos anos 1980, pelo NES, conhecido como “Nintendinho” no Brasil, e o Master System, da SEGA. A partir daí, uma série de gerações de jogos foir surgindo, como a quarta no início dos anos 1990, formada pelo Megadrive e o Super Nintendo, e a quinta no fim dos anos 1990, formada por aparelhos como Nintendo 64, Playstation 1 e Sega Saturno, até as gerações de videogame mais recentes.


    
      Figura 3 – Console Nintendo 64
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    Durante esse processo, é importante salientar que nos anos 2010 houve um crescimento gigantesco de jogos para celulares, que até então eram muito simplistas. Hoje os jogos mobile movimentam uma grande parte do mercado, lojas como Play Store e App Store recebem enxurradas de jogos novos diariamente.


    Desde o meio da década de 2010, há também uma tendência pelos aparelhos de realidade virtual, geralmente em formato de óculos\visor. Os óculos VR trazem um pequeno equipamento que possui duas telas e demonstra o jogo à distância de um óculos de grau. Com maior imersão, dão aos jogadores a sensação de estar dentro do jogo.


    3 Mercado de jogos no Brasil e no mundo


    Não é novidade que o mercado de jogos vem ganhando relevância mundial ano após ano, competindo com os mercados cinematográfico e fonográfico.


    Assim como a maior parte dos países emergentes, o mercado de jogos no Brasil é relativamente pequeno, mas vem apresentando crescimento anual há mais de uma década.
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        A indústria de jogos digitais ocupa, hoje, o segundo lugar entre os negócios de entretenimento no mundo, perdendo apenas para a TV, e ultrapassando, em muito, o cinema e o editorial (Statista, 2022). Enquanto Avatar, filme de maior receita na história, arrecadou 2,7 bilhões de dólares desde o seu lançamento, estima-se que o jogo Grand Theft Auto V tenha acumulado 6 bilhões até o momento (Fortim, p. 18, 2022).

      


      
        


        

      

    


    Segundo a Newzoo (2021), o Brasil possui o maior mercado de jogos da América Latina e é o 10º maior do mundo em receitas, com uma geração de mais de 2,3 bilhões de dólares.


    
      Quadro 1 – Top 10 países por faturamento em jogos

      
        

        

        

        

        
      

      
        
          	

          	

          	
            Mercado
          

          	
            Receita (USD)
          

          	
            Jogadores
          
        

      

      
        
          	
            1
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            China
          

          	
            45.8B
          

          	
            744.1M
          
        


        
          	
            2
          

          	
            [image: ]
          

          	
            Estados Unidos
          

          	
            45.0B
          

          	
            209.8M
          
        


        
          	
            3
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            Japão
          

          	
            20.0B
          

          	
            77.1M
          
        


        
          	
            4
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            Coréia do Sul
          

          	
            7.9B
          

          	
            34.1M
          
        


        
          	
            5
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            Alemanha
          

          	
            6.6B
          

          	
            49.5M
          
        


        
          	
            6
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            Reino Unido
          

          	
            5.5B
          

          	
            38.5M
          
        


        
          	
            7
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            França
          

          	
            4.1B
          

          	
            38.8M
          
        


        
          	
            8
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            Canadá
          

          	
            3.4B
          

          	
            22.0M
          
        


        
          	
            9
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            Itália
          

          	
            3.0B
          

          	
            36.1M
          
        


        
          	
            10
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            Brasil
          

          	
            2.6B
          

          	
            102.6M
          
        

      

      
        
          	
            Fonte: adaptado de Newzoo (2021).
          
        

      
    


    O número de estúdios já supera mil, quatro vezes mais do que no começo da década anterior, que, segundo Fleury (2013), era de pouco mais que duzentos. Em resumo, o Brasil se destaca como produtor de jogos, apesar de consumir muito mais do que produz.


    Segundo Vincentin (2023), o Brasil é o quarto maior consumidor de jogos do mundo, perdendo apenas para potências da área, como China e Estados Unidos.


    De acordo com Newzoo (2021), no mundo todo o mercado estima uma quantia de 184 bilhões de dólares, com chances desse número passar dos 200 bilhões até 2025. Isso é fruto de uma sociedade cada vez mais conectada e com novas tecnologias, como os jogos em nuvem, que fazem parte das tendências contemporâneas.


    
      Gráfico 1 – O mercado global de jogos em 2022 por segmento – Crescimento ano a ano
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