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REsSUMO

As politicas publicas para jogos digitais no Brasil tem uma jovem
historia. Utilizando o neoinstitucionalismo historico e objetivando
a conexdo do debate tedrico com as experiéncias empiricas reais
do processo de evolugdo do mercado brasileiro, esta investigagao
apresenta uma breve descri¢do historica do desenvolvimento
destas politicas. Para isso, utiliza-se da analise da narrativa
sequencial e analise interpretativista das a¢des das instituicdes que
se destacaram como atores de influéncia nesse setor. Sdo estas:
Ministério da  Cultura, Apex, Banco Nacional de
Desenvolvimento Econdmico e Social (BNDES), Financiadora de
Estudos e Projetos (FINEP) e Agéncia Nacional do Cinema
(Ancine). O objetivo é compreender a atuag@o das instituigdes e
suas contribui¢des para o atual cendrio e possiveis prospeccoes
futuras para ambiente regulatdrio brasileiro de games.
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1 INTRODUCAO

O presente artigo desenvolve uma breve fundamentagdo acerca da
perspectiva analitica usada para observar o cenario atual das
politicas publicas para jogos digitais no Brasil. Esta retomada
surge para evitar uma incoeréncia ontoldgica-epistemologica a
exemplo da revisdo elaborada por Domingues [1]. Em sua tese o
autor busca “ferramentas que permitam a conexao entre o debate
conceitual abstrato das estratégias de andlise e a realidade
empirica do ambiente regulatorio da TV aberta”[1]. Com o
mesmo objetivo, mas aplicado ao ambiente regulatério dos Jogos
Digitais, com base nas reflexdes e estrutura de trabalho de
Domingues, este artigo utiliza-se das formulagdes do
neoinstitucionalismo historico. Nesta abordagem se busca
“compreender o fendmeno em foco, a partir de uma perspectiva
assentada no interpretativismo ou no realismo critico, com a
utilizagdo de métodos e técnicas de coleta ¢ analise de dados
marcadamente qualitativos.”[1]. A adoc¢do desta abordagem ¢
estruturada, sobretudo, na analise do comportamento politico e
sua contextualizagdo no tempo € no espaco.

Segundo Thelen e Steinmo [2], a mirada dos institucionalistas
histéricos estd no modo como instituigdes moldam as escolhas e
interesses dos atores, e principalmente na forma como se
estruturam as relagdes de poder com outros grupos numa
perspectiva historica. O interpretativismo aqui adotado se
distancia de uma abordagem economicista, em que os dados e a
economia sd30 os pardmetros centrais da investigagdo. Ao invés
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disso, os “tedricos [da perspectiva do interpretativismo]
mergulham nos arquivos historicos na busca de indicios das
razdes pelas quais os atores histdricos se comportaram como o
fizeram” [3]. Faz-se, portanto, uma leitura do encadeamento de
decisdes consideradas influentes no processo decisorio, adotando
uma perspectiva tanto racional quanto cultural deste.

Nesta abordagem, as instituigdes possuem um papel
estruturante nas agdes dos individuos, mas ndo se descarta a
possibilidade de calculo racional e estratégico na agdo dos
individuos. As politicas publicas sdo compreendidas como
consequéncia de complexas interagdes entre os agentes politicos,
estas entendidas como a chave analitica imprescindivel a
compreensdo do processo de formagdo de preferéncias do agente.
Na interag@o “reside, em grande medida, o poder explicativo do
comportamento individual, submetido as restricdes contextuais”
[1].

Ao negar uma abordagem positivista generalizante, damos
énfase na interagdo entre as variaveis interdependentes, buscando
entender as dindmicas de génese, mudanca e continuidade
institucionais. Portanto, baseado em Domingues[1], adotamos o
método da andlise processual sequencial e narrativa historica.

No esfor¢o de contar a historia relacionada ao evento em

andlise — uma politica publica ou um fendmeno de outra natureza
—, o observador acaba por apontar tramas, protagonistas,
momentos de tensdo e a resolugdo do “drama”. E faz isso de
maneira sequencial e interpretativa, em que o desenrolar dos fatos
possui relevancia e potencial poder causal. Pode se afirmar,
portanto, que a narrativa enquanto método estd intimamente
relacionada ao desenvolvimento de andlise interpretativa de
politica publica [1].
Nesta analise interpretativa, descrita por Yanow[1], entendemos
os desenhos institucionais, politicas publicas, e as regras formais e
informais, como elementos carregados de sentimentos, crencas e
valores, e seu entendimento pressupde uma investigagdo que leve
em conta a perspectiva historica. Desta forma, elaboramos uma
breve narrativa sequencial da formula¢do de politicas publicas
para o setor e a descri¢do historica de atuagdo dos stakeholders.

Este artigo foca sua investigagdo na atuac@o das institui¢des nos
processos decisorios relacionados as politicas publicas para jogos
digitais no Brasil. O artigo divide-se na andlise da narrativa
sequencial das politicas, com a inten¢éo de rememorar o processo,
e na analise da atuagdo especifica das institui¢des diretamente
influentes nesse processo: Ministério da Cultura, Apex, Banco
Nacional de Desenvolvimento Econdmico e Social (BNDES),
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Financiadora de Estudos e Projetos (FINEP) e Agéncia Nacional
do Cinema.

2 NARRATIVA SEQUENCIAL DAS POLITICAS PUBLICAS PARA
JoGos DIGITAIS NO BRASIL

O inicio da historia nacional dos games remonta a segunda
metade dos anos 1970, e esta diretamente relacionado as politicas
nacionais para a industria de hardware e software. Como foi
narrado em Zambon [4], este percurso foi atrelado a politica de
reserva de mercado, por meio da qual se proibia a importacdo de
equipamentos eletronicos, em especial os da area de informatica —
de hardware e de software, incluindo os consoles de videogame e
jogos. Esta politica atrasou em décadas a criagdo de um mercado
formal de videogames no Brasil, que se limitava aos jogos
trazidos por brasileiros que vinham do exterior ou por meios de
contrabando [5].

Como observado em Santos [6], a politica de reserva de
mercado, que buscava auxiliar na criagdo e no desenvolvimento
de uma industria nacional de computadores tecnologicamente
independente, acabou, na pratica, resultando em uma industria de
copias de computadores e de videogames estrangeiros, “algumas
vezes de forma fraudulenta, com qualidade inferior, mais caros e
obsoletos na data do langamento, repercutindo por décadas em
veiculos populares de imprensa como uma espécie de descaminho
estapido” [7].

A posterior abertura de mercado, no inicio dos anos 1990,
prejudicou a incipiente industria nacional de clones. Naquela
década, em um mercado tomado pelos produtos importados, eram
poucos os desenvolvedores nacionais que faziam produtos com
propriedade intelectual propria. Muitos destes produtores
encontraram espago para sobreviver no mercado de jogos para
celular, internet, advergames, educativos e de treinamento
corporativo.

A primeira vez que os jogos eletronicos entram na agenda
politica de forma especifica foi em 2003. Neste episodio, os
games sdo tratados para além do setor de informatica, com as
articulagdes do novo Ministério da Cultura (MinC) liderado por
Gilberto Gil. O entdo novo ministro traz um conceito diferente em
relagdo ao dos governos anteriores, ampliando a visdo do que era
considerado, até entdo, a area de cultura. Estes fatos sdo relatados
por Zambon e Carvalho [8], que registraram a participagdo do
ministro em foruns nacionais e internacionais relacionados as
tecnologias digitais e as redes. Os autores apontam, como parte
deste contexto, a inclusdo da Cultura Digital como pauta de
discussd@o no MinC, abrangendo os Jogos Eletronicos como um
tema cultural pela primeira vez [8].

Ao construir uma proposta da politica cultural com viés
simbélico e social, para além da dimensdo econdmica, o
Ministério da Cultura, abre caminho para a formulagdo de
politicas publicas de cadeias produtivas até entdo desamparadas
pelas agdes governamentais. E neste contexto, e com o surgimento
de diversos editais de fomento a produgdo de contetido, que surge,
em 2004, o edital JogosBR, voltado especificamente para o setor
de Jogos Eletronicos. O JogosBR fez parte da politica de editais
promovida sistematicamente durante o governo Lula, em
substitui¢do a programas de isengdo fiscal, que ndo permitiam ao
poder publico o direcionamento das ac¢des financiadas. Este
programa do MinC foi estruturado em parceria com o ITI
(Instituto Nacional de Tecnologia da Informagéo da Casa Civil),
Finep (Financiadora de Estudos e Projetos) e Educine (Associagdo
Cultural Educacdo e Cinema).
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FIGURA 1 - BREVE HISTORIA POLITICA DOS GAMES
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O surgimento do edital é concomitante a fundagdo da
Abragames (Associagdo Brasileira dos Desenvolvedores de Jogos
Digitais) e a institui¢do foi convidada pelo Ministério da Cultura
para a formulagdo da politica dirigida ao setor. No ambito das
acdes em curso, foi elaborado o primeiro documento para o
desenvolvimento do setor, um Plano Diretor criado pelo Comité
de Promogdo da Industria de Desenvolvimento de Jogos
Eletronicos no Brasil (2004).

Os selecionados para a segunda etapa do edital JogosBR foram
divulgados pelo proprio ministro Gilberto Gil no dia 19 de
novembro de 2004, na abertura da primeira edi¢do da Eletronic
Game Show (EGS). O evento ¢ lembrado por ser a primeira
manifestagdo publica de um membro do governo em apoio ao
setor: “Estou aqui, em primeiro lugar, para selar a aproximagdo
entre o Ministério da Cultura e o Universo dos Jogos Eletronicos.
Venho dizendo que ¢ preciso reconhecer o mundo dos jogos, dos
games, como um universo cultural” [9]. O edital JogosBR ainda
teve uma nova edigdo em 2005.

No ano de 2006, os Jogos Eletronicos s@o incluidos no escopo
de Games do Programa de exportagdo de softwares da Apex,
gerenciado pela Softex. No mesmo ano, foi langada a primeira
acdo da Finep, juntamente com Ministério da Ciéncia e
Tecnologia e Ministério da Educag@o, para o desenvolvimento de
jogos educativos.

Em 2008, a Abragames divulga um primeiro estudo sobre a
induastria nacional, dimensionando seu crescimento nos primeiros
quatro anos da entidade. Ainda em 2008, o Ministério da Cultura
publica outro edital, o BR Games, para fomentar o setor,
agregando algumas modificagdes em relagdo ao antecessor Jogos
BR.

No ano de 2009, o BNDES entra na arena de discussdo, € cria o
departamento de Economia da Cultura. Marcelo Goldenstein,
representante da institui¢do, participa do SB Games daquele ano,
para discutir o potencial de envolvimento da entidade com o setor.

Em 2010, surge uma outra atividade de articulagdo que ampliou
o escopo das politicas do setor, por meio de um didlogo
intersetorial: a Missdo Brasileira sobre Producdo de Contetidos
Digitais para Multi-Plataformas, sob a organizagdo da Secretaria
de Inovagdo e da Agéncia Brasileira de Desenvolvimento
Industrial (ABDI). A frente desse movimento estavam Jodo
Lanari e Fabio Cavalcanti, do Ministério do Desenvolvimento e
Comércio Exterior, e Carlos Frees, da ABDI (Agéncia Brasileira
de Desenvolvimento Industrial). Com a presenca do pesquisador
Cristiano Max, da Feevale, envolvido com a area de games, essa
Misséo abriu oportunidade para a articulagdo e para discussoes
entre 0 governo e outros o6rgaos que, até entdo, nao tinham sido
envolvidos na formulagdo de politicas para o setor.

Um dos resultados desta Missao foi a realizagdo, em julho de
2011, do 1° Workshop para Criagdo de Projetos para o
Desenvolvimento de uma Industria de Jogos Digitais no Brasil. O
evento foi organizado por Jodo Lanari, do MDIC (Ministério do
Desenvolvimento da Industria e Comércio), e por Cristano Max, é
realizado no prédio do BNDES no Rio de Janeiro. Estiveram
presentes representantes de oito ministérios, empresas do setor,
lojistas, Abragames e Acigames (Associagdo Comercial,
Industrial e Cultural de Games), além de outras institui¢cdes
interessadas, como o Sebrae (Servico Brasileiro de Apoio as
Micro e Pequenas Empresas).

Conforme descrito em Zambon [10], o debate que se seguiu nos
dois dias de evento apontou para o desenvolvimento de um
projeto estruturante, sugerindo uma categorizacdo da defini¢do de
Jogo Digital que serviria como pardmetro de editais e de
financiamentos, nos moldes dos que ja existiam para o setor de
Audiovisual. O Workshop indicou algumas necessidades que
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deveriam ser atendidas para impulsionar o setor: a) aproximar as
instancias de governo das empresas e universidades ligadas aos
Jogos  Digitais; b) articular uma  discussdo  para
modificagdo/desmistificagdo do processo de classificag@o etaria e
incentivo do uso de Jogos Digitais em politicas publicas; c) a
publicacdo de linhas de fomento e editais para pesquisas e
produtos de inovagdo, com caracterizagdo clara para o pedido de
Jogos Digitais. Esta ultima demanda foi assumida pelo BNDES,
que lancou em 2012 a chamada FEP Games, chamando a
Abragames como cliente para realizar o primeiro estudo, em larga
escala, com o objetivo de mapear a indéstria de games no Brasil.

Em novembro de 2011 foi langada a portaria n°l116 do
Ministério da Cultura, que regulamenta a utilizagdo da Lei
Rouanet para financiar Jogos Eletronicos e abre espago para
institucionalizagdo de games como objeto cultural. Outro
resultado da Missdo realizada em 2010 e do Workshop de 2011 é
o langamento do documento base da Politica Nacional para
Contetidos Digitais Criativos, que inclui o Ministério das
Comunicagdes na formulagdo de politicas.

Em 2012, ¢é realizada a primeira edi¢do do Brazilian
Independent Games Festival (BIG Festival), evento que iria se
tornar a principal arena de discussdo da industria com o poder
publico. Naquele mesmo ano, hd o langcamento do Programa
Startup Brasil, contemplando 7 empresas de games. O Programa
estd abrigado, agora, no Ministério da Ciéncia, Tecnologia e
Inovacao.

Em 2013, a Apex lan¢a o Projeto Setorial de Exportagdo
Brazilian Game Developers (BGD), que se torna uma ag@o
importante ndo apenas por consolidar a internacionaliza¢do do
setor como também por possibilitar que a gestora do projeto,
Eliana Russi, atuasse como articuladora junto a Abragames,
abrindo caminho para o didlogo interinstitucional, sobretudo com
o BNDES. O ano de 2013 também contou com o langamento do
programa APL Contetdos, do Ministério das Comunicagdes. Esse
Arranjo Produtivo Local fomentou o desenvolvimento de centros
de produgdo e p6s produgdo de contetidos digitais criativos em 4
municipios diferentes: Recife, Sdo Paulo, Rio de Janeiro e Porto
Alegre.

Em 2014, o Ministério das Comunicagdes langa um outro edital
para o setor, o INOVApps, para a realizagdo de aplicativos e
Jogos Eletronicos com impacto social e cidaddo. No mesmo ano,
sdo lancados os resultados do estudo FEP Games contratado pelo
BNDES em 2012, com o I Censo da Industria Brasileira de Jogos
Digitais e um documento de Proposi¢do de Politicas Publicas,
sendo que este ultimo deveria pautar as instituicdes para futuras
providéncias de estimulo ao setor. O BNDES também
protagonizou o patrocinio principal da segunda edigdo do BIG
Festival, algo que se repetiria em anos seguintes.

O ano de 2015 foi marcado pela aproximagdo da Ancine na
formulacdo de politicas, em um processo de articulagdo realizado
desde 2013 pela Abragames, na gestdo de Ale Machado, e
consolidado na inclusdo dos Jogos Eletrénicos na agenda
regulatoria de 2015/2016 da Agéncia [11]. Um outro momento
relevante foi a primeira reunido do Grupo de Trabalho de Games,
ocorrida na mesa de politicas publicas do BIG Festival de 2015. O
encontro foi liderado por Eliana Russi, do programa BGD, e
provocado por Alfredo Manevy, a época na Secretaria de Cultura
da cidade de Sdo Paulo. Este GT realiza encontros semestrais
desde aquela época, para atualizar as acdes e articulagdes
desenvolvidas, e, ainda, abrigar novos atores interessados em
discutir a formulagdo de agdes para Jogos Digitais. Por fim, o ano
de 2015 foi marcado pela sele¢do de mais duas cidades, Belo
Horizonte e Floriandpolis, para o aporte do edital Usinas Digitais
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— sucessor do programa APL Contetidos, do Ministério das
Comunicagdes.

O relacionamento da area de Jogos Eletronicos com a Ancine
dé origem, no ano de 2016, a uma Analise de Impacto Regulatorio
para a inclusdo de Jogos Eletronicos no escopo da agéncia. Ao
mesmo tempo, a Ancine também langa a primeira edi¢do do
Prodav 14, acdo de R$ 10 milhdes do Fundo Setorial do
Audiovisual para realizagdo de Jogos Digitais. O ano de 2016 ¢
marcado, ainda, pela inédita utilizagdo de recursos do programa
Procult do BNDES, representada pelos R$ 1,5 milhdo de reais
emprestados a empresa Aquiris, de Porto Alegre/RS.

Em 2017, ha alguns destaques importantes: a Ancine publica
uma nova edi¢do do Prodav 14, injetando outros R$ 10 milhdes
para o desenvolvimento de jogos; a Finep retorna ao papel de
formuladora de agdes para o setor, lancando uma categoria propria
para Jogos Digitais no Programa Finep Startups; o Ministério da
Cultura langa um novo edital, apds nove anos sem agdo politica
alguma especifica para games. Intitulado de App para Cultura, o
edital propde o financiamento de aplicativos para o setor
Audiovisual e Jogos Eletronicos de entretenimento para
smartphones.

O retorno dos games para agenda do MinC ¢ consolidado em
fevereiro de 2018, com a proposta de realizagdo do 2° Censo da
Industria Brasileira de Jogos Digitais, no ambito do Acordo de
Cooperagdo Técnica firmado entre o Ministério da Cultura, a
Agéncia Brasileira de Cooperagdo ¢ a Unesco. O MinC langa
outros trés editais em 2018 para Jogos Digitais, dentro do
programa Audiovisual Gera Futuro.

Por fim, a altima acdo relevante realizada para a formulagdo de
politicas publicas para o setor foi o Workshop com Jason Della
Rocca, organizado pela Finep nos dias 05 e 06 de julho de 2018.
O foco deste Workshop foi a concepgdo de um modelo de negdcio
com base em experiéncias internacionais, que servird de
referéncia para elaborar, construir e estruturar politicas publicas
para a industria de Jogos Eletronicos no Brasil. O modelo prevé a
discussdo sobre aceleragdo, capacitagdo, estruturagdo de
empresas, financiamento, propriedade intelectual, e adequagdo da
industria nacional ao cendrio internacional. As atividades deste
evento foram acompanhadas por representantes do setor, como a
Abragames e associagdes regionais, além de entidades publicas
como Ancine, Apex, BNDES, Finep, Ministério da Cultura e
Spcine. Também participaram do processo os pesquisadores Luiz
Ojima Sakuda e Pedro Santoro Zambon, realizadores do 2° Censo
e coordenadores da trilha de Indastria do Simposio Brasileiro de
Games.

3 ATUACAO DAS INSTITUICOES

Por meio da analise de atuag@o nas arenas decisorias, BIG Festival
e SB Games, ¢ no GT de Games, destacam-se na formulac¢do de
politicas publicas para jogos digitais as instituigdes Ministério da
Cultura, BNDES, Apex, FINEP. Sob o viés do
neoinstitucionalismo histdrico serdo descritas a atuacao desses
atores.

3.1 Ministério da Cultura

O Ministério da Cultura ¢ foi a primeira institui¢do putblica
brasileira, a nivel federal, que notadamente encampou os jogos
eletronicos com objeto de politicas publicas. Como ja observado
em Zambon e Carvalho [8], essa entrada ocorreu a partir de 2003,
quando Gilberto Gil assume a pasta. Com o novo ministro, foi

Industry Track — Full Papers

constituida uma agenda preocupada em revelar as multiplas
manifestagdes culturais brasileiras, articulada com a sociedade
civil organizada, beneficiando, sobretudo, as cadeias culturais
marginalizadas, na qual se incluiam os games. Rompendo com
uma visdo de que a cultura se restringe a um conjunto de “belas
artes”, Gil discursa ja em sua posse o entendimento desta como
tudo que possui carga simbolica na acdo humana — indo além do
instrumental, pragmatico e funcional.

As gestoes de Gil e Juca Ferreira (2003 — 2010) foram
marcadas por uma ampla reformulagdo da atua¢do do ministério,
com a superagdo ideoldgica de uma administragdo pouco
intervencionista dos governos anteriores, para uma politica de
atuacdo extensiva e de ampla consulta a sociedade civil. O setor
de jogos digitais se beneficiou dessa nova filosofia, passando a ser
visto como objeto de politicas culturais com dois editais de
fomento criados especificamente para ele.

Na mudanga de governo entre Lula ¢ Dilma, em 2010, Juca
Ferreira ¢ substituido por Ana de Hollanda, em uma gestdo
acusada de ndo dar continuidade as politicas dos antecessores,
sobretudo com as questdes relacionadas a Cultura Digital. Esse
cenario de rupturas impactou negativamente para o setor de jogos
eletronicos, com a ruptura de algumas agdes e, principalmente a
saida do MinC dos principais agentes que participavam das
formulagdes para o setor. A nova gestdo também foi marcada pela
substitui¢do da associagdo representativa junto ao ministério, que
deixaria de ser a Abragames para um maior espaco da Acigames
como principal articuladora. Os motivos dessa mudanga, como
constatado em Zambon [10], se deram por uma lacuna de gestdo e
inatividade da Abragames na época, além do ganho de
popularidade e visibilidade midiatica da Acigames com o projeto
Jogo Justo — de diminuigéo da carga tributaria do setor. Apesar de
muitas articulagdes, nada foi implementado nessa gestdo. Em
setembro de 2012, Ana de Hollanda entra em desavengas com a
presidente Dilma Rousseff a respeito de questdes orgcamentarias
do MinC e acaba deixando a pasta para dar lugar a Marta Suplicy.
Com a mudanga de gestdo, segundo Moacyr Alves, “Tudo virou
po a partir do momento que a Marta entrou no meio da gestdo.”
[10].

O representante da Abragames naquele ano também entendeu
como negativa a mudanga: “Ai comecou o problema de fato. [A
politica de games] voltou para o Ministério da Cultura, e comegou
uma sequéncia de secretarios e ministros que ndo colaboravam
com essa industria, que ndo viam valor nessa industria” [10].

O evento mais icOnico desta relagdo se estabeleceu em 19 de
fevereiro de 2013, na Assembleia Legislativa de Sdo Paulo, em
uma audiéncia publica sobre a ado¢do do programa Vale-Cultura.
Ao explicar o programa, que concede 50 reais em forma de um
vale para uso em atividades culturais, Marta afirma que n@o
considera games como uma forma de cultura. Apesar de voltar
atras em sua afirmag@o durante a Campus Party de 2013, também
ndo foi implementada nenhuma politica nessa gestao.

Com a reeleigdo de Dilma Rousseff, o Ministério da Cultura
retorna para as maos de Juca Ferreira em 2014. Voltam a ocorrer
articulagdes, marcadas pela presenca de Mario Borgneth
(Secretaria do Audiovisual SAV/MinC) no BIG Festival de 2014,
mas pouco se avanga devido ao contingenciamento orcamentario
da pasta no segundo governo Dilma. A situagdo se paralisa de vez
a partir do processo de impeachment da presidente, em dezembro
de 2015, até sua conclusdo em agosto de 2016.

Ap6s um processo polémico em rela¢do a extingdo do Ministério
pelo novo presidente Michel Temer, o MinC viveu um ano de
instabilidade, sem a presenca de representantes no ministério nas
arenas de formulagdo do setor de jogos digitais. Passou em
primeiro lugar pela pasta o ministro Marcelo Calero, que pediu
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demissdo apos seis meses denunciando tentativas de interferéncia
no Ministério por Geddel Vieira Lima na revisdo de uma decisao
técnica do Instituto do Patrimonio Historico e Artistico Nacional
(IPHAN). Roberto Freire assumiu em seu lugar e ficou outros seis
meses no cargo, pedindo exoneragdo apos divulgagdo de
gravagdes feitas por Joesley Batista, dono da JBS, de uma
conversa que teve com Temer, abordando temas como uma
suposta compra do siléncio do ex-deputado federal e ex-presidente
da Cémara dos Deputados Eduardo Cunha.

Em seu lugar, em maio de 2017, assume Jodo Batista de Andrade
de forma interina. Foi durante essa gestdo que o setor de jogos
digitais volta a aparecer em uma ag¢éo do ministério, com o edital
App pra Cultura, que fomentou a criagdo de 40 aplicativos e jogos
eletronicos. Em julho assume o novo ministro, Sérgio Sa Leitdo,
que deu grande destaque para o setor de games em sua gestdo. Foi
0 primeiro ministro que se relacionou pessoalmente com a
Abragames, realizando uma reunido em fevereiro de 2018. Em
mar¢o do mesmo ano, fez parte da delegagdo que acompanhou o
maior evento internacional para produtores de jogos digitais, a
Games Developer Conference.

O retorno dos games para agenda do MinC ¢ consolidado com a
proposta de realizagdo do 2° Censo da Industria Brasileira de
Jogos Digitais, no ambito do Acordo de Cooperagdo Técnica
firmado entre o Ministério da Cultura, a Agéncia Brasileira de
Cooperagdo e a Unesco. O MinC langa outros trés editais em 2018
para Jogos Digitais, dentro do programa Audiovisual Gera Futuro.
Na edigdo do BIG Festival de 2018, o ministro da Cultura, Sérgio
Sé Leitdo, anunciou a inclusdo definitiva da drea de games dentro
da politica do Audiovisual, ao langar uma Politica Nacional de
Games com expectativa de investir em torno de R$ 100 milhdes
no setor. O montante sera direcionado para a criagdo, producdo e
publicacdo de games brasileiros, e devera ser liberado por meio de
linhas de financiamento desenvolvidas a partir de didlogo com
entidades representativas do setor. Os recursos para criagdo e
produgdo conjugardo as modalidades seletiva com a modalidade
de fluxo continuo. A politica esta sendo discutida em um grupo de
trabalho dentro do Conselho Superior de Cinema (CSC) e a
alocacdo de recursos foi referendada pelo comité gestor do Fundo
Setorial do Audiovisual (FSA). Esta politica também inclui agdes
de apoio a projetos de capacitagdo e formagdo; investimento que
envolve a colaboragdo regional com estados e prefeituras; apoio a
realizacdo de mostras, festivais e premiagdes; e financiamento
para projetos de infraestrutura de tecnologia.

3.2 Apex

A Apex-Brasil foi criada por meio do Decreto Presidencial n'
4.584, de 5 de fevereiro de 2003, cuja instituicdo foi autorizada
pela Medida Provisoria N° 106, de 22 de janeiro de 2003,
posteriormente convertida na Lei n® 10.668, em 14 de maio do
mesmo ano.

Constituida como entidade sem fins lucrativos, de direito
privado, interesse coletivo e utilidade publica, a Apex-Brasil tem
por competéncia a execugdo das politicas de promogdo de
exportagdes, em cooperagdo com o poder publico. A Agéncia tem
autonomia de atuagdo administrativa e de gestdo para elaboragdo
de suas agdes e suas atividades, orientadas por um Contrato de
Gestdo, firmado com a Unido, com prestacdo de contas de seu
desempenho ao Ministério das Relagdes Exteriores.

O foco principal de sua atuag@o, ampliado pelo Decreto n°
8.788/2016, diz respeito as agdes estratégicas que promovam a
inser¢do competitiva das empresas brasileiras nas cadeias globais
de valor, a atragdo de investimentos, a geracdo de empregos € o
apoio as empresas de pequeno porte. Além disso, a Agéncia

o
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coordena agdes voltadas para a elaboragdo de estudos
econdmicos, juridicos e técnicos e para a prestagdo de servigos de
promogdo do comércio exterior, dos investimentos e da
competitividade internacional do Pais. Também ¢ foco de atuagdo
o subsidio as negociagdes comerciais de interesse da Republica
Federativa do Brasil.

A Apex foi uma das primeiras instituigdes a executar politicas
para o setor de games, por meio da inclusdo do setor no ambito do
Projeto Setorial Integrado de Software e Servigos (PSI-SW) em
2006, sendo co-gerenciado pela Associacdo para Promogdo da
Exceléncia do Software Brasileiro (Softex).

O setor ganhou dimensdo dentro do programa, e durante a
realizacdo do primeiro Brazilian Independent Games Festival
(BIG Festival) em 2012, foi realizado o apoio a vinda de 12
compradores internacionais para o forum de negocios do evento.
Em 2013, a Apex identificou oportunidade e maturidade para a
realizacdo de um projeto exclusivo para o setor. Neste contexto
foi realizada uma parceria com a Abragames para elaboragdo de
um planejamento estratégico, realizado entre maio e agosto
daquele ano, dando origem ao projeto setorial Brazilian Game
Developers (BGD) co-gerenciado pela associagdo. O programa ¢
realizado em ciclos bianuais, ja tendo completado os ciclos de
2013/2014; 2015/2016; 2017/2018 e com renovagdo aprovada
para o periodo de 2019/2020. As agdes realizadas pelo programa
envolvem o apoio a participagdo de desenvolvedores brasileiros
em eventos internacionais, como a Gamescom ¢ a Game
Developers Conference.

O destaque da Apex na arena decisoria se da por sua posi¢io
central, por meio do programa BGD, junto a Abragames,
associacdo setorial que responde pelo setor. Além disso, ¢
constatada sua presenga frequente em todos os espagos de
articulagdo, por uma politica publica interinstitucional.

3.3 BNDES

O Banco Nacional de Desenvolvimento Econdmico e Social
(BNDES), empresa publica federal, é hoje o principal instrumento
de financiamento de longo prazo para a realizagdo de
investimentos em todos os segmentos da economia. Fundado em
1952, o BNDES oferece condi¢des especiais de crédito para
micro, pequenas ¢ médias empresas, por meio de financiamentos
reembolsaveis a projetos de investimentos, aquisicdo de
equipamentos e exportacdo de bens e servicos. Desde 1995, o
Banco atuou na area cultural com apoio ao restauro de patriménio
historico arquitetonico, preservagdo de acervos e no apoio a
produgdo cinematografica. Ao longo dos 10 primeiros anos de
atuagdo, esse apoio se deu primordialmente sob uma otica de
patrocinio, utilizando-se basicamente os mecanismos de deducdo
fiscal para esses setores (Lei Rouanet e Lei do Audiovisual).

Desta forma, surge, em 2006, o Departamento de Economia da
Cultura, ampliando a visdo de apoio ao setor, que era focado
inicialmente no setor audiovisual. As primeiras articulagdes mais
intensas com games se deram em 2008, sendo marcada pela
participagdo de Marcelo Goldenstein como representante do
departamento no Simpdsio Brasileiro de Games daquele ano, em
Belo Horizonte.

O BNDES acabou se tornando um dos players mais importantes
na arena decisoria, sendo estratégico desde a realizagdo do 1°
Workshop para a Realizagdo de Projetos da Industria de Jogos
Digitais, ocorrido na sede do banco no Rio de Janeiro. Do
Workshop surge a demanda do primeiro estudo setorial mais
amplo, financiado no dmbito do Fundo Estruturador de Projetos
(FEP) na Chamada Publica BNDES FEP n° 02/2011. O estudo é
lancado em 2014 em trés volumes: 1° Censo da Industria
Brasileira de Jogos Digitais, Proposi¢do de Politicas Publicas
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Direcionadas & IndGstria Brasileira de Jogos Digitais e
Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais.

Ainda no campo institucional, desde 2013, o BNDES atua de
forma relevante ao patrocinar o Brazil’s Independent Games
Festival (BIG). A partir de 2015, o evento passou a contar entre
suas premiagdes com dois Prémios BNDES: o de melhor jogo de
entretenimento ¢ o de melhor jogo educacional, ambos de R$ 20
mil. O objetivo ¢ garantir espago nao necessariamente a jogos
prontos para serem levados a mercado, mas a narrativas, novos
modelos e pilotos para que estes possam passar por um primeiro
teste antes de serem desenvolvidos com base em uma logica
comercial. Em 2015, o Prémio BNDES foi viabilizado como
piloto no ambito do patrocinio. Segundo a avaliagdo de Mello e
Zendron [12] “tal iniciativa mostra-se valida como experiéncia,
mas ainda ndo tem o volume e a perenidade necessarios para
atingir os objetivos propostos”.

O principal instrumento de apoio do BNDES ao setor foi
Procult, uma linha de crédito que permitia financiamentos a partir
de R$ 1 milhdo para investimentos e planos de negocio A
primeira operacao realizada para o setor foi em 2016, para a
Aquiris Games Studio S.A., de Porto Alegre/RS, que recebeu o
financiamento de R$ 1,5 milhdo para desenvolvimento de
produtos, investimentos coorporativos ¢ marketing. Outras trés
empresas foram contempladas posteriormente, de um total de 102
operagdes no periodo.

O Procult financia projetos de investimento e planos de
negocios de empresas de todas as cadeias produtivas da economia
da cultura, citando especificamente jogos eletronicos entre os
setores apoiados. Esta linha de financiamento contempla as
empresas que ja atingiram certo patamar de desenvolvimento e
que podem cumprir as exigéncias de estrutura e faturamento
minimo estabelecidas pelo dispositivo. Com o aporte minimo
nessa linha de crédito sendo de R$ 1 milhdo e 80,6% das
empresas brasileiras com faturamento inferior a R$ 360 mil, o
valor minimo néo ¢ acessivel a maioria dessas empresas.

Com a expiragdo da validade do Procult, esta sendo elaborado
um novo instrumento que deverd agregar melhorias como a
diminui¢do do processo burocratico para avaliagdo e liberagdo dos
recursos, ¢ a redug@o do valor minimo, estimado desta vez em R$
500 mil reais.

O apoio a criagdo de fundos de investimento privados e de
aceleradoras tem o BNDES como principal articulador. No
entanto, o apoio ndo se consolidou na criagdo de uma politica
publica propria para o setor, embora existam articulagdes em
andamento. O  desenvolvimento de fundos dedicados
exclusivamente a empreendimentos de games, capazes de atrair
capital privado, estd em discussdo, mas ndo existe ainda
perspectiva para a formagdo de nenhum mecanismo deste tipo. O
Criatec II ¢ o tUnico fundo existente com caracteristicas
semelhantes. Conta com apenas trés operagdes realizadas no setor
de games, com destaque para a acdo com a empresa
pernambucana Joy Street, que, focada no desenvolvimento de
solugdes educacionais, recebeu aporte de R$ 2,5 milhdes. Ainda
assim, o papel do fundo é limitado como canal de acesso a
recursos porque também atende setores mais tradicionais.
Acrescenta-se a isso o fato de haver pouco conhecimento na area
de games por parte de investidores.

Outra iniciativa do Banco ¢ o BNDES Garagem, iniciativa de
apoio as startups que possui duas vertentes: o Programa de
Desenvolvimento de Startups e a estruturagdo de Centro de
Inovagdo e Empreendedorismo no Rio de Janeiro.

Com essa iniciativa, o BNDES pretende ir além do apoio
financeiro para usar sua capacidade de articulagdo e conexdo com
clientes, investidas e investidores no auxilio de startups. O
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objetivo ¢ conecta-las com potenciais clientes e investidores,
fornecer os servigos necessarios para seu crescimento e fomentar
a criagdo de novos negocios inovadores.

3.4 FINEP

Criada em 1967 com o objetivo de ampliar a capacidade de
geragdo do conhecimento e estimular sua aplicagdo na produgdo
de bens e servigos, a FINEP (Financiadora de Estudos e Projetos)
¢ uma empresa publica que atua no fomento de projetos de
pesquisa voltados a inovagéo tecnoldgica. Vinculada ao MCTI, a
entidade atende a institutos de pesquisa, empresas privadas e
publicas, agéncias internacionais, investidores e organizacdes de
Terceiro Setor. Em 1971 passou a gerir, com base no decreto n°
68.748/71, o Fundo Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnolégico (FNDCT) cuja regulamentagéo recente ¢ dada pela
Lei do FNDCT (Lei n® 11.540/07) e do Decreto n°® 6.938/09.
Segundo a regulagdo, os recursos destinados as operagdes
reembolsaveis, oriundos de empréstimos do FNDCT, podem ser
aplicados pela Finep, devendo o produto das aplicagdes ser
revertido a conta do Fundo. Assim, foi garantido ao FNDCT a
acumulagdo de ativos e patrimdnio com receitas proprias e com
maior abrangéncia de atuagdo de projetos.

As operagdes do FINEP estdo concentradas em quatro
diferentes tipos de programas: 1) as chamadas publicas; 2) o
fomento direto a empresas e instituicdes de pesquisa e extensdo;
3) o atendimento a demanda espontanea e 4) os estudos e projetos
de desenvolvimento tecnologico relacionados as politicas
governamentais. Um destaque ¢ a linha de financiamento
reembolsavel, que garante empréstimo de recursos em condigdes
de prazos e taxas compativeis com o apoio as atividades
inovadoras das empresas brasileiras. Alinhados com a categoria
de inovacgdo pioneira no eixo de Tecnologias da Informagdo e
Comunicagdo, podem ser financiados projetos de hardware para
jogos eletronicos. Empresas brasileiras ja foram contempladas
com o incentivo, como a Overplay e a Meantime.

A FINEP também se destaca no fomento a pesquisas por meio
de editais, podendo criar chamadas publicas que respondam a
demandas estabelecidas, como ¢é caso da Chamada Publica
MCT/FINEP/MEC 02/2006 voltada para apoiar projetos de
pesquisa que visam a produgdo e disseminacdo de jogos
eletronicos educacionais. O edital, realizado em parceria do
Ministério da Ciéncia e Tecnologia e o Ministério da Educagéo,
responde a demanda do Protocolo de Cooperagdo das Estatais pela
Educagdo originado no Forum das Estatais pela Educagéo,
realizado em 2006. Foram selecionados 13 projetos de até 200 mil
reais, em um total de 2,5 milhdes de reais, se tornando uma
importante experiéncia de pesquisa relativa ao potencial educativo
dos jogos eletronicos.

Constatamos em observagdes iniciais, com os coordenadores
dos projetos, que, ao iniciarem o processo de desenvolvimento
dos jogos, comegaram a surgir os primeiros impasses que se
traduziram nas seguintes questdes: Como desenvolver um jogo
eletronico educativo? Existem jogos que ndo educam? Como
poderiam ser abordados os conteudos curriculares sem que os
jogos perdessem o carater ludico e de entretenimento? Os jogos
eletronicos devem ser somente ferramentas de aprendizado ou
possuem outras possibilidades? [13].

O edital teve papel de estimular a pesquisa na area de jogos
eletronicos e educag¢do, na observagdo que apenas uma das
equipes contempladas possuia pesquisas diretas na area. Isso se
refletiuv na execucdo dos jogos, a medida que as principais
dificuldades encontradas se polarizaram na gestdo do projeto e na
relagdo do roteiro com a jogabilidade. Segundo Junior [13],
equilibrar a proposta educacional com a ldgica de entretenimento
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dos jogos digitais foi o desafio central no desenvolvimento. Os
jogos resultantes do edital cumpriram os objetivos propostos,
menos na criagdo de produtos que geraram um inovador impacto
educacional, mais ao fomentar pesquisas nesta area. “O processo
desencadeado pela FINEP ao financiar esses projetos de jogos
eletronicos voltados para educagdo contribuiu para o crescimento
de uma emergente comunidade académica que tem os jogos
eletrénicos como objetivo de pesquisa” [13]. Dado seu impacto
verificado, outros editais para esse mesmo escopo podem
continuar a fomentar pesquisas na area.

A principal politica da FINEP para o setor at¢ agora ¢ o
Programa Finep Startups, iniciado em 2017, que ira oferecer até
R$ 400 milhdes a empresas inovadoras até 2020. A chamada
publica para startup apoia 50 empresas por ano em duas rodadas
de investimentos — em cada uma, 25 empresas sao selecionadas.

A Finep ja apoiava startups via fundos de investimento em
participagdes (FIPs), aos quais associa-se como cotista. Com o
Finep Startup, a financiadora passa a investir diretamente nas
companhias, com objetivo de aportar conhecimento e recursos
financeiros por meio de participagdo no capital de empresas em
estagio inicial com faturamento anual de até R$ 3,6 milhdes.

Alocado dentro da area de economia criativa, o setor de games
divide o programa com startups das areas de educagdo, cidades
sustentaveis, fintech, Internet das Coisas, energia, defesa,
mineragdo, petroleo, manufatura avangada, biotecnologia,
tecnologia agricola, quimica e modelagem da informagdo da
construcdo (BIM, na sigla em inglés).

Para contribuir para que as empresas cheguem ao mercado, o
Finep Startup prioriza companhias com prototipo, Produto Vidvel
Minimo (MVP, na sigla em inglés), prova de conceito ou,
preferencialmente, ja realizando suas primeiras vendas.

Esse tipo de contrato transforma a Finep em uma potencial
acionista da empresa. A opgdo de se tornar socia da startup terd
prazo de até trés anos, prorrogavel por mais dois anos. Se a
empresa for bem-sucedida, a agéncia pode escolher essa opcao.
Caso a empresa nao seja bem-sucedida no plano de crescimento e
ndo alcance o estagio de maturidade esperado, a Finep ndo
exercera a prerrogativa.

3.5 Ancine

As aproximagdes da Ancine (Agéncia Nacional do Cinema) com
o setor de jogos digitais se deram desde a fundacdo da
Abragames, quando ela assume representagdo oficial no Comité
Assessor da Secretaria do Audiovisual em 2004. Segundo Roberto
Lima em Zambon [10], a primeira vez em que a questdo aparece
de forma mais intensa é no ano de 2007, mas o entendimento na
época era contrario. A questdo evolui apenas com o langamento
da Instru¢do Normativa n° 104, de 10 de julho de 2012, que
caracteriza jogo eletronico como “contetido audiovisual interativo
cujas imagens sdo alteradas em tempo real a partir de agdes do(s)
jogador(es);”.

Em 2014, a Agéncia inclui os jogos eletronicos oficialmente em
sua agenda regulatoria de 2015/2016, demandando a realizagdo de
um estudo relativo a sua incorporagdo no espectro da legislacao
do setor audiovisual, aproximando as cadeias produtivas e
aferindo o efeito potencial de estratégias elaboradas. Em 10 de
novembro de 2016 ¢ lancada a Andlise de Impacto Regulatorio
N°. 1/2016/SEC que traz como desafio indicar perspectivas que
avancem debates no territorio nacional quanto aos desafios
enfrentados pela industria nacional de jogos eletronicos e em qual
medida, se em alguma, ¢ possivel ao Estado brasileiro atuar de
forma mitigar tais desafios ou induzir o mercado a uma dindmica
propria de ciclos virtuosos. [...] As formulagdes, dados e
informacdes agregadas a esta Analise de Impacto Regulatério
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possuem como propodsito, em primeira instancia, identificar
causalidades e correlagdes que possam indicar as razdes de tal
descompasso entre valor circulado pelo setor de games no Brasil e
aquele gerado pela atividade de produgdo nacional de jogos; e em
segunda instancia, a elaboragdo de indicativos e insumos a serem
debatidos e estudados entre todas as partes interessadas no
processo de desenvolvimento da industria de jogos eletronicos no
Brasil, sem prejuizo de outros estudos ja realizados ou de outras
abordagens a serem realizadas.

Em 06 de dezembro de 2016, logo apés o resultado do estudo, é
langado o primeiro edital para jogos eletronicos gerido pela
Ancine, o PRODAV 14/2016. Fazendo parte do Programa Brasil
de Todas as Telas, o edital destinou um total de R$ 10 milhdes em
recursos do Fundo Setorial do Audiovisual (FSA) para a produgéo
de 24 jogos eletronicos em trés categorias: categoria A que vai
contemplar até 2 projetos com R$ 1 milhdo, cada; categoria B que
selecionara até 10 projetos, que receberdo R$ 500 mil; e a
categoria C oferecera R$ 250 mil a até 12 projetos. No dia 08 de
maio de 2017 foi aberto o PRODAV 14/2017 repetindo o aporte
anterior para outros 24 jogos.

A primeira edigdo do edital contou com 123 projetos inscritos,
com 167 inscrigdes na edigdo de 2017, valor aproximadamente
36% acima do que o edital anterior. No edital PRODAV 14/2016,
77,3% das inscrigdes possuem orgamentos totais de até R$ 500
mil. No edital PRODAYV 14/2017, este indice manteve-se mais ou
menos estavel, em 77,46%. Enquanto no edital PRODAV
14/2016, todos os projetos solicitaram investimento ao FSA para
cobertura de mais de 80% do orcamento total de seus respectivos
projetos, o edital PRODAV 14/2017 apresentou 8% de projetos
solicitando investimento em valor inferior a 80% do orgamento
total. Entretanto, o edital 2017 apresentou um aumento
significativo de projetos que estdo solicitando cobertura integral
do or¢amento total pelo investimento do FSA, em claro contraste
com o edital anterior. Em 2016, eram apenas 9 projetos (7% do
total) enquanto em 2017 foram 130 projetos (78% do total).

Em um cenario onde 80,6% das empresas faturam menos que
R$360 mil reais anuais (Sakuda et al, 2018) o aporte das trés
categorias do PRODAV 14 supera o orgamento das principais
produgdes nacionais. Desta forma, os editais inauguram uma nova
etapa para o setor, com apoios financeiros robustos para produtos
mais ambiciosos que os habituais.

Ainda que estas primeiras iniciativas experimentais tenham sido
langadas, ha uma demanda de inclusdo dos jogos digitais no
escopo da Lei do Audiovisual (Lei 8.685/1993), que cria
incentivos fiscais para pessoas juridicas e fisicas interessadas em
investir em projetos de cunho exclusivamente audiovisual. O
Artigo 1° se refere a aquisi¢do dos chamados Certificados de
Investimento Audiovisual, titulos representativos de cotas de
participagdo em obras cinematograficas, cujo investimento ¢ até
100% dedutivel do Imposto de Renda, limitado a 4% do IR
devido. O investidor torna-se cotista da produgédo a fundo perdido,
com participagdo nos lucros gerados pela obra audiovisual na
proporgao de seu investimento no projeto.

A Lei do Audiovisual também substitui a Lei Rouanet para o
investimento em Cinema de longa-metragem desde de 2007
(Artigo 1°A, incluido pela Lei n°11.437/2006). Diante da
dificuldade apresentada pelos projetos de jogos digitais para a
captacdo de recursos pelo artigo 26 da Lei Rouanet, a inclusdo
destes no dispositivo da Lei do Audiovisual tornaria o
investimento mais atrativo, principalmente ao oferecer cotas de
participagdo nos lucros gerados. Outro dispositivo é o descrito
pelo Artigo 3° destinado ao investimento de empresas
estrangeiras distribuidoras de obras audiovisuais no mercado
brasileiro. As produtoras internacionais, que exploram obras
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audiovisuais em territério nacional, podem abater até 70% do
imposto de renda devido em contrato de coprodugdo com
produtoras brasileiras.

Este dispositivo, caso os jogos digitais entrem no escopo da lei,
estimularia o investimento e parceria de grandes produtoras
estrangeiras com as empresas brasileiras, ndo s6 criando mais uma
linha de investimento aos desenvolvedores locais, como
possibilitando a criagdo de projetos mais ambiciosos e de maior
projecdo e alcance que os permitidos pelas condi¢des financeiras e
de infraestrutura locais. A Lei do Audiovisual é gerida pela
Ancine, agéncia reguladora criada em 2001 pela Medida
Proviséria 228-1, que tem como atribuigdes o fomento, a
regulagdo e a fiscalizagdo do mercado do cinema e do audiovisual
no Brasil.

Inicialmente vinculada ao Ministério do Desenvolvimento,
Industria e Comércio Exterior (MDIC), a Ancine é uma autarquia
especial, vinculada desde 2003 ao Ministério da Cultura. A
administragdo da Ancine ¢ realizada por uma diretoria colegiada
aprovada pelo Senado e composta por um diretor-presidente e trés
diretores, todos com mandatos fixos, aos quais se subordinam
cinco Superintendéncias: Analise de Mercado, Desenvolvimento
Econdmico, Fiscalizagdo, Fomento e Registro, além das
Secretarias Executiva, de Gestdo Interna e de Politicas de
Financiamento.

A missdo da ANCINE ¢ desenvolver e regular o setor
audiovisual em beneficio da sociedade brasileira. Encerrado o
ciclo de sua implementagdo e consolidagdo, a ANCINE enfrenta
agora o desafio de aprimorar seus instrumentos regulatorios,
atuando em todos os elos da cadeia produtiva do setor,
incentivando o investimento privado, para que mais produtos
audiovisuais nacionais e independentes sejam vistos por um
numero cada vez maior de brasileiros

A entrada da Ancine como reguladora do setor de jogos
eletronicos estd em consonancia com este desafio de atuar em
“todos os elos da cadeia produtiva do setor”, ampliando o escopo
tradicional da agéncia para fronteiras que transcendem o
tradicional fomento cinematografico.

O principal aporte de recursos para as politicas de fomento
realizadas pela institui¢do ¢ o CONDECINE (Contribui¢éo para o
Desenvolvimento da Industria Cinematografica Nacional), criado
juntamente com a agéncia na MP 228-1. Esta contribuigdo incide
sobre as obras cinematograficas e videofonograficas com fins
comerciais. Uma vez que os primeiros editais de fomento foram
criados para o setor de jogos eletronicos, é natural a possibilidade
de inclusdo desta contribuigdo como contrapartida ao uso de
recursos do FSA, como ja ressalta a Analise de Impacto
Regulatdrio realizada pela Ancine.

Cabe ressaltar que avangos no uso do FSA podem passar pelo
debate de recolhimento da CONDECINE como contrapartida de
participac¢do nos recursos do Fundo, com o especial cuidado para
que ndo haja aumento percentual da carga tributéria ja suportada
pelo setor de jogos eletronicos. Isso porque o FSA ¢ financiado
pelos proprios setores envolvidos nos segmentos do audiovisual,
havendo entdo uma retroalimentagdo da cadeia, cabendo as
decisdes de politica plblica garantir que os recursos sejam
utilizados em setores menos pujantes como forma de promogdo da
industria audiovisual como um todo.

Duas formas de contribui¢do, ou adaptagdes dela, podem incidir
sobre o setor. O CONDECINE Titulo incidiria sobre a exploragdo
comercial de obras audiovisuais em cada um dos segmentos de
mercado (salas de exibig@o, video doméstico, TV por assinatura,
TV aberta e outros mercados), com o valor da contribuigdo
variando conforme o tipo da obra (publicitiria ou ndo), o
segmento de mercado e, no caso das obras ndo publicitarias, a
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duragdo (curta, média ou longa-metragem) e, ainda, a forma de
organizacdo da obra (seriada, na qual a cobranca se da por
capitulos ou episddios). Neste sentido, para incluir os jogos
digitais uma regulagdo especifica precisaria ser realizada, tanto
para definir como estabelecer os segmentos de mercado
explorados, como nos tipos de organizagéo da obra, equacionando
valores de contribuigdo realistas, com as condi¢des do setor
produtivo de games, que difere do cinema.

Essa diferenciagdo pode dificultar a cobranga e fiscalizagdo do
dispositivo, que precisa construir uma estrutura propria, alinhada
com as demandas do setor de jogos digitais.

Ja a modalidade do CONDECINE Remessa constitui uma
aliquota de 11% que incide sobre a remessa ao exterior de
importancias relativas a rendimentos decorrentes da exploragdo de
obras cinematograficas e videofonograficas, ou por sua aquisi¢do
ou importacdo. Estardo isentas do pagamento da CONDECINE as
produtoras que optarem por aplicar o valor correspondente a 3%
da remessa em projetos de produgdo de conteudo audiovisual
independente em territorio nacional, aprovados pela ANCINE.

Em um mercado digital de games que movimentou U$ 1,3
bilhdes no Brasil em 2017, a reten¢do de parte deste faturamento
para a producdo de jogos nacionais poderia impulsionar a
consolidagdo da industria de desenvolvimento. A resisténcia a
adocdo do CONDECINE pode estar relacionada com a alta carga
tributdria que ja incide sob os games no Brasil. Com 72% de
impostos, a inclusdo de mais uma taxa pode encarecer o produto.
O alinhamento com o setor audiovisual, entretanto, pode abrir
caminho para equacionar a carga tributaria dos jogos digitais (a
mesma que incide sob jogos de azar) com a do cinema, que ¢ de
30%.

A partir da aprovagdo da Lei n° 11.437/2006 as receitas da taxa
CONDECINE sdo voltadas para o FSA, fonte de recursos do
edital voltado para o setor de jogos digitais. Regulamentado pelo
Decreto n® 6.299/2007, ele é destinado ao desenvolvimento
articulado da cadeia produtiva do audiovisual, incluindo
produgdo, distribui¢do/comercializagdo, exibi¢do, e infraestrutura
de servigos. O FSA possui diversos programas voltados aos
segmentos da indistria do audiovisual. Na area de produgdo e
distribuicdo, hé& linhas de agdo voltadas a produgdo
cinematografica (PRODECINE), produgdo de contetidos
audiovisuais independentes (PRODAV), além de uma linha
dedicada para comercializagdo de obras cinematograficas
(Programa Cinema Perto de Vocé).

4 CONSIDERACOES FINAIS

O percurso elaborado neste artigo evidencia o surgimento de
diversas iniciativas publicas para o desenvolvimento do setor de
jogos digitais no Brasil. Tais ag¢des, elaboradas de forma central
pelas instituigdes Apex, BNDES, FINEP, Acine e Minstério da
Cultura, demonstram a maior centralidade dos games enquanto
objeto de politica publica na ultima década. A articulagdo
interinstitucional tem sido fundamental nesse processo,
organizado no GT de games, com forte presenga da entidade
setorial representativa, a Abragames. Esta trajetoria evidencia,
ainda que a elaboragdo de politicas publicas acaba se relacionando
diretamente com a presenga de atores, burocratas ou politicos
dentro destas instituigdes, que pautam a agenda no processo de
formulagdo. A dependéncia destes atores ¢ demonstrada, por
vezes, na interrup¢do de agdes por mudancas de gestdo, caso
classico do Ministério da Cultura. Este aspecto também ¢
demonstrado pela proeminéncia de instituigdes como BNDES,
FINEP e Ancine, que possuem menor ingeréncia politica que os
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Ministérios, gerando um ciclo de formulagdo mais longo,
permitindo maior continuidade nas iniciativas elaboradas.

Com este artigo, espera-se a consolidagdo de um registro
histérico do processo de formulacdo das politicas publicas pro
setor, entendendo sobretudo a relevancia do acompanhamento
diacronico das agdes publicas, para que os erros e acertos
fundamentem iniciativas mais eficientes em ciclos de formulagdo
futuros.
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