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PRÓLOGO – VOLUME II

La redacción de un prólogo nunca es una tarea fácil, más aún cuando se trata 

de la presentación de un libro de temática interdisciplinar y transdiciplinar en el campo 

de las ciencias sociales aplicadas. Es interdisciplinar porque los trabajos que aquí se 

presentan utilizan un amplio abanico de técnicas de investigación para investigar su 

objeto de estudio especializado. Así es común encontrar trabajos que por la técnica 

empleada podríamos pensar son propios de la Antropología y la Sociología. Sin embargo, 

por el objeto de estudio tratado nos ha parecido más pertinente situarlo en el campo 

de la Comunicación. Por tanto, hemos dado relevancia al objeto de estudio frente a la 

metodología investigadora para determinar el campo temático de cada trabajo. 

También consideramos que Ciências Socialmente Aplicáveis: Integrando 

Saberes e Abrindo Caminhos es un libro transdisciplinar porque los resultados de las 

investigaciones son aplicables a muy distintos campos del conocimiento; es decir, una 

investigación sobre alfabetización mediática puede muy bien ser aplicada tanto al campo 

de la Educación como a los campos de la Comunicación y la Sociología.

Sin embargo, previa labor de preparación de este prólogo hemos llevado a cabo 

una labor de análisis de contenido temático de cada uno de los trabajos aquí presentados. 

Su resultado ha sido un índice desarrollado por un metódico trabajo de selección de 

los descriptores más acordes a la temática y objeto de estudio de cada capítulo. Para 

la selección de los descriptores hemos seguido una herramienta, consensuada por la 

comunidad internacional, como es el Tesauro de la UNESCO; pues en él, se presenta 

de forma homogénea y normalizada la manera de designar cada uno de los campos 

del conocimiento. Y si bien debemos considerar toda herramienta de descripción 

como condicionada por el contexto ideológico, plasmado por sus sesgos y matices 

socioculturales, de la institución que lo edita pero que aporta un instrumento de navegación 

por las distintas materias que conforman el mapa de conocimiento de nuestro libro.

Es pues con ello que hemos procurado, de forma estructurada y sistemática, 

facultar al lector para introducirse en los heterogéneos contenidos del libro de una 

manera progresiva, armónica y lógica.

En este Volumen II se incluyen trabajos en las áreas de Políticas Públicas-

Gestión de Conflictos, Empresa-Marketing y Turismo. Se ha optado por el criterio de 

reunir materias relacionadas con el estudio del desarrollo de estrategias ligadas con 

actividades económicas.

En el campo de Políticas Públicas-Gestión de Conflictos incluimos ocho trabajos 

de investigación que tratan desde aspectos ligados con la aplicación de políticas de 



gobernanza hasta aspectos más específicos acerca de la aplicación de la gestión política 

en situaciones de riesgo y conflictos.

El segundo bloque de materias en este volumen es el referido a trabajos 

relacionados más estrictamente con las iniciativas económicas y empresariales. En este 

bloque vemos cómo las políticas y estrategias empleadas en la gestión del ámbito de lo 

público pueden ser aplicadas en iniciativas empresariales y de marketing para la creación 

de una plusvalía en el sector privado. En este campo contamos con un primer grupo de 

trabajos ligados a la gestión corporativa. En un segundo grupo veremos herramientas 

empleadas en la aplicación de políticas corporativas y conductas del consumidor que 

pueden ser de interés para la más eficaz gestión de políticas corporativas, así como 

algunos casos prácticos de análisis en este sentido. Finalmente incluimos trabajos acerca 

del marketing como producto efectivo de las políticas de gestión corporativa.

Finalmente afrontamos un tercer y último bloque de seis trabajos en el campo 

del Turismo como actividad económica específica, con prácticas eminentemente 

empresariales sin menoscabo de las implicaciones que sobre la sociedad ejerce.

Esperamos que el presente volumen de Ciências Socialmente Aplicáveis: 

Integrando Saberes e Abrindo Caminhos les resulten de interés pues busca 

proporcionar una foto fija del estado de la investigación a través de un grupo heterogéneo 

de trabajos aplicados y previamente evaluados sobre distintos temas comprendidos en 

este campo. Con ello procuramos al mismo tiempo sugerir futuras líneas de investigación 

a desarrollar a partir de los textos aquí publicados para todas aquellas personas ligadas 

a la actividad académica.

David García Martul

Universidad Rey Juan Carlos
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RESUMO: Este capítulo traz uma análise 
dos primeiros três editais promovidos pelo 
governo federal para o desenvolvimento 
de jogos eletrônicos no Brasil. Também 
chamados de games, eles pertencem à 
indústria cultural e à indústria criativa, cada 
uma com a sua importância para a economia. 
Os três concursos se encaixam na tradição 
de políticas culturais com os seguintes três 
eixos: democratizar o acesso à cultura, 
democratizar a produção de cultura, e 
explorar o potencial econômico da cultura. 

O estudo mostra que, embora os três eixos 
estejam presentes no discurso oficial, os 
objetivos concretos mencionados nos editais 
e os critérios aplicados na seleção de projetos 
concentraram-se nos aspectos econômicos. 
Também ficou evidente que não foi prevista 
uma análise posterior dos resultados dos 
concursos, comparando os efeitos com os 
objetivos. Uma pesquisa entre os projetos, 
empresas e pessoas premiados realça que 
resultados concretos são mais exceção do 
que regra. Dessa forma, este trabalho contribui 
para a discussão sobre políticas culturais em 
favor da produção nacional de games e poderá 
ajudar a aprimorar a definição de objetivos e 
instrumentos de avaliação de editais.
PALAVRAS-CHAVE: Políticas públicas. 
Políticas culturais. Desenvolvimento de jogos. 
Indústria criativa. Games.

EVALUATION AND RESULTS OF PUBLIC 

POLICIES IN SUPPORT OF BRAZILIAN 

DIGITAL GAMES PRODUCTION

ABSTRACT: This chapter analyzes the first 
three requests for public notices provided by 
the federal government for the development of 
video games in Brazil. Video games belong to 
the cultural industry and the creative industry, 
each with its own importance for the economy. 
The three competitions fit into the tradition of 
cultural policies with the following three axes: 
democratizing access to culture, democratizing 
culture production, and exploring the 
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economic potential of culture. The public notices reflect three pillars of cultural policies: 
democratization of culture, cultural democracy, and exploration of the economic potential 
of culture. This study concludes that, although all three pillars are present in the official 
speeches and communications regarding the competitions, the concrete objectives 
mentioned in the notices and the criteria to select the winning projects focused mainly 
on economic aspects. It was also evident that a subsequent analysis of the results of 
the competitions was not foreseen, comparing the effects with the objectives. A survey 
of awarded projects, companies and individuals highlights that concrete results were 
exception not the rule. Thus, this work contributes to the discussion of cultural policies in 
favor of national game production and may help to improve the definition of objectives and 
instruments for evaluating public notices.
KEYWORDS: Public policies. Cultural policies. Game development. Creative industry. Games.

1 INTRODUÇÃO

O mercado de games está em plena expansão. Em 2021, estima-se que existam 

no mundo 3 bilhões de pessoas que jogam algum tipo de jogo eletrônico. Desse total 

de jogadores, 274 milhões estão na América Latina (NEWZOO 2021a). No Brasil, 72% 

da população declara jogar jogos eletrônicos, de acordo com a Pesquisa Game Brasil, 

em sua oitava edição (PGB 2021). De acordo com a pesquisa, embora a principal classe 

social dos jogadores no Brasil seja a média-alta (B2), com 27,6% da população, é possível 

identificar uma ascensão das pessoas de grupos sociais baixos e médios entre o público 

gamer. Graças à consolidação dos smartphones como principal plataforma no País, quase 

metade dos consumidores de jogos são das classes C1, C2, D e E (49,7%, na soma). O 

mercado de jogos no Brasil deve ter uma receita de US$ 2,3 bilhões em 2021 (cerca de 

R$ 12 bilhões), o que representará um aumento de 5,1% na receita anual com relação a 

2020 (PGB 2021). O mercado global de games deve movimentar, em 2021, US$ 175,8 

bilhões, com a expectativa de atingir 200 bilhões de dólares em 2023 (NEWZOO 2021b).

A importância dos games, entretanto, vai além da economia. Um bem tão 

amplamente consumido também provoca consequências culturais. Independentemente 

da questão se games ser ou não arte, eles fazem parte da cultura contemporânea. Isso 

levanta questões referentes ao conteúdo, o qual, no caso do Brasil, na sua esmagadora 

maioria, é de origem estrangeira (PGB 2021). Na interseção de cultura e tecnologia, os 

games ocupam um espaço privilegiado. Os avanços tecnológicos mudam constantemente 

a forma como games são produzidos, distribuídos e consumidos. Estas mudanças 

influenciam ao mesmo tempo a cultura de games. Observamos que, durante as últimas 

décadas, o perfil médio do público que joga saiu de uma sub-cultura de primordialmente 

adolescentes masculinos para um público que inclui todas as faixas etárias, sexos e 

classes sociais (MURIEL and CRAWFORD 2018).
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Com uma produção nacional de games sem muitos incentivos públicos, surge 

a questão de criar políticas públicas para apoiá-la. Entretanto, surge o problema da 

alocação de recursos públicos, que são limitados. De um lado, qualquer política pública 

em favor da indústria de games nacional precisa se justificar frente a outros campos 

de trabalho, e deveria atingir resultados concretos e comprovados, alinhados com os 

objetivos. É natural, portanto, que esse zelo sistemático pelo bom uso do dinheiro público 

se encontre, no Brasil, ainda com bastante potencial de evolução (FREITAS, 2015). Como 

as técnicas existentes para avaliar políticas públicas, em geral, e políticas culturais, em 

especial, poderiam ser aplicadas no caso concreto de editais para a produção nacional 

de games no Brasil?. Essa é a pergunta teórica que norteia este trabalho. A pergunta 

prática é como essa teoria se adequa com a realidade dos editais em favor da indústria 

de games aqui analisados.

O objetivo deste projeto de pesquisa é contribuir na análise da coerência e efetividade 

de editais em prol da indústria de games no Brasil, verificando os seus propósitos, por meio 

da avaliação dos editais criados para implementar tais políticas. Com isso, neste capítulo é 

realizada uma análise dos primeiros três editais públicos, na esfera do governo federal, para 

o desenvolvimento de games no Brasil, que foram lançados em 2004, 2005 e 2009. Esses 

editais foram promovidos pelo Ministério da Cultura (MinC). Desde 2019, o Ministério da 

Cultura se tornou a Secretaria Especial de Cultura, dentro do Ministério do Turismo.

Games, também chamados de jogos eletrônicos, fazem parte da cultura 

contemporânea de uma parcela significativa da população do Brasil e do mundo. Além 

do mais, eles pertencem à indústria cultural e à indústria criativa, cada uma com a sua 

importância para a economia. Os três concursos se encaixam na tradição de políticas 

culturais com os seguintes três eixos: democratizar o acesso à cultura, democratizar 

a produção de cultura, e explorar o potencial econômico da cultura. O estudo mostra 

que, embora os três eixos estejam presentes no discurso oficial, os objetivos concretos 

mencionados nos editais e os critérios aplicados na seleção de projetos concentraram-

se nos aspectos econômicos. Também ficou evidente que não foi prevista uma análise 

posterior dos resultados dos concursos, comparando os efeitos com os objetivos. 

Uma pesquisa entre os projetos, empresas e pessoas premiados realça que resultados 

concretos são mais exceção do que regra. Dessa forma, este trabalho contribui para a 

discussão sobre políticas culturais em favor da produção nacional de games e poderá 

ajudar a aprimorar a definição de objetivos e instrumentos de avaliação de editais.

A próxima seção aborda os primeiros passos da indústria brasileira de jogos 

editais e a criação dos primeiros editais. Em seguida, na terceira seção, é discutida a 

metodologia aplicada neste trabalho. A quarta seção apresenta os três editais, com os 
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respectivos resultados obtidos. Os resultados são analisados na quinta seção, que é 

seguida da conclusão.

2 O DESENVOLVIMENTO INICIAL DA INDÚSTRIA DE GAMES NO BRASIL E A 

CRIAÇÃO DE EDITAIS

A atenção do poder público no Brasil para a produção de games nacionais surgiu, 

inicialmente, no ano de 2004, quando o MinC publicou um primeiro edital chamado 

JogosBR. Desde então, o próprio MinC e outras entidades, como o Ministério das 

Comunicações, lançaram editais próprios. Este texto descreve as três iniciativas do MinC 

entre os anos de 2004 a 2009. As fontes foram os sites do governo e de outras entidades, 

portal da transparência e trabalhos acadêmicos.

As primeiras empresas desenvolvedoras de jogos eletrônicos no Brasil apareceram 

no início da década de 1990. A primeira pesquisa da indústria foi realizada em 2005 

(ABRAGAMES, 2005) e documentou a existência de empresas da área, ainda ativas no ano 

2005, que foram fundadas em 1992. É possível, portanto, que já existiam empresas antes 

que não foram detectadas pelo levantamento. No início de 2005 existiam 55 empresas (ibid., 

p. 5) que se concentravam no Paraná, em São Paulo e no Rio de Janeiro, com 75% do total de 

empresas (ibid., p. 6). De acordo com essa pesquisa, o faturamento de todas as empresas de 

desenvolvimento de jogos eletrônicos chegou a 8 milhões em 2002, a 10 milhões em 2003 e 

saltando para quase 14 milhões em 2004. No ano em foi lançado o primeiro edital, a indústria 

estava em plena expansão, de quase 40%, segundo a pesquisa (ibid., p.11).

Na época, a grande maioria das empresas atuava no setor de jogos de 

entretenimento, chegando a 72%. Outros 14% se especializaram em advergames, isto é, 

jogos para fins de publicidade, e 6% se dedicaram ao desenvolvimento de jogos para o uso 

interno de empresas (ibid., p. 8). Além disso, dois terços das empresas desenvolviam para a 

plataforma PC e um quarto para celulares (ibid., p. 9). No último caso, é importante lembrar 

que se tratava de jogos para feature phones, que era o modelo principal de telefones 

celulares na época. Os smartphones só começaram a dominar o mercado muitos anos 

depois, com uma igualdade no volume de vendas em torno de 2013 no mundo (TECHTUDO 

2018). Só uma pequena parcela das empresas trabalhou para consoles, o que foi explicado 

pelos autores do estudo com as dificuldades de desenvolvedores brasileiros em obter as 

licenças dos kits de desenvolvimento para os grandes consoles (ABRAGAMES 2005, p. 9). 

Na média as empresas empregaram aproximadamente 15 pessoas (ibid., p. 12), 

porém, com uma curiosidade. Enquanto em mercados consolidados, como Estados 

Unidos e Inglaterra, se observava uma proporção de dois artistas, como ilustradores e 

modeladores 3D, para cada programador, as empresas no Brasil mantiveram 36% de 
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programadores e 27% de ilustradores e modeladores em suas equipes (ibid., p. 13). Os 

autores da pesquisa não conseguiram explicar esta discrepância (ibid., p. 14).

O ano 2004 também presenciou a fundação da Abragames, a Associação 

Brasileira dos Desenvolvedores de Jogos Digitais. Ela tem como finalidade “promover 

a indústria brasileira de desenvolvimento de jogos eletrônicos” (ABRAGAMES, 2004, 

p. 1). Entre as ações previstas estava de forma explícita, “procurar obter incentivos, 

governamentais ou privados, para a pesquisa e desenvolvimento de jogos nacionais” 

(ibid., p. 2). Já no primeiro ano da existência da associação este intuito se concretizou e 

a ABRAGAMES foi parceira no primeiro edital do Ministério da Cultura, o JogosBR 2004.

O site original dos concursos e as páginas relevantes do MinC não estão mais 

disponíveis ou sofreram grandes alterações. Para poder recuperar as informações, os 

autores usaram a Internet Archive Wayback Machine (http://archive.org/web/), que 

armazena versões de históricos de páginas de web.

3 METODOLOGIA 

A análise dos editais foi feita com a ajuda da codificação e da categorização 

temática. Com essa metodologia, um texto é lido e dividido em trechos, frases ou até palavras 

que representam um mesmo tema, sentido, uma ideia teórica ou descrição. A codificação 

permite descobrir temas recorrentes em um texto ou em diferentes textos (GIBBS, 2009, 

p. 60). Para a elaboração do catálogo de códigos, existem várias estratégias. A codificação 

baseada em conceitos tem como ponto de partida um estudo da literatura relevante do 

campo de estudos anteriores e afins. A lista de códigos estava sendo elaborada antes 

do início da própria codificação, sendo aplicada em seguida aos textos, áudios ou outros 

documentos e gravações a serem analisados. Existe, porém, a necessidade de fazer ajustes 

na lista de códigos durante a execução da análise, “à medida que novas ideias e novas 

formas de categorizar forem detectadas no texto” (GIBBS, 2009, p. 67).

Para o presente trabalho, a abordagem da codificação baseada em conceitos se 

oferece como o caminho mais promissor, posto que permitirá comparar os resultados 

não só com outros estudos, mas, sobretudo, com categorias de propósitos de políticas 

públicas culturais e de avaliações que a literatura sugere. É possível mostrar como as 

políticas brasileiras se enquadram em uma visão mais global. 

3.1 ANÁLISE QUALITATIVA DOS OBJETIVOS

Considerando os objetivos de políticas públicas em geral e de políticas culturais 

em especial, que foram discutidos anteriormente, este trabalho classifica os objetivos 

http://archive.org/web/
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encontrados nas políticas em favor da produção de games no Brasil em três categorias. 

Trata-se, portanto, de uma codificação baseada em conceitos.

Democratizar o acesso: além do objetivo geral de democratizar o acesso (PLANAS; 

SOLER, 2011, p. 278), são incluídos aqui também objetivos referentes à identidade e moral 

coletiva e à coesão e inclusão social (BARBIERI; PARTAL; MERINO, 2011, p. 485-489). Ao 

democratizar o acesso a games, uma política pública busca valer-se dos benefícios que 

este bem cultural pode trazer às pessoas, da mesma forma que existem, por exemplo, 

programas para incentivar o hábito de ler entre jovens.

Democratizar a produção: além de seguir a definição geral da democratização 

da produção (PLANAS; SOLER, 2011, p. 278), é considerado também o objetivo do 

desenvolvimento autônomo, a promoção da criatividade das pessoas, além da participação, 

cidadania e ação coletiva (BARBIERI; PARTAL; MERINO, 2011, p. 485-489). No caso do 

Brasil, essa codificação não se refere apenas a uma visão nacional, mas, igualmente, a 

uma internacional, de modo que o Brasil consiga desenvolver uma identidade e produção 

própria e significativa como nação.

Explorar o potencial econômico: além de objetivos econômicos gerais (PLANAS; 

SOLER, 2011, p. 278), esse código inclui objetivos como a busca de descentralização e a 

promoção de novas centralidades além dos centros urbanos (BARBIERI; PARTAL; MERINO, 

2011, p. 485-489), mas, também, de promover as inovações (ARBIX, 2010, p. 70-71).

3.2 ANÁLISE QUALITATIVA DAS AVALIAÇÕES PREVISTAS

Para documentar as avaliações, foi feita uma análise das partes relevantes dos 

editais. É importante fazer duas ressalvas nesse ponto, as quais delimitam este trabalho. 

Primeiro, com esse método, só foi possível conhecer as avaliações previstas dentro dos 

próprios editais. Isso leva a limitações. Ficaram por fora todas as avaliações ex-ante, feitas 

pelos órgãos responsáveis, para decidir se a política pública na forma do edital em questão 

deveria ou não ser lançada. Também poderia ter havido – mesmo que não se encontrem 

vestígios da existência delas – avaliações intermédias, ex-post, de resultados, da eficiência, 

da eficácia, ou do impacto no longo prazo não mencionados nos editais que procuraram 

qualificar ou mensurar os resultados das políticas públicas. Uma segunda ressalva se refere 

à execução das avaliações. Os documentos disponíveis publicamente não permitem julgar 

com certeza se as avaliações previstas nos editais de fato foram feitas, seja integralmente 

ou pelo menos parcialmente. Depois do levantamento foi feita uma comparação das 

avaliações previstas com os objetivos. O que interessa neste trabalho é analisar até que 

ponto estas avaliações permitem julgar se os objetivos das políticas foram alcançados.



Capítulo 3 44Ciências Socialmente Aplicáveis: Integrando Saberes e Abrindo Caminhos Vol II

3.3 ANÁLISE QUALITATIVA E QUALITATIVA DOS RESULTADOS

Essa terceira análise documenta primeiro eventuais resultados pesquisados e 

publicados pelo próprio órgão responsável pelas políticas, e os compara com os objetivos 

de forma qualitativa. 

Depois foi feito um levantamento qualitativo. Como base foram selecionados dois 

objetivos de políticas culturais discutidas na parte teórica deste trabalho e que aparecem 

também de forma explícita ou implícita em uma ou mais das políticas públicas concretas 

analisadas. São eles: “Desenvolver uma identidade e produção própria e significativa 

como nação, como parte da democratização da produção de cultura” e o “Explorar o 

potencial econômico”. 

O primeiro critério pode ser entendido também como parte de objetivos referentes 

à democratização da produção de cultura. Ele foi medido com o porcentual de projetos 

premiados os quais contém conteúdo tipicamente associado à cultura brasileira. Cada 

jogo premiado foi categorizado em um de dois grupos: contém conteúdo tipicamente 

brasileiro, ou não contém.

 O critério econômico foi divido em dois indicadores: o primeiro indicador 

econômico mede o percentual de jogos premiados que chegam a ser lançados no 

mercado em uma versão completa. A justificativa para usar este indicador é a conexão 

direta do lançamento de um game com o potencial econômico. Um game que nem chega 

a ser lançado não terá nenhum impacto econômico, pelo menos nenhum impacto positivo, 

o que seria o intuito de qualquer política pública. 

O lançamento ou não lançamento de um jogo sozinho não permite julgar sobre o 

sucesso de uma política que visa a exploração do potencial econômico. Existem efeitos 

que vão além de retornos financeiros imediatos da venda de um produto apoiado pelo 

poder público. Trata-se de consequências como, por exemplo, da consolidação de 

uma jovem empresa em fase inicial, ou da aquisição de conhecimento e tecnologias 

que podem ser usados em projetos futuros. Para medir e somar todos estes efeitos de 

forma mais simples, foi usado também um segundo indicador econômico, que mede 

o percentual de pessoas ou empresas que mantiveram uma presença na indústria de 

games por pelo menos mais cinco anos a partir do lançamento do edital. Trabalhar na 

indústria é entendido como trabalhar para uma empresa de games, ter o próprio nome 

ligado a games lançados, ou trabalhar como professor em cursos relacionados à área. 

Esse indicador tem uma limitação óbvia: quando uma empresa ou uma pessoa premiada 

para de atuar no mercado, isso sinaliza que objetivos econômicos não foram realizados. 

No entanto, em contrapartida, será difícil comprovar uma ligação direta entre a premiação 

e o futuro sucesso econômico, posto que este pode ser multicausal. 
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Os dados para esses três indicadores foram levantados, primeiramente, em 

forma de entrevista com os responsáveis de cada projeto premiado. Nos casos em 

que o responsável não pode ser localizado ou entrevistado, foi feita uma pesquisa 

na internet. Nesse caso, a falta completa de referências e menções de um game fora 

do contexto do concurso será contabilizada na categoria de games não lançados no 

mercado. A inexistência de referências a uma empresa ou a uma pessoa ligada a games 

foi contabilizada como se ela não atuasse mais na área. Esta forma de levantar os 

dados tem suas limitações, porém, acredita-se que quando é impossível localizar uma 

pessoa ou empresa, a chance de ela ainda atuar em uma indústria altamente conectada 

e presente na internet e nas mídias sociais, como é o caso da indústria de games, é 

bastante remota.

Os seguintes indicadores foram então utilizados:

1. O game contém conteúdo tipicamente associado à cultura brasileira?

2. O game foi lançado no mercado em uma versão completa?

3. Os vencedores dos concursos continuaram ativos na indústria de games por 

pelo menos 5 anos após o concurso?

O primeiro indicador é diretamente ligado ao objetivo de democratizar a produção 

de cultura com a visão brasileira dentro de um mercado cultural cada vez mais globalizado. 

O segundo e o terceiro indicador são referentes ao objetivo de explorar o potencial 

econômico dos games. Os indicadores para o concurso foram calculados da seguinte 

forma: games/vencedores com a característica pesquisada dividido pelo total de games/

vencedores do concurso.

4 DESCRIÇÃO DOS EDITAIS E SEUS RESULTADOS

4.1 JOGOSBR 2004

Em 2004, o MinC lançou o “Concurso de Ideias Originais e de Demos de Jogos 

Eletrônicos”, que, de forma abreviada, é o JogosBR, com o objetivo de “estimular o 

desenvolvimento de jogos eletrônicos (ou games) no mercado nacional”. Foi uma parceria 

com o ITI (Instituto Nacional de Tecnologia da Informação), da Casa Civil, e com a FINEP 

(Financiadora de Estudos e Projetos) (BRASIL, 2004b). A responsável pela execução foi a 

Associação Cultural Educação e Cinema (Educine), de São Paulo, por meio de um convênio 

pelo qual a Educine recebeu R$ 420.000, com uma contrapartida de R$ 75.000 (BRASIL, 

2021b, convênio 512693). Desse valor total de R$ 495.000, foi destinado R$ 240.000, ou 

seja, 48,5%, para os desenvolvedores dos oito projetos premiados na segunda etapa do 

concurso (BRASIL, 2004b).
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A primeira etapa visou a “criação de histórias para jogos, através de descrição 

sintética do seu roteiro, concepção visual, temas, cenários, situações e personagens” 

(BRASIL, 2004b). Foi estabelecida uma Comissão Especializada de Julgamento para 

ser responsável pela seleção das ideias vencedoras, segundo o regulamento, composto 

por “Profissionais do Setor de Jogos do Brasil” (BRASIL, 2004b). O regulamento tinha 

previsto um número de 36 ideias, mas foram selecionadas 45 (BRASIL, 2004c). Os nomes 

dos 82 jurados foram divulgados no site do concurso, mas retirados depois da segunda 

etapa. Alguns dos jurados também participaram como inscritos na primeira etapa do 

concurso, uma situação que é geralmente vedada em editais para evitar qualquer conflito 

de interesse (KERR DE OLIVEIRA, 2012, p. 148-149). Cada jurado avaliou três ideias 

aletoriamente distribuídas, dando notas entre 0 e 100 para os seguintes critérios:

• Jogabilidade;

• Criatividade;

• Originalidade;

• Potencial de jogo;

• Apresentação e integralidade do projeto de ideia.

Esses critérios foram documentados por um pesquisador que teve acesso a um 

site de acesso restrito criado para os jurados (KERR DE OLIVEIRA, 2012, p. 134-135). O 

regulamento tinha previsto os quatro critérios (BRASIL, 2004b):

- Originalidade; - Criatividade; - Nível de Detalhamento; - Integralidade. 

Assim, o critério ‘Nível de Detalhamento’ do regulamento foi substituído pelos 

critérios “Jogabilidade” e “Potencial de jogo”. Já foi observado e criticado em (KERR 

DE OLIVEIRA, 2012, p. 135) que não é possível avaliar o critério “jogabilidade” baseado 

em uma ideia, já que a jogabilidade depende da execução concreta de um projeto e da 

presença de pelo menos um protótipo.

A segunda etapa contou com 55 inscrições de propostas para demos jogáveis, 

baseadas nas ideias premiadas na primeira etapa (BRASIL, 2004c). A participação na 

segunda etapa estava aberta para todos, não só para os vencedores da fase anterior. 

Porém, o regulamento tinha previsto o respeito dos direitos autorais e uma participação em 

eventuais futuros lucros dos autores da ideia original, caso um game fosse desenvolvido 

e comercializado por outras pessoas que não os autores originais (BRASIL, 2004c). 

Pelo menos em um caso isso não aconteceu, como mostra um comentário indignado no 

foro do concurso do autor da ideia “Raízes do Mal”, premiada na primeira etapa e a qual 

serviu como base para um dos projetos premiados com R$ 30.000 durante a segunda 

etapa (BRASIL, 2006a). O concurso sofreu grandes atrasos. Segundo o regulamento 
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do concurso, os oito vencedores que receberam dinheiro teriam de entregar os games 

em um prazo de oito meses. Apesar disso, as demos só foram disponibilizadas quatro 

anos depois, sem qualquer comunicação ou justificativa por parte dos organizadores 

(KERR DE OLIVEIRA, 2012, p. 146-147).

Presentes na descrição do concurso estão similarmente argumentos para 

explorar o potencial econômico de games. Na divulgação do concurso, o Ministério da 

Cultura relata que jogos eletrônicos “assumem um importante papel econômico, gerando 

emprego e renda” (BRASIL, 2004a). Na hora da divulgação dos nomes dos vencedores, 

Orlando Senna, o secretário do Audiovisual, reforçou esta visão:

Alguns jogos eletrônicos que correm o mundo faturando milhões de dólares 
foram criados por jovens brasileiros. Não puderam ser produzidos no Brasil 
devido a uma defasagem dessa indústria em nosso país. Esse é um primeiro 
passo tanto no que se refere ao estímulo à criação e à invenção como também 
à sua posterior industrialização. (BRASIL, 2005f)

O Ministério da Cultura autodeclarou o concurso um sucesso, com “resultados 

significativos dentro do mercado de desenvolvimento de jogos eletrônicos” (BRASIL, 

2005e) em três eixos. Do ponto de vista cultural, o concurso teria fomentado “o 

desenvolvimento criativo e produtivo através da premiação dos projetos com um ótimo 

nível cultural” (BRASIL, 2005e). Infelizmente, não ficou documentado o que exatamente 

significa um “ótimo nível cultural”. No eixo social, o Ministério constatou que o concurso 

“estimulou a colaboração, o envolvimento criativo e participativo de todos os interessados 

na construção de jogos brasileiros” (BRASIL, 2005e). No aspecto econômico, foi 

comunicado um duplo sucesso. O primeiro deles é porque oito projetos receberam R$ 30 

mil para desenvolver as demos jogáveis (BRASIL, 2005e). Do ponto de vista teórico, esse 

“sucesso” poderia ser questionado, já que o simples fato de um programa do governo 

ter conseguido gastar todo o dinheiro previsto dificilmente se encaixaria em qualquer 

categoria de objetivos e indicadores de políticas públicas. Porém, os organizadores do 

concurso também celebraram o fato de que, graças à exposição midiática do concurso, 

parceiros e investidores foram recrutados para futuras edições do concurso (BRASIL, 

2005e). Esse último ponto pode ser confirmado pela segunda edição do concurso, 

encaminhado e lançado antes mesmo do encerramento final do primeiro.

Esses dados oficiais sobre os resultados do concurso se mostram muito limitados. 

Conforme previsto na metodologia, também foi executada uma pesquisa qualitativa 

incluindo entrevistas e pesquisas na internet. Foi possível localizar e entrevistar três dos 

oito vencedores.

Os resultados são apresentados tabela a seguir:
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Tabela 1: Resultados do concurso JogosBR 2004

Nome do Game Conteúdo 
brasileiro?

Game foi 
publicado?

Ainda 
presente 
em 2009?

Ayri, uma lenda amazônica (TELES DA SILVA, 2015) Sim Não Sim

Capoeira (KERR DE OLIVEIRA, 2012) Sim Não Não

Cemitério (KERR DE OLIVEIRA, 2012) Não Não Não

Emprego Maluco (PINHEIRO TEIXEIRA, 2015) Não Não Sim

Iracema, o jogo (AZEVEDO, 2010ª) Sim Não Sim

Nevrose (QUEIROZ, 2015b) Sim Não Sim

Raízes do mal (KERR DE OLIVEIRA, 2012 e AZEVEDO, 
2015b)

Sim Não Não

Sandboard Brasil (KERR DE OLIVEIRA, 2012 e SECCO 
CAETANO, 2016)

Não Não Não

Percentual 62,5% 0% 50%

O fato de o jogo “Sandboard Brasil” não ter conteúdo brasileiro merece uma 

breve explicação, já que poderia causar estranheza. Embora o jogo seja um simulador 

de sandboarding, um esporte praticado no mundo inteiro onde existem dunas, e mesmo 

possua certa popularidade também no Brasil, dificilmente pode ser considerado algo 

tipicamente brasileiro ou inerente da cultura local.

4.2 JOGOSBR 2005/06

Em 2005, o MinC lançou o novo concurso JogosBR 2005/06, com o objetivo de 

“estimular o desenvolvimento de jogos eletrônicos no mercado nacional” (BRASIL, 2005a). 

Foi uma iniciativa do Ministério da Cultura, organizada pela Educine Associação Cultural 

Educação e Cinema, e com consultoria da Associação Brasileira das Desenvolvedoras de 

Jogos Eletrônicos (ABRAGAMES). Apoiado nas experiências com o concurso JogosBR 

anterior, o qual, à época, não havia ainda sido concluído, foram criados três concursos 

diferentes (BRASIL, 2005b; BRASIL, 2005c):

1. Concurso de Ideias Originais para Jogos Eletrônicos;

2. Concurso de Desenvolvimento de Demos Jogáveis; 

3. Concurso de Desenvolvimento de Jogos Completos de Baixo Orçamento

A Educine recebeu, para a organização do concurso, R$ 500.000, com uma 

contrapartida de R$ 125.000 (BRASIL, 2021b, convênio 558011). Desse valor total de R$ 

625.000, foram destinados R$ 240.000, ou seja, 38,4%, para os desenvolvedores dos 

oito projetos de demos jogáveis e R$ 160.000, isto é, 25,6% para os desenvolvedores dos 

dois projetos vencedores de jogos completos (BRASIL, 2005b e BRASIL, 2005c).
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O objetivo do “Concurso de Idéias Originais para Jogos Eletrônicos” foi a “Criação 

de ideias originais para jogos e descobrimento de novos talentos”, e se destinava a 

estudantes e interessados em ingressar na indústria de games. Não foi prevista uma 

recompensa para os vencedores desse concurso. O período de inscrição durou do dia 22 

de dezembro de 2005 até o dia 11 de março de 2006 (BRASIL, 2005d). Foram premiadas 

36 ideias para games (BRASIL, 2006b).

O segundo concurso, chamado de “Concurso de Desenvolvimento de Demos 

Jogáveis – JogosBR 2005/06”, era voltado para empresas e profissionais do Brasil 

que queriam criar uma demo jogável como primeiro passo para viabilizar o futuro 

desenvolvimento de um game completo. Não foi obrigatório o game se basear em 

uma das ideias premiadas durante a primeira etapa do concurso, mas pelo menos 

dois vencedores seriam escolhidos entre as inscrições com base em uma das ideias 

vencedoras da etapa anterior. A premiação tinha previsto um apoio de R$ 30.000 para 

cada um dos oito vencedores, e o prazo de inscrição foi do dia 2 de março até o dia 9 

de maio de 2006 (BRASIL, 2005b). O concurso para demos jogáveis contou com 120 

inscrições (BRASIL, 2005d). Em resposta às críticas com relação à primeira edição do 

concurso, o regulamento declarou, de forma explícita, que pessoas ligadas a empresas 

com projetos inscritos no concurso não poderiam fazer parte da Comissão Especializada 

de Julgamento, o júri, cujos membros foram indicados pelo Ministério da Cultura, pela 

ABRAGAMES e pela Educine Associação Cultural Educação e Cinema. O regulamento 

tinha previsto os seguintes critérios para a classificação (BRASIL, 2005b):

1. Originalidade;

2. Criatividade;

3. Jogabilidade;

4. Detalhamento da proposta;

5. Viabilidade técnica e comercial;

6. Qualidade e robustez da proposta;

7. Capacidade técnica da equipe e/ou da empresa.

Foi possível agrupar os critérios em três grupos:

1. Qualidade do game (critérios 1, 2 e 3);

2. Qualidade da proposta (critérios 4 e 6);

3. Chance de a demo virar um jogo completo algum dia (critérios 5 e 7).

A previsão era divulgar o resultado no dia 19 de maio de 2006 e receber as demos 

jogáveis dos vencedores até o dia 16 de novembro (BRASIL, 2005b). No dia 16 de maio, 

três dias antes da data original, a divulgação foi postergada para o dia 7 de junho de 
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2006 (BRASIL, 2006c) e, em seguida, para o dia 19 de junho (BRASIL, 2006f). Antes 

da publicação da lista dos vencedores, no dia 4 de junho, o MinC ainda divulgou a lista 

com 36 projetos classificados que receberam a maior pontuação na avaliação do júri, em 

uma reunião presencial (BRASIL, 2006e). A entrega e publicação dos jogos vencedores 

também sofreram atrasos. No dia 12 de março de 2007, ou seja, mais do que um mês 

depois da data na qual os vencedores teriam de entregar a demo, foi divulgada uma nota 

sob o título “Tá Difícil...”, falando que os jogos estariam em avaliação e que se esperava 

organizar um evento de lançamento. Também foi lamentada a dificuldade de “empresas 

investirem em Games no Brasil” (BRASIL, 2007a). Os games foram divulgados no dia 25 

de julho de 2008 no site da Abragames (KERR DE OLIVEIRA, 2004, p. 147). Não se sabe 

o motivo exato dos atrasos (KERR DE OLIVEIRA, 2004, p. 146-147). Dois dos vencedores, 

as empresas Virsat Sistemas e Insólita Studios, não receberam o valor integral do prêmio, 

sendo que a Educine, responsável pela execução do concurso, recebeu esses valores 

do Ministério da Cultura, mas não repassou para os vencedores. Como consequência, o 

convênio com a Educine consta como inadimplente (BRASIL, 2021b, convênio 558011).

A terceira parte do concurso, chamada de “Concurso de Desenvolvimento de 

Jogos Completos de Baixo Orçamento – JogosBR 2005/06”, era voltado para empresas 

brasileiras que quisessem realizar um game completo de baixo orçamento. A premiação 

tinha previsto um apoio de R$ 80.000 para cada um dos dois vencedores. Os prazos, 

a formação do júri e os critérios de avaliação foram idênticos ao concurso de demos 

jogáveis (BRASIL, 2005c). Além disso, esse terceiro concurso sofreu os mesmos atrasos 

que o segundo (BRASIL, 2006c; BRASIL, 2006f). Um dos dois vencedores, a empresa 

Devworks Game Technology, de São Paulo, com o game “Deuses do Tabuleiro – O Juízo 

Final”, foi desclassificado por não entregar a documentação no prazo estipulado e no 

prazo estendido, ficando o prêmio para Insólita Studios, de São Paulo, com o projeto 

CaveDays (BRASIL, 2006g).

Só no ano seguinte, em 2006, com o concurso entrando na fase final da premiação, 

foi possível encontrar mais referências sobre os objetivos. Ao anunciar os vencedores, o 

Ministério da Cultura “reafirma o espírito que o norteou desde o início”, incentivando a 

“mais ampla e democrática participação de todos os interessados em desenvolver o setor 

de games no Brasil” (BRASIL, 2006b). Observa-se aqui uma referência tanto ao objetivo 

da democratização da produção quanto aos objetivos econômicos. Em outra nota, 

publicada durante essa fase do concurso, Orlando Senna, então secretário do Audiovisual 

do Ministério da Cultura, propôs objetivos ainda mais específicos, querendo “estimular o 

desenvolvimento de jogos eletrônicos no mercado nacional”, promover o “crescimento de 

desenvolvedoras e distribuidoras brasileiras”, além de “despertar o interesse de grandes 
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empresas internacionais pelos produtos brasileiros” (BRASIL, 2006i). Em seguida, Senna 

tornou a importância dos aspectos econômicos do concurso mais nítida, descrevendo 

o jogo eletrônico como “o item mais promissor” no complexo “industrial-tecnológico-

comercial da comunicação audiovisual” e um “dos poderes decisivos do Século XXI” 

(BRASIL, 2006i). Chama a atenção que essas palavras vêm de Orlando Senna, um 

cineasta de 66 anos de idade em 2006, já prevendo que a indústria de games irá superar 

a indústria de cinema. Consequentemente, ele cobrou uma devida atuação do poder 

público, analisando que se trata de um setor “em movimento ascendente, que pode 

faturar pelo menos dez vezes mais se lhe forem destinados investimentos inteligentes do 

Estado e do capital privado” (BRASIL, 2006i).

Mais informações foram encontradas no ano de 2010, em um processo do 

Ministério da Cultura contra a Associação Cultural Educação e Cinema, o Tribunal de 

Contas da União pediu à Secretaria do Audiovisual do Ministério da Cultura, para que 

demonstrasse a legitimação do concurso “em face da efetiva presença de interesses 

comuns entre concedente e convenente” (BRASIL, 2010a). Na sua resposta, a Secretaria 

explicou que o concurso vem “fortalecendo a interlocução com criadores e produtores 

da cultura digital”, resultando no fortalecimento do setor, “geração de trabalho e renda” 

e “ganhos em termos de acessibilidade aos produtos e serviços” (BRASIL, 2010a, p. 1). 

Pode-se constatar aqui, pela primeira vez, uma referência à democratização do acesso, 

um objetivo de políticas culturais não mencionado na época do lançamento do concurso 

JogosBR de 2005/06. Também, só anos depois, aparece nesse processo uma reflexão 

referente ao conteúdo nacional:

Verificado o consumo nacional de jogos eletrônicos, dentre os jovens, mas não 
somente eles, a maior parte dos jogos eletrônicos utilizados no Brasil nos últimos 
dez anos é resultante de produção externa e traz consigo elementos culturais 
de outros países, e por falta de oportunidades de produção e distribuição 
brasileiras, nosso país consome apenas material cultural estrangeiro nessa 
área. (BRASIL, 2010a, p. 1)

Nesse sentido, o Ministério da Cultura via as políticas públicas em favor da 

produção de games como forma de garantir a democratização da produção de games 

no nível internacional. Não só para estimular o desenvolvimento econômico, mas para 

combater uma alegada hegemonia cultural estrangeira. Logo em seguida, essa linha de 

argumentação ainda é reforçada, ao anotar que o Ministério da Cultura “constatou que 

existe um novo campo da economia da cultura a ser estimulado” e com a “oportunidade 

de portar elementos culturais mais aproximados à cultura brasileira” (BRASIL, 2010a, p. 

2). O Tribunal acompanhou essa argumentação e concluiu que, de fato, “a produção de 

jogos tem correlação com a promoção da cultura brasileira” (BRASIL, 2010a, p. 2).



Capítulo 3 52Ciências Socialmente Aplicáveis: Integrando Saberes e Abrindo Caminhos Vol II

A comunicação sobre os resultados da segunda edição do concurso foi limitada. 

Restringiu-se basicamente a anunciar os vencedores. Não foi possível identificar se esta 

escassez se deu por causa dos grandes atrasos que o concurso sofreu ou também pelos 

problemas com o desvio de verbas pela executora do concurso (BRASIL, 2010a, p. 4-5). 

No entanto, conforme previsto na metodologia, o presente trabalho fez uma pesquisa 

qualitativa, incluindo entrevistas e pesquisas na internet. Foi possível localizar e entrevistar 

cinco representantes dos dez vencedores.

Os resultados são apresentados na tabela:

Tabela 2: Resultados do concurso JogosBR 2005/06.

Nome do Game Conteúdo 
brasileiro?

Game foi 
publicado?

Ainda 
presente 
em 2010?

Brasilia Tropicalis (MATTOS, S/D) Sim Não Sim

Conspiração Dumont (HORTA, 2013 e BAIXAKI, 2009) Sim Não Não

Flora (QUEIROZ, 2015a) Não Sim Sim

Fórmula Galaxy (CORRÊA, 2015) Não Não Sim

Inferno (CONTINUUM ENTERTAINMENT, 2015 e 2016, 
e AZEVEDO, 2010c)

Não Não Não

Léx (PINHEIRO TEIXEIRA, 2015) Não Não Sim

Trem de Doido (PENNA COUTINHO, 2015) Sim Sim Sim

Zumbi, o rei dos Palmares (SOUZA, 2008 e 
INDÚSTRIA DE JOGOS, 2016)

Sim Não Sim

Peixis! A disputa subaquatica! (ARANTES, 2015) Não Sim Sim

CaveDays (INSOLITA STUDIOS, 2006) Não Sim Sim

Percentual 40% 40% 80%

O jogo “Flora” chegou a ser publicado depois do concurso, no site da empresa, em 

uma versão mais elaborada e gratuita, para fins de marketing da própria empresa (QUEIROZ, 

2015a). O jogo “Trem de doido” foi publicado no site do autor, em uma versão mais elaborada 

no contexto do mestrado do mesmo (PENNA COUTINHO, 2015). Os jogos “Peixis” e “Cave 

Days” foram os únicos jogos deste concurso que chegaram a ser publicado comercialmente. 

“Peixis”, no ano 2012, depois de bastante tempo de desenvolvimento, e com um investimento 

adicional de um publisher dos Estados Unidos, foi publicado para plataformas mobile sob 

o nome de “Jett Tailfin Racers” (ARANTES, 2015). “Cave Days” por sua parte foi vendido 

diretamente pelos autores via uma website dedicada (INSOLITA STUDIOS, 2006).

Comparando os dados da segunda edição do concurso JogosBR com a primeira, 

chama a atenção que o percentual de jogos com conteúdo nacional caiu de 50% para 

40%. Por outro lado, teve um aumento significativo de pessoas e empresas premiadas 
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que continuaram pelo menos mais cinco anos ativas e presentes na indústria de games: 

de 50% no primeiro concurso para 80% no segundo. No JogosBR 2005/06, dois games 

premiados, ou 20%, chegaram a ser publicados comercialmente, e mais dois, ou 20% 

dos games, foram disponibilizados fora do contexto do concurso para fins de marketing 

e pesquisa dos produtores. Pode-se constar, portanto, que o objetivo de explorar o 

potencial econômico foi atingido em um grau maior na segunda edição.

4.3 BRGAMES 2009

Em 2009, o MinC lançou um novo programa, chamado BRGAMES, com o objetivo 

de “fomento ao desenvolvimento da indústria de jogos eletrônicos no Brasil, o fomento à 

participação da indústria brasileira de jogos eletrônicos no exterior e o estímulo à criação 

de ambientes de mercado para o jogo eletrônico brasileiro no país”. Já a mudança no 

nome refletiu essa virada para uma orientação internacional do programa. Para conseguir 

esse segundo objetivo, e estimular a venda de games brasileiros no exterior, o programa 

foi lançado em parceria com a Sociedade Brasileira para Promoção da Exportação de 

Software – SOFTEX, e o apoio institucional do Festival Internacional de Linguagem 

Eletrônica – FILE. Além dessas instituições, o BRGAMES, assim como as duas iniciativas 

anteriores, contou com o apoio da Associação Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos 

Eletrônicos – Abragames (BRASIL, 2009b, p. 1). Outra melhoria foi que, ao contrário dos 

concursos anteriores JogosBR, esse novo concurso buscou garantir o anonimato dos 

participantes na hora da avaliação dos projetos, solicitando a entrega do projeto e da 

ficha de inscrição em dois envelopes lacrados e separados (BRASIL, 2009a).

O edital não procurava mais criar jogos completos, mas demos jogáveis, dividido 

em duas categorias: uma para empresas estruturadas e outra para pessoas físicas 

em coprodução com uma empresa, e, nos dois casos, restrito a empresas do ramo de 

desenvolvimento de jogos eletrônicos (BRASIL, 2009b, p. 2). Para ambas as modalidades, 

o edital ainda apresentou uma novidade: obrigatoriamente os autores dos projetos tinham 

de participar de uma “Oficina para Desenvolvimento de Projetos de Jogos Eletrônicos”, 

com o objetivo de informar sobre as melhoras formas de desenvolver um game e 

questões de mercado, tanto nacional como internacional (BRASIL, 2009b, p. 2-3). Três 

projetos oriundos de empresas receberam o valor de R$ 112.000 em forma de contrato 

de produção, exigindo uma contrapartida da empresa no valor de R$ 28.000 (BRASIL, 

2009b, p. 2-3). Para os sete projetos de pessoas físicas premiados, foi previsto um apoio 

de R$ 70.000, sem contrapartida (BRASIL, 2009b, p. 2). Em total, a SOFTEX repassou 

R$ 826.000 para os desenvolvedores. Segundo os dados do Portal da Transparência, a 
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SOFTEX recebeu do MinC, no ano de 2009, o valor total de R$ 1.074.000. Entretanto, 

baseado nesses dados, não é possível afirmar que esse valor foi exclusivamente para a 

iniciativa BRGAMES (BRASIL, 20121b, convênio 651316).

A avaliação dos projetos aconteceu em duas etapas. Na primeira, todas as 

inscrições foram avaliadas pela Comissão de Seleção segundo os seguintes critérios 

(BRASIL, 2009b, p. 10):

1. Criatividade e originalidade;

2. Detalhamento;

3. Potencial de publicação internacional;

4. Viabilidade técnica e comercial dentro do orçamento disponível (R$ 70.000 

ou R$ 140.000, respectivamente) e do prazo de 180 dias, detalhado em um 

cronograma físico-financeiro;

5. Capacidade técnica da equipe.

Nessa lista, destacam-se dois pontos: primeiro, a ausência de uma exigência ou 

sequer um critério para se incluir elementos da cultura brasileira nas propostas; segundo, um 

foco quase total, de quatro dos cinco critérios, no potencial e sucesso econômico do projeto. 

Para a segunda etapa, foram convidadas 14 pessoas físicas e seis empresas mais 

bem colocadas, para fazer uma defesa oral da proposta durante dez minutos, e responder 

às perguntas da Comissão de Seleção. Baseado nessa rodada, foram selecionados os 

vencedores em cada categoria (BRASIL, 2009b, p. 12).

Segundo o regulamento do programa, BRGames teve três objetivos: turbinar o 

desenvolvimento da indústria nacional de games, aumentar a participação da indústria no 

exterior, e estimular a “criação de ambientes de mercado para o jogo eletrônico brasileiro no 

país” (BRASIL, 2009b). Os três objetivos se referem à exploração do potencial econômico. 

Apesar deste foco nas questões econômicas, o Secretário do Audiovisual do Ministério 

da Cultura, Silvio Da Rin, demonstrou, no lançamento do edital, preocupação com a falta de 

conteúdo nacional olhando para “a infância e a juventude, cidadãos em fase de formação”, que 

seriam “os alvos prioritários de nossa atenção”. Ele ainda observou que “os avatares, os heróis 

dos jogos em circulação na web e nas lojas não têm relação alguma com as paisagens, mitos 

e narrativas brasileiras”. Por isso, ele espera do concurso “demos jogáveis mais integrados 

à realidade brasileira, capazes de gerar um sentimento de pertencimento à cultura nacional” 

(BRASIL, 2009d). No entanto, ao mesmo tempo, ele lembrava que o concurso BRGames quer 

levar os jogos aos mercados internacionais “para que possam ser negociados e publicados 

por alguns dos poucos fabricantes que dominam este mercado, um dos mais lucrativos das 

indústrias criativas e de entretenimento”. O objetivo seria fortalecer a indústria, “ampliando 



Capítulo 3 55Ciências Socialmente Aplicáveis: Integrando Saberes e Abrindo Caminhos Vol II

o mercado no Brasil e no exterior” (BRASIL, 2009d). Também foi mencionado o desejo de 

fomentar a “pesquisa e desenvolvimento na área de jogos de computador e entretenimento 

digital da América Latina” (CULTURA E MERCADO, 2008).

Imediatamente depois do concurso, o Ministério da Cultura publicou uma análise 

positiva e comentários dos vencedores. Sérgio Jábali, diretor-executivo da Overplay, que 

criou uma demo do jogo “Night Life”, foi citado:

Sempre tivemos objetivo de produzir um jogo próprio, criado a partir de 
uma de nossas ideias. Nossa principal dificuldade era encontrar fontes de 
financiamento e o BRGames 2009 nos possibilitou isso. Nossa expectativa é 
lançá-lo mundialmente até setembro deste ano. (BRASIL, 2009d)

No entanto, esse plano de lançamento mundial não se concretizou. Da mesma 

forma, Tiago Pinheiro Teixeira, da empresa Interama, elogiou:

O BRGames 2009 foi um divisor de águas na trajetória de nossa companhia 
e é, sem dúvida alguma, um importante instrumento de fomento ao setor de 
jogos eletrônicos no Brasil. Tivemos, graças a ele, a oportunidade de apresentar 
nosso demo, o Esther Art Gallery, a diversos publishers europeus e norte-
americanos. (BRASIL, 2009d)

Similarmente ao caso da Overplay, estes contatos não deram os frutos esperados, 

e o jogo nunca foi finalizado e lançado (PINHEIRO TEIXEIRA, 2015).

Conforme previsto na metodologia, também foi executada uma pesquisa qualitativa 

e mais abrangente, incluindo entrevistas e pesquisas na internet. Foi possível localizar e 

entrevistar seis representantes dos dez vencedores.

Os resultados foram apresentados na seguinte tabela:

Tabela 3: Resultados do concurso BRGames 2009.

Nome do Game Conteúdo 
brasileiro?

Game foi 
publicado?

Ainda presente 
em 2014?

Chameleon (MANGIONE, 2015) Não Não Não

Dragon Vs. Heroes (MONTEIRO FERNANDES, 2015) Não Não Não

Esther Art Gallery (PINHEIRO TEIXEIRA, 2015) Não Não Sim

Freestyle Challenge (ARANTES, 2015) Não Sim Sim

Lumaki (PEREIRA, 2010) Não Não Não

Luna (CAMAROTTI, 2015) Não Não Sim

Night Life (ALE MACHADO, 2016) Não Não Não

O Mutualismo (BIAGIONI, 2015) Sim Não Não

Robô Sucata (CIRIACO, 2010 e JÁBALO, 2016) Não Não Não

Vovó a Solta (MARQUES, 2015) Não Não Não

Percentual 10% 10% 30%
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Esses dados mostram que a tendência de premiar projetos de jogos sem conteúdo 

cultural brasileiro ainda se acentuou comparado com a edição anterior. Apenas 10%, ou 

seja, um jogo, ainda apresenta conteúdo nacional. Isso é surpreendente considerando a 

grande importância que o então Secretário do Audiovisual deu à questão no lançamento.

Por outro lado, reduziu também o número de demos jogáveis que chegaram a ser 

publicados e comercializados. Apenas um projeto, o ‘Freestyle Challenge’ da empresa 

mineira Ilusis, chegou ao mercado (ARANTES, 2015). 

5 ANÁLISE DOS RESULTADOS

No trabalho acadêmico sobre políticas públicas e sua avaliação, está sendo 

exigida constantemente a aplicação de critérios objetivos e racionais, tanto para a 

seleção de projetos quanto para a avaliação dos resultados (FREITAS, 2015). No caso das 

políticas culturais, existem vários trabalhos que pretendem ajudar a desenvolver políticas 

para municípios (BARBIERI; PARTAL; MERINO, 2001) e formas de avaliá-las (PLANAS; 

SOLER, 2011). Este trabalho buscou aplicar e comparar estes conceitos com a realidade 

das políticas públicas em favor da produção de games no Brasil.

A análise dos três concursos mostra uma grande preocupação com sua 

justificativa. O Ministério da Cultura se apoia na crescente importância dos games no 

contexto cultural e econômico. Os responsáveis levam para o debate as deficiências, 

como a baixa produção nacional ou a falta de conteúdo com referências à cultura 

brasileira, para legitimar a ação e os investimentos do poder público. Essa preocupação 

se mostra alinhada com as reivindicações de autores como Freitas (2015) ou Vicente 

(2014), que cobram argumentos objetivos na hora de selecionar campos de atuação e 

políticas públicas. Essa argumentação parece ainda mais importante em um cenário onde 

uma expressão cultural emergente, como os games, compete por dinheiro e atenção dos 

consumidores e por recursos públicos com outros setores já estabelecidos dentro das 

políticas culturais, como literatura ou cinema. Não obstante, vale lembrar que o orçamento 

dos três concursos é reduzido se comparado com o orçamento anual do Ministério da 

Cultura, que foi, por exemplo, de 1,1 bilhão de reais no ano de 2008 (BRASIL, 2008).

Os três editais foram analisados sob a luz dos três conceitos principais de 

políticas culturais: a democratização do acesso à cultura, a democratização da produção 

da cultura, e a exploração do potencial econômico. Observou-se uma dominância de 

objetivos econômicos nos três concursos. Uma preocupação com a democratização 

da cultura e da cultura brasileira se mostrou presente nas demais manifestações do 

Ministério da Cultura sobre os concursos, exceto nos próprios editais. Ao analisar os 
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critérios para a seleção dos projetos, chamou a atenção a falta de critérios que apoiariam 

os objetivos não econômicos. Também ficou evidente a falta de critérios que permitiriam 

uma avalição ex-post dos resultados obtidos.

A maior parte dos games comprados e consumidos internamente é de origem 

estrangeira (NEWZOO 2021). Existe aqui um amplo potencial econômico a ser explorado. 

Ao mesmo tempo, existe uma preocupação com as consequências culturais desta 

dominância importada. Games são uma parte fundamental da cultura, não só da cultura 

da juventude, e os games ilustram, de forma exemplar, o que Hall (2006) chamou de 

cultura híbrida, mesmo ainda sem pensar em games. É nesse contexto que o Ministério 

da Cultura colocava parte da argumentação que acompanhou os três concursos. Como 

foi mostrado, contudo, enquanto o discurso se mantém durante os anos, os critérios e 

procedimentos que fazem referência à importância cultural perdem cada vez mais força. 

Além disso, os resultados concretos reforçaram ainda mais essa observação. Primeiro, 

observou-se uma queda expressiva de conteúdo nacional: enquanto 62,5% dos projetos 

premiados no primeiro concurso foram construídos usando elementos da cultura e 

temáticas do Brasil, este número caiu para 40% na segunda edição, e despencou para 

apenas 10% no último concurso de 2009. Nesse aspecto, o lamento do então Secretário do 

Audiovisual em 2009, sobre a falta de avatares, os heróis com relação com as paisagens, 

mitos e narrativas brasileiras (BRASIL, 2009d), é compreensível. Considerando ainda que 

apenas um game com conteúdo brasileiro, de todos os 28 projetos, premiados chegou 

a ser publicado, e nem de forma comercial, o objetivo de promover conteúdo nacional 

precisa ser considerado um fracasso.

Em acréscimo, alinhados com intenções similares de outros países em fortalecer 

a indústria criativa, os três concursos focaram predominantemente nos aspectos 

econômicos. A segunda análise pesquisou o número de games premiados que chegaram 

a ser publicados fora do contexto do concurso. Enquanto nenhum dos projetos do 

primeiro curso chegou a esse ponto, 40% dos games da edição 2005/06 tiveram uma 

vida depois do concurso. Esse número, porém, caiu para 10% no BRGames 2009. Esse 

resultado é notável, porque o conceito do último concurso tinha previsto o apoio aos 

vencedores para poder apresentar os jogos a investidores do mundo inteiro em vários 

eventos internacionais da indústria.

A análise de vencedores que ainda estavam presentes no mercado, cinco anos 

depois do concurso, levou a um resultado levemente similar: de 50% dos premiados do 

primeiro concurso, este número subiu para 80% da segunda edição, e caiu para 30% na 

última edição. De novo, pode-se constatar que a edição de 2009, apesar do seu foco 
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no apoio comercial dos vencedores, ficou longe de resultados econômicos expressivos. 

Esse resultado pior nos dois indicadores no concurso de 2009 não tem uma explicação 

simples e convida para novas pesquisas específicas. 

6 CONCLUSÃO

A presente pesquisa nasceu da curiosidade sobre a eficiência e eficácia do apoio 

do governo para os games. A importância dos games dentro da indústria criativa em 

geral e da indústria cultural é bem documentada. Em países como os Estados Unidos, o 

faturamento dos jogos eletrônicos já ultrapassou o faturamento do cinema. Ao mesmo 

tempo, existe no Brasil um quadro com um mercado considerável – o maior da América 

Latina e o 12º maior do mundo – mas uma produção nacional limitada. Nesse contexto, foi 

definido o objetivo de analisar editais como uma forma de políticas públicas em prol da 

indústria de games no Brasil, verificando os seus propósitos, por meio da avaliação dos 

primeiros três editais publicados pelo Ministério da Cultura.

A análise da literatura existente mostrou o crescente reconhecimento de games 

como parte importante da cultura contemporânea e legítima expressão artística. Com 

referência às políticas públicas, por sua vez, dominou-se uma preocupação com a 

seleção de programas baseada em critérios objetivos e técnicas adequadas de avaliação 

de políticas culturais.

A análise dos três editais selecionados levou a alguns resultados marcantes. O 

primeiro é a discrepância entre os objetivos comunicados oficialmente, os critérios aplicados 

na seleção dos projetos e os resultados. Enquanto o discurso oficial engloba também 

objetivos como a promoção de conteúdo nacional brasileiro, a democratização do acesso 

à cultura e a democratização de sua produção, os critérios e procedimentos previstos nos 

editais têm o foco quase exclusivo na exploração do potencial econômico dos games.

Nos concursos, não foi prevista uma avaliação sistemática ex-post dos resultados 

ou uma comparação com os objetivos originais. A pesquisa, no entanto, feita neste trabalho, 

confirma a decrescente presença de referências ao acervo cultural do nosso país, caindo 

para 10% dos projetos premiados no último concurso. Quanto aos objetivos econômicos, 

o levantamento também mostra resultados poucos expressivos: dos 28 jogos premiados, 

apenas cinco chegaram a ser publicados, e apenas dois destes cinco foram comercializados. 

Dos dez participantes premiados no concurso de 2009, somente três estavam ainda 

presentes e atuando na indústria de games no ano de 2014, ou seja, cinco anos depois. 

O que se pode concluir desses resultados? Será necessário levar em consideração 

algumas boas práticas sugeridas na literatura na elaboração de futuras políticas culturais 
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e editais em favor da produção nacional de jogos. Vale destacar aqui a clareza sobre 

os objetivos, a harmonia deles com os critérios e procedimentos adotados nos editais, 

além de um plano e de métodos para analisar os resultados depois do encerramento do 

concurso, inclusive de objetivos não econômicos. Nos concursos analisados predominou 

uma política cultural na qual a avaliação dos projetos ocorre geralmente só na hora da 

execução e apenas no nível econômico. 
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