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Resumo

Observar a atuagdo de associagdes setoriais no processo de formulagdo das
politicas publicas permite entender os interesses envolvidos pelos represen-
tantes de um setor produtivo cultural através do agendamento de suas agdes
e discursos nas arenas publicas. Este artigo pretende, por meio da anélise de
documentos, posicionamentos em eventos e entrevistas, analisar o processo de
formulagdo das politicas plblicas culturais para jogos digitais no Brasil, de
modo a diagnosticar as influéncias no processo decisério da Associagdo Bra-
sileira de Desenvolvedores de Games (ABRAGAMES), principal entidade re-
presentativa do setor.
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FROM SOFTWARE TO AUDIOVISUAL: Abragames
influences in the formulation of cultural policies for digital games
in Brazil

Abstract

Observing the actions of sectoral associations in the process of formulating
public policies allows to understand the interests involved by the representati-
ves of a cultural productive sector through the scheduling of their actions and
discourses in the public arenas. This article intends to analyze the process of
formulating cultural policies for digital games in Brazil, in order to diagnose
the influences in the decision making process of the Brazilian Association of
Games Developers (Abragames ), the main representative body of the sector.
Key words: Public policies, cultural policies, digital games, formulation, in-
crementalism.

1 INTRODUCAO

Abordados inicialmente da mesma forma que um software,
os games trilharam um longo caminho nas politicas do setor tecno-
légico, arcando com os efeitos de décadas de reserva de mercado
do periodo militar. (ZAMBON, 2017). Um diferente cenario surge
em 2003, quando a nova abordagem de gestdo cultural iniciada pelo
ministro Gilberto Gil, a frente do Ministério da Cultura (MinC) do
governo Lula, reformula a abordagem de politicas culturais e passa
a privilegiar, nesse processo, 0 surgimento de iniciativas para se-
tores audiovisuais emergentes, como ¢ o caso dos jogos digitais.
(ZAMBON; CARVALHO, 2017). Sem um cenario regulatorio cla-
10, 0 setor passou anos pleiteando ajustes incrementais em politicas
publicas para softwares - na inclusdo de suas demandas em acdes de
isencao fiscal e estimulo a inovagao tecnoldgica — e no audiovisual,
com interesse nos dos editais de fomento do MinC e do Fundo Seto-
rial do Audiovisual.

Este artigo intenta analisar a influéncia da Associacdo Brasi-
leira de Desenvolvedores de Games, principal entidade representa-
tiva do setor, no processo de formulagao das politicas publicas para
jogos digitais no Brasil, de modo a diagnosticar sua atuacdo na apro-
ximagao do setor com o audiovisual.

Entende-se que estudar politicas publicas envolve compreen-
der o processo pelo qual os governos estabelecem suas diretrizes e
objetivos, mas também envolve entender o protagonismo e as mo-
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tivagdes na criagdo dessas politicas. Para isso € preciso estabelecer
se elas sao elaboradas exclusivamente por atores estatais, ou se ha
influéncia de atores ndo estatais.

Pela abordagem estatista (ou estadocéntrica), a politica é mo-
nopolizada apenas pelo ator estatal, sendo o poder imperativo do
Estado o motivador das politicas estabelecidas. Os atores ndo esta-
tais seriam coadjuvantes no processo. Em oposicao, a perspectiva
multicéntrica estabelece que o protagonismo esta também nas orga-
nizagoes privadas e ndo-governamentais, ¢ o Estado é apenas mais
um dos formuladores. Diferentemente do que prega uma abordagem
estatista, estes entes também seriam capazes de liderar e influenciar
na constitui¢ao da politica ptblica. (SECCHI, 2013).

O ponto de divergéncia entre as duas perspectivas esta na ob-
servagdo do conceito de problema piblico. Na perspectiva multicén-
trica, o que define se uma politica €, ou ndo, publica, estd em maior
grau relacionado com a intencionalidade de se responder a um pro-
blema publico, e menos com a natureza juridica e institucional (seja
esta ultima estatal ou ndao) daquele que a promove. Esta observagao
nos leva a uma diferenciacdo entre as politicas publicas e governa-
mentais, como observa Heidemann (2009, p. 31): “[...] o governo,
com sua estrutura administrativa, ndo ¢ a Unica institui¢ao a servir a
comunidade politica, isto ¢, promover politicas publicas”.

Entretanto, na perspectiva desta pesquisa, ainda que seja im-
portante observar a relevancia dos atores ndo-governamentais, to-
mamos a politica publica como um processo protagonizado pelos
atores governamentais. Para isso, partimos da abordagem institucio-
nalista proposta por Dye (2010) de que as instituigdes governamen-
tais — mesmo que nao sejam as unicas que as formulem — conferem
as politicas publicas a legitimidade governamental. O governo mo-
nopolizaria a coer¢do da sociedade, fazendo com que suas politicas
sejam o meio central pelo qual os problemas publicos sdo atendidos,
complementados pela universalidade envolvida nas agdes governa-
mentais — cuja atuagdo buscaria atingir todos os espectros da socie-
dade. Assim, entende-se que a politica publica é influenciada pelos
diversos atores ndo-governamentais envolvidos, mas se faz centra-
lizada no espago governamental, encontrando nas arenas decisorias
de ambito publico o seu espago de articulagio.
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2 POLITICAS PUBLICAS CULTURAIS PARA JOGOS
DIGITAIS

A primeira etapa deste artigo parte do mapeamento das po-
liticas publicas culturais para jogos digitais no Brasil, de modo que
se estabeleca um panorama das inciativas realizadas para o setor en-
quanto produto cultural.

2.1 Politicas formuladas pelo Ministério da Cultura

Primeira iniciativa do governo federal que fomentou direta-
mente o setor de jogos digitais, o JogosBR enquadra-se dentro da
categoria dos editais promovidos sistematicamente durante o gover-
no Lula, tendo sido realizado pelo MinC em parceria com o Ins-
tituto Nacional de Tecnologia da Informagdo da Casa Civil (ITT),
Financiado de Estudos ¢ Projetos (FINEP), Associagdo Brasileira de
Desenvolvedores de Games (ABRAGAMES) e Associagao Cultural
Educacdo e Cinema (EDUCINE).

Em sua primeira edi¢do, buscando impulsionar a produgao
nacional e a indéstria de games, o edital se propos a financiar os
projetos vencedores com a condi¢do de que as equipes de desenvol-
vedores apresentassem, como resultado, uma versao executavel do
jogo, parcialmente concluido, mas que permitisse aos usuarios uma
experiéncia de interagdo com certos elementos propostos no projeto.
Foram investidos, entdo, 240 mil reais, distribuidos entre oito pro-
jetos: 30 mil reais para o desenvolvimento de cada demo (versao de
demonstragdo).

Esse primeiro edital foi dividido em duas etapas: uma primei-
ra, para a Cria¢do de Ideias Originais, visando promover a criagdo
de historias para jogos por meio de uma descricao sintetizada do
roteiro, concepgdo visual, temas, cendrios, situagdes e personagens.
O requisito para a proposi¢do de ideias direcionava-se apenas a pes-
soa, ou grupo de pessoas fisicas, que fosse residente no Brasil. Fo-
ram 1066 inscrigdes de ideias avaliadas por 82 jurados, cujas ideias
selecionadas eram enviadas para uma segunda etapa de Proposta de
Projeto para a Produgdo de Jogos e Desenvolvimento de Demo Jo-
gavel. Nessa etapa a busca era por fomentar a elaboracdo de projetos
para a producao de jogos e demos jogaveis a partir de uma das ideias
originais selecionadas na etapa anterior. A estrutura do concurso foi
amplamente criticada, tanto pelos critérios, quanto por questdes téc-
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nicas. Ao fomentar a produgdo de um jogo demo, ndo foi conside-
rada a questdo de que tal demo fosse, por conceito, produzido como
uma demonstra¢ao de um produto finalizado.

Essa problematica causou a entrega de produtos inacabados e com
varios problemas de estabilidade “O que se pode observar ¢ que
o0s jogos “demo” entregues ao final do edital, em sua maioria, ndo
apresentavam estabilidade, e nem coeréncia com a documenta-
cdo de usuario (quando havia documentagdo de usuario, pois na
maioria esta ndo existe), continham elementos inacabados dentro
do jogo e diversos outras caracteristicas que os aproximam muito
mais de prototipos do que de jogos demo. Aparentemente os orga-
nizadores do concurso ndo estavam acostumados com a linguagem
do meio dos jogos e o termo “jogo demo” foi utilizado de forma
equivocada, mesmo este se tratando do principal tema do concur-
s0.” (KERR DE OLIVEIRA, 2012, p.136).

O valor de 30 mil reais, oferecido para a elabora¢ao do demo,
também foi considerado insuficiente, ou oriundo de uma falha de co-
municacao “[...] o que era esperado para o concurso ndo eram jogos
demo, e sim, protdtipos de jogo, que t€ém como finalidade, muitas
vezes, conseguir o financiamento para o inicio da produgdo, fim este
previsto no edital.” (KERR DE OLIVEIRA, 2012, p.137).

Houve mais uma edi¢do do JogosBR entre 2005 e 2006, que
seguiu basicamente as mesmas diretrizes de 2004, mas com algumas
alteragdes e ajustes — mantendo, contudo, muitos dos problemas in-
dicados da versao anterior. Dessa vez, além dos concursos de ideias
originais e demos jogaveis, surge a categoria para jogos completos.
Enquanto os projetos selecionados para o desenvolvimento de de-
mos continuou recebendo R$30mil, os projetos de jogos completos
contemplados receberam R$80 mil. O concurso para o desenvolvi-
mento de jogos completos foi aberto apenas para empresas atuantes,
direcionando seus esforgos no apoio ao setor de desenvolvimento de
games, entendendo que o objetivo do edital ndo poderia ser limitado
ao fomento de criagdo de produtos, mas ao estimulo as produtoras
desse contetdo. Ainda assim, o valor de R$80 mil ainda ndo era con-
siderado suficiente para a producdo de um jogo completo com pre-
tensoes de se destacar no mercado. Nenhum dos jogos produzidos,
quer pelo edital de 2004 como pelo de 2005, fez sucesso comercial,
e grande parte deles ndo chegou a langar uma versdo completa no
mercado.
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Em 2009 outro edital nos mesmos moldes foi realizado, des-
sa vez com o nome de BRGames, em conjunto com a Sociedade
Brasileira para Promo¢ao da Exportacao de Software (SOFTEX),
Programa de Desenvolvimento da Economia da Cultura (PRODEC),
Festival Internacional de Linguagem Eletronica (FILE) e em par-
ceira, novamente, com ABRAGAMES. O objetivo, segundo o edi-
tal, era estimular o desenvolvimento da industria nacional de jogos
digitais, aumentar a participagdo no exterior de jogos produzidos
no Brasil e fortalecer o mercado interno de jogos nacionais. Nesse
edital foi abandonado o conceito de selegdo em duas etapas, selecio-
nando ideias para os jogos contemplados. O modelo adotado foi o de
financiar apenas a producao dos demos jogaveis. Seriam sete demos
contemplados com R$70 mil, desenvolvidos por pessoas fisicas e
trés demos desenvolvidos por empresas, que receberiam R$ 112 mil
reais. Os critérios para a escolha dos projetos incentivados foram a
criatividade e a originalidade, o detalhamento do projeto e o poten-
cial para sua publicacdo internacional. Com uma expectativa de 80
inscrigdes, estas foram superadas chegando a 200 inscri¢des, sendo
170 de pessoas fisicas.

Por duas vezes um novo concurso BRGames chegou a ser
anunciado, sem, contudo, se concretizar em um edital. Em 2009 no
SB Games, durante a mesa-redonda Politicas estratégicas para a in-
dustria de jogos eletronicos, o entdo secretario executivo do MinC,
Alfredo Manevy, anunciou uma nova edi¢do para 2010. Um novo
concurso também chegou a ser anunciado no inicio de 2012, durante
o0 1° Férum Nacional do Comércio de Games do Brasil, organizado
pela ACIGAMES, quando o coordenador geral de inovagdo da Se-
cretaria do Audiovisual, Thiago Cremasco, declarou uma nova edi-
¢do para ser langada ainda naquele ano, previsto para maio, ¢ com
uma premiacdo de R$ 2 milhdes a ser entregue aos vencedores. A
nova edi¢ao, contudo, acabou nao se concretizando.

O MinC s6 voltou a langar politicas especificas para o setor
em 2017 com o Edital App pra Cultura dentro do Programa Nacio-
nal de Fomento ao Audiovisual (n° 06/2017). O edital incluiu a pro-
dugdo de 20 jogos eletronicos inéditos e originais no valor de R$
20 mil reais cada. Em 2018 o MinC lan¢a uma linha de editais do
programa Audiovisual Gera Futuro, com aporte de R$ 2,5 milhdes
de reais para a producdo de 10 jogos eletronicos, com tematica livre
para adolescentes e juventude (Edital SAV/MinC/FSA n° 06). Os
jogos eletronicos ainda foram incluidos em outras duas linhas para a
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producdo de projetos transmidia - com curta-metragem de animagao
no valor de R$ 350 mil cada (Edital SAV/MinC/FSA n° 07); e com
minissérie de animac¢ao no valor de R$ 1.000.000 cada.

2.2 Lei Rouanet

A Lei Rouanet (Lein°® 8.313, de 23 de dezembro de 1991) é o
principal dispositivo de fomento a cultura no Brasil, valendo-se de
incentivos fiscais, 0s quais estimulam a iniciativa privada a investir
no setor cultural. O dispositivo funciona principalmente por meio do
mecenato, que possui duas etapas: o projeto e a captagio.

Inicialmente o produtor cultural submete uma proposta para
avaliacdo junto ao MinC. Em caso de aprovacdo, o projeto recebe
um prazo para captar recursos de pessoas fisicas e juridicas que se
interessem em abater do Imposto de Renda o repasse indicado, que
nao pode passar de 4% para empresas e 6% para pessoas fisicas.
Essa pratica prevé duas modalidades de financiamento: a doagdo e
o patrocinio. Na doacdo, ocorre a transferéncia definitiva e gratuita
de recursos, bens ou servigos em favor de projetos culturais de pes-
soa fisica ou juridica de natureza cultural sem fins lucrativos, sen-
do vetado o uso de publicidade paga para divulgagdo desse ato. No
patrocinio ocorre a transferéncia de recursos para a realizagdo de
projetos culturais com a finalidade de promocao e publicidade para
o incentivador.

A utiliza¢8o da Lei Rouanet para financiar jogos eletronicos
foi regulamentada por meio da Portaria n® 116, de 29 de novembro
de 2011. Foi em 21 de setembro daquele ano a aprovagao do primei-
ro projeto de jogos para captagdo, o0 Game Comix, visando criar um
jogo eletronico online em sinestesia com historia em quadrinhos. O
jogo ndo conseguiu captar os recursos necessarios, tal como outros
dois projetos cujos nomes nao foram divulgados. Uma das dificulda-
des encontradas na captacdo estd no enquadramento dos jogos ele-
tronicos ao art. 26° da Lei Rouanet, em que o patrocinador ou doador
podera se isentar em até 64% no imposto de renda do valor investi-
do, o que significa que o restante do valor tem que ser investido pelo
patrocinador ou doador. Se enquadrado no art. 18° da Lei, a isengdo
pode chegar a 100%, como ¢é o caso do patrocinio para artes céni-
cas, producdes cinematograficas de curta-metragem, musica erudita
e instrumental, artes visuais e museus, eventos literarios e livros de
valor artistico, literario ou humanistico. Esses setores citados, mais
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consolidados como produtivos em nivel nacional e pertencendo a
uma modalidade patrocinio mais atrativa, acabam por ter menos difi-
culdade para captar recursos. Apenas um jogo conseguiu a captacao
do patrocinio: Toren, da desenvolvedora gaticha Swordtales. Era a
proposta:

Finalizar um Jogo Digital inovador, com qualidade sem preceden-
tes na industria de games brasileira, que contribua com a geragéo
de conteudo compartilhado (transmidias: video, historia em qua-
drinhos, conto ilustrado e trailler) e que seja um marco, objetivan-
do contribuir com a alavangem da credibilidade brasileira em pro-
ducdo de games, frente ao mercado mundial. E que esteja acessivel
ao publico a um prego acessivel e que difunda a cultura pedagogica
oposta aos games de massa. (BRASIL, [20--?]).

O jogo foi concebido em 2011, dentro do curso de pos-gradu-
acdo em desenvolvimento de jogos digitais da PUCRS, mas a ambi-
¢do do projeto esbarrou na falta de recursos. Para fazer um jogo com
“[...] qualidade sem precedentes na industria de games brasileira” o
jogo acabou or¢ado em 400 mil reais, um valor irreal para um cena-
rio brasileiro em que 74,4% das Empresas de desenvolvimento pos-
suem faturamento anual de até 240 mil reais (FLEURY; NAKANO;
CORDEIRO, 2014, p. 201).

Foi aprovada a captagdo de 370 mil reais, sendo captados ape-
nas R$75 mil reais até 2013. O valor foi atingido com a captagdo,
pelo dispositivo de doagdo, de uma empresa do Mato Grosso, a Ele-
tromar Moveis e Eletrodomésticos Ltda. Outra contribuicdo funda-
mental para esse processo final de captacao foi o apoio da publisher
estadunidense Versus Evil, que assumiu a distribuicao do jogo. Lan-
cado dia 11 de maio de 2015, o jogo ndo despontou como sucesso
comercial, vendendo cerca de sete mil copias e teve avaliagdao po-
sitiva de 81% dos usudrios na semana de langamento da principal
plataforma de distribuigdo digital de jogos, a Steam. Quase trés anos
apos a publicagdo, foram 50 mil copias e uma queda na avaliagdo
positiva para 68% dos jogadores. O exemplo do Toren mostra que
¢ possivel realizar jogos financiados por meio da Lei Rouanet, mas
evidencia que mesmo o unico exemplo bem-sucedido teve grandes
dificuldades na captacao, principalmente ao estar alinhado no artigo
26 — que torna o investimento menos atrativo.
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2.3 Dispositivos de fomento para o Audiovisual geridos pela
Ancine

A Ancine incluiu os jogos eletronicos em sua agenda regula-
toria de 2015/2016, realizando um estudo relativo a sua incorpora-
¢do no espectro da legislacao do setor audiovisual, aproximando as
cadeias produtivas e aferindo o efeito potencial de estratégias elabo-
radas. Em 6 de dezembro de 2016, juntamente com o resultado do
estudo, ¢ langado o primeiro edital para jogos eletronicos gerido pela
Ancine, o Programa de Apoio ao Desenvolvimento do Audiovisual
Brasileiro (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 para a producdo 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 8 de maio de 2017 foi aberto o
PRODAYV 14/2017 repetindo o aporte anterior para outros 24 jogos.

Em um cenario onde 74,4% das empresas faturam menos que
R$240 mil reais anuais (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014)
o aporte das trés categorias do PRODAV 14 supera o or¢amento das
principais produgdes nacionais. Dessa forma, os editais inauguram
uma nova etapa para o setor, com apoios financeiros robustos para
produtos mais ambiciosos que os habituais.

Ainda que essas primeiras iniciativas experimentais tenham
sido lancadas, ha uma demanda de inclusdo dos jogos digitais no
escopo da Lei do Audiovisual (Lei n°® 8.685, de 20 de julho de 1993),
que cria incentivos fiscais para pessoas juridicas e fisicas interessa-
das em investir em projetos de cunho exclusivamente audiovisual. O
Artigo 1° se refere a aquisi¢ao dos chamados Certificados de Inves-
timento Audiovisual, titulos representativos de cotas de participacao
em obras cinematograficas, cujo investimento ¢ até 100% dedutivel
do Imposto de Renda, limitado a 4% do IR devido. O investidor
torna-se cotista da produgdo a fundo perdido, com participagdo nos
lucros gerados pela obra audiovisual na proporgdo de seu investi-
mento no projeto.

A Lei do Audiovisual também substitui a Lei Rouanet para o
investimento em Cinema de longa-metragem desde 2007 (art. 1°A,
incluido pela Lei n° 11.437, de 28 de dezembro de 2006). Diante
da dificuldade apresentada pelos projetos de jogos digitais para a
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captagdo de recursos pelo art. 26° da Lei Rouanet, a inclusdo destes
no dispositivo da Lei do Audiovisual tornaria o investimento mais
atrativo, principalmente ao oferecer cotas de participag¢ao nos lucros
gerados. Outro dispositivo é o descrito pelo art. 3°, destinado ao
investimento de empresas estrangeiras distribuidoras de obras au-
diovisuais no mercado brasileiro. As produtoras internacionais, que
exploram obras audiovisuais em territorio nacional, podem abater
até 70% do imposto de renda devido em contrato de coprodugdo
com produtoras brasileiras.

Esse dispositivo, caso os jogos digitais entrem no escopo
da lei, estimularia o investimento e parceria de grandes produtoras
estrangeiras com as empresas brasileiras, ndo so criando mais uma
linha de investimento aos desenvolvedores locais, como possibili-
tando a criagdo de projetos mais ambiciosos e de maior projecao e
alcance que os permitidos pelas condigdes financeiras e de infraes-
trutura locais. A Lei do Audiovisual ¢ gerida pela Ancine, agéncia
reguladora criada em 2001, pela Medida Provisoéria (MP) n° 228-1,
de 6 de setembro, que tem como atribui¢cdes 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 es-
pecial, vinculada desde 2003 ao MinC. A administragdo da Ancine é
realizada por uma diretoria colegiada aprovada pelo Senado e com-
posta por um diretor-presidente ¢ trés diretores, todos com manda-
tos 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 audiovisu-
al em beneficio da sociedade brasileira. Encerrado o ciclo de sua
implementacao e consolidagdo, a ANCINE enfrenta agora o desa-
fio 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 indepen-
dentes sejam vistos por um numero cada vez maior de brasileiros
(AGENCIA NACIONAL DE CINEMA - [20-2)),

A entrada da Ancine como reguladora do setor de jogos ele-
tronicos estd em consonancia com este desafio de atuar em todos os
elos da cadeia produtiva do setor, ampliando o escopo tradicional
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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 Contribuigdo para o Desenvolvimen-
to da Industria Cinematografica Nacional (CONDECINE), criado
juntamente com a agéncia na MP n° 228-1/2001. 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, ¢ natural a possibilidade de
inclusdo dessa contribui¢do como contrapartida ao uso de recursos
do Fundo Setorial, como ja ressalta a Analise de Impacto Regulato-
rio realizada pela Ancine.

Cabe ressaltar que avangos no uso do Fundo Setorial Au-
diovisual podem passar pelo debate de recolhimento da
Contribui¢do para o Desenvolvimento da Industria Cinema-
tografica Nacional — CONDECINE como contrapartida de
participagao nos recursos do Fundo, com o especial cuidado
para que ndo haja aumento percentual da carga tributaria ja
suportada pelo setor de jogos eletronicos. Isso porque o FSA
¢ financiado pelos proprios setores envolvidos nos segmen-
tos do audiovisual, havendo entdo uma retroalimentagdo
da cadeia, cabendo as decisdes de politica publica garantir
que os recursos sejam utilizados em setores menos pujantes
como forma de promogdo da industria audiovisual como
um todo. (AGENCIA NACIONAL DE CINEMA,
2016, p. 93).

Duas formas de contribuigdo, ou adaptagdes dela, podem in-
cidir sobre o setor. O CONDECINE Titulo incidiria sobre a explo-
ragdo comercial de obras audiovisuais em cada um dos segmentos
de mercado (salas de exibicao, video doméstico, TV por assinatura,
TV aberta e outros mercados), com o valor da contribui¢ao variando
conforme o tipo da obra (publicitaria ou nao), o segmento de merca-
do e, no caso das obras ndo publicitarias, a duragdo (curta, média ou
longa-metragem) e, ainda, a forma de organizagdo da obra (seriada,
na qual a cobranga se da por capitulos ou episddios). Nesse sentido,
para incluir os jogos digitais uma regulacdo especifica precisaria ser
realizada, tanto para definir como estabelecer os segmentos de mer-
cado explorados, como nos tipos de organizagdo da obra, equacio-
nando valores de contribuicdo realistas, com as condi¢des do setor
produtivo de games, que difere do cinema.
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Essa diferenciacdo pode dificultar a cobranga e fiscalizagdo
do dispositivo, que precisa construir uma estrutura propria, alinhada
com as demandas do setor de jogos digitais.

Ja amodalidade do CONDECINE Remessa constitui uma ali-
quota de 11% que incide sobre a remessa ao exterior de importancias
relativas a rendimentos decorrentes da exploragdo de obras cinema-
tograficas e videofonograficas, ou por sua aquisi¢do ou importagao.
Estardo isentas do pagamento da CONDECINE as produtoras que
optarem por aplicar o valor correspondente a 3% da remessa em
projetos de producdo de contetdo audiovisual independente em ter-
ritorio nacional, aprovados pela ANCINE.

Em um mercado digital de games que movimentou U$ 1,3
bilhdes no Brasil em 2017 (NEWZOO, 2017), a retengdo de parte
deste faturamento para a produgdo de jogos nacionais poderia im-
pulsionar a consolidacdo da industria de desenvolvimento. A resis-
téncia a adogdo do CONDECINE pode estar relacionada com a alta
carga tributaria 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 tributdria dos jogos digitais (a mesma que
incide sob jogos de azar) com a do cinema, que ¢ de 30%.

A partir da aprovacgdo da Lei n° 11.437/2006, as receitas da
taxa CONDECINE sio voltadas para o Fundo Setorial do Audiovi-
sual (FSA), fonte de recursos do edital voltado para o setor de jogos
digitais. Regulamentado pelo Decreto n® 6.299, de 12 de dezembro
de 2007, ele é destinado ao desenvolvimento articulado da cadeia
produtiva do audiovisual, incluindo producado, distribuicao/comer-
cializacdo, exibi¢do, e infraestrutura de servigos. O FSA possui di-
versos programas voltados aos segmentos da industria do audiovisu-
al. Na area de produgdo e distribui¢do, ha linhas de agdo voltadas a
produgdo cinematografica (Programa de Apoio ao Desenvolvimento
do Cinema Brasileiro - PRODECINE), produgdo de contetidos au-
diovisuais independentes (PRODAV), além de uma linha dedicada
para comercializagdo de obras cinematograficas (Programa Cinema
Perto de Vocé).

A auséncia de recolhimento do CODECINE por parte dos
games pode ser uma barreira, a médio e longo prazo, para a manu-
tengdo de linhas de editais para o setor, uma vez que ele ndo contri-
bui para o fundo. Uma solugdo definitiva, contudo, passaria por um
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ajuste regulatorio no ambito legislativo, algo que foge da algada da
Ancine.

3 ANATUREZA INCREMENTAL DAS POLITICAS
CULTURAIS DE JOGOS DIGITAIS

O Incrementalismo é uma teoria que emerge da crenga de que
a politica publica ¢ uma continuacdo de decisdes anteriores, em que
o elemento politico ¢ mais relevante que o técnico na elaboragdo de
propostas. Ele entende que as restri¢des de tempo, informagéo ou
custos impedem que os formuladores analisem todas as alternativas
e suas consequéncias. Portanto, o processo de decisdo se da com
base em solugdes ja implementadas anteriormente em outros contex-
tos. A construgdo de uma politica parte, ndo da melhor op¢ao pos-
sivel, mas da constru¢do de consensos e ajustes de interesse mutuo
entre os atores envolvidos no processo de formulagdo. Os problemas
e solucdes sdo mutaveis, e se redefinem simultaneamente, de acordo
com os interesses dos atores e o contexto em que sao aplicados.

E o que Lindblom (1959) conceitua como sucessivas com-
paracdes limitadas, entendendo que os formuladores se veem obri-
gados a buscar um método que permita a criagdo de solugdes para
problemas complexos, ndo por meio da observacao de todas as va-
riaveis, mas como um processo de ajustes simultaneos, entre pro-
blemas e solugdes. “Formular politicas ¢ um processo de sucessiva
aproximagdo a alguns objetos desejados, em que o proprio objeto
desejado continua a mudar sempre que ¢ reconsiderado.” (LIND-
BLOM, 1959 p. 86). O autor contrasta o método racionalista, o qual
chama de método raiz, com a chamada Ramescéncia:

O primeiro por pressupor que a decisio deve ser iniciada cada vez
de novo a partir dos fundamentos, edificando-se sobre o passado
apenas a medida das experiéncias incorporadas nas teorias; o se-
gundo, por admitir que a decisdo deve ser construida continuamen-
te a partir da situagdo presente, passo a passo, em pequenas etapas.
(LINDBLOM, 1959, p. 81).

O Incrementalismo ¢ politicamente conveniente na medida
em que os acordos se apresentam mais facilmente alcangados, quan-
do o processo decisorio consiste apenas de acréscimos nos or¢amen-
tos ou nos programas de politicas ja existentes. “Assim, o Incremen-
talismo ¢ importante para diminuir conflitos, manter a estabilidade
e preservar o proprio sistema politico.” (DYE, 2010, p.117). Essa
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perspectiva de analise torna-se relevante do ponto em que a industria
de jogos digitais, sendo emergente, ainda ndo se apresenta como um
setor prioritario na agenda governamental - ainda que tenha ganhado
crescente destaque.

Nesta pesquisa, entendemos que o incrementalismo nos aju-
da a compreender o processo de formulagdo para o setor de jogos
digitais, pois a teoria de Lindblom (1959) nos apresenta um modelo
de tomada de decisdo que leva em consideragdo a complexidade do
processo. Ela também explica uma situacdo comum na formulagao
de politicas para a area, que ¢ a adaptagdo de solucdes ja imple-
mentadas em outros contextos, em detrimento da criacdo de novas
solugoes especificas para o setor. “Formular politicas ¢ um processo
de sucessiva aproximac¢ao a alguns objetos desejados, em que o pro-
prio objeto desejado continua a mudar sempre que ¢ reconsiderado.”
(LINDBLOM, 1959, p. 86).

Esse processo fica muito claro nas politicas publicas para
jogos digitais, na medida em que se observa que as politicas nao
partem de uma analise detalhada de como solucionar os problemas
do setor, mas de uma adaptagdo de diversos programas e politicas
de outros setores analogos, como o de software e o do audiovisual.
Portanto, analisamos sob duas possiveis caracteristicas: se a politica
¢ especifica ou incremental. Considera-se especifica toda politica em
que o setor de games estava incluido desde a sua concepgdo inicial, e
incremental aquela que incluiu os games em seu escopo.

Apesar de seu fracasso em gerar impacto efetivo no setor, ob-
servamos que os editais JogosBR e BRGames ndo possuiram origem
incremental, surgindo como iniciativas experimentais de fomento.
Descontinuados e sem uma avalia¢do efetiva do poder publico, os
editais foram incapazes de se transformar em uma estratégia conti-
nua e consolidada. O Edital App pra Cultura também nao ¢é consi-
derado aqui uma politica incremental, mas seu valor baixo, de R$
20 mil reais por projeto, também ndo institucionaliza uma a¢do com
efetivo impacto no setor.

As demais iniciativas do MinC, da Lei Rouanet e dos disposi-
tivos de fomento ao audiovisual fazem parte de um ajuste incremen-
tal para incorporacao ao setor de games. O Audiovisual Gera Futuro
e a linha PRODAV 14, apesar de incluir um fomento especifico para
o setor de jogos eletronicos, ainda se utiliza muito da logica de fo-
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mento do audiovisual, realizando uma transposi¢cdo do modelo do
cinema.

Ao entender, principalmente, que as politicas para jogos digi-
tais estdo em construgdo, o método da ramescéncia supera a deman-
da por uma proposta consolidada que explique as necessidades do
setor. Para a formulagdo de uma politica que combata determinado
problema identificado, o formulador ndo precisaria conhecer todas
as consequéncias e aspectos de cada uma das propostas possiveis,
nem tampouco se embasar por uma teoria consolidada e completa
sobre o objeto tratado. Ele precisa apenas comparar as consequén-
cias e os aspectos que diferem essas propostas: as comparagdes su-
cessivas limitadas conceituadas por Lindblom (1959).

Para essa ambi¢8o, mais modesta, ele ndo precisa de uma te-
oria (embora ela possa ser util, se ex1st1r) porque pode proceder no
sentido de isolar diferengas provaveis, ao examinar as diferencas de
consequéncias em conexao com as diferengas observadas em politi-
cas passadas, o que ¢ um programa viavel, pois ele pode fazer suas
observagoes a partir de uma longa sequéncia de mudancas incremen-
tais. (LINDBLOM, 1959).

Se Lindblom (1959) afirma que a analise de alternativas da
formulagdo se da de forma incremental por meio dessas compara-
¢Oes sucessivas limitadas, e a modalidade de decisdo ¢ o ajuste mu-
tuo de interesses, a analise de formulag&o das politicas publicas para
jogos digitais parte da identificagdo de influéncia dos grupos de inte-
resse envolvidos e dos atores politicos com quem eles se articulam.

Portanto, o processo de formulagdo de uma politica publica,
além do seu carater técnico e de gestdo, envolve a relagdo de diver-
sos atores sociais. O problema central do processo decisorio esta no
reconhecimento de quem esta envolvido nele, pois ¢ com base no
embate de interesses entre esses atores que culminam as tomadas de
decisdo. (ANDERSON, 2014).

As conjecturas formadas para embasar as alternativas for-
muladas tém nas reunides, debates e foruns, seus principais meios
de construgdo. Nessa relacdo, observar os grupos de interesse e sua
atuacao na formulagdo de politicas publicas ¢ fundamental para
compreensdo do agendamento estabelecido. Um grupo de interesse
“[...] ¢ um grupo de pessoas organizadas voluntariamente que utiliza
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recursos para influenciar decisdes e politicas publicas.” (SECCHI,
2013, p. 108).

Também conhecidos como grupos de pressdo, eles influem
como representantes de determinada categoria interessada no objeto
das politicas publicas. Cada categoria, no seu interesse, representa
um agendamento distinto, ora alinhado com outros grupos de inte-
resse, ora concorrente.

Como o foco deste estudo estd no setor produtivo de jogos
digitais, cabera destaque para a associagdo setorial dos produtores
de jogos digitais brasileiros,a ABRAGAMES a partir da observagao
—na descrigdo das arenas decisdrias — que esta entidade € a principal
representante do setor junto aos 6rgdos governamentais, sobretudo
na formulagdo de politicas publicas culturais. Para subsidiar essas
analises foi realizada observagdo dos discursos da mesa de discus-
sdo Associacdes de desenvolvimento de jogos: papeis e propostas
realizada no dia 16 de outubro na trilha de Industria do SB Games
de 2013; documentos fornecidos por essa associagdo; e entrevistas
qualitativas semiestruturadas com seus representantes, Fred Vas-
concelos e Juliano Alves, (ABRAGAMES, gestao 2011/2012) e Alé
McHaddo (ABRAGAMES, gestao 2013/2015) realizadas em Zam-
bon (2015).

4 ATUACAO DA ABRAGAMES

A ABRAGAMES surge em 6 de abril de 2004, mas suas rai-
zes remontam ao ano 2000, quando cinco empresas envolvidas com
mobile se reuniram no Rio de Janeiro para discutir os avangos da in-
dustria brasileira. Sua fundag¢ao ocorre em um momento onde, com
a mudanga do MinC no ano anterior, o didlogo com a sociedade
civil representada se intensificava como alicerce para a articulagao
de politicas culturais da gestdo Gil. Foi criada justamente pela ne-
cessidade de se estabelecer esse dialogo com o MinC e outros seto-
res do governo. A primeira agdo da nova associa¢ao foi assessorar a
construgdo do primeiro edital para jogos eletronicos junto ao MinC,
0 JogosBR, langado em 21 de agosto.

No dia 19 de novembro, a ABRAGAMES participa do evento
Eletronic Game Show (EGS) em Sao Paulo, onde sdo anunciados
os classificados para a segunda fase do concurso JogosBR, e ¢ rea-
firmado pelo ministro Gilberto Gil o interesse do MinC fomentar o
setor. Durante um painel que discutia politicas publicas, realizado na
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cerimdnia de abertura, a ABRAGAMES entregou uma versao preli-
minar de um plano diretor, para promover o setor, ao Secretario do
Audiovisual, Orlando Senna. Ainda naquele dia, uma reunido com
representantes do MinC (Orlando Senna, Alfredo Manevy, Sorahia
Segall e Claudio Prado) ¢ da FINEP (Alexandre Cabral), institui
uma representacdo oficial da ABRAGAMES dentro do Comité As-
sessor da Secretaria do Audiovisual, com objetivo de desenvolver
uma versdo ampliada desse plano diretor. INTERNET ARCHIVE
WAYBACK MACHINE, [20--7]).

No dia 21 de dezembro o documento ¢ lancado, estruturando
um plano que enumera agdes norteadas segundo quatro estratégias:
Aperfeicoamento do ambiente de negdcios e infraestrutura da indus-
tria de desenvolvimento de jogos; Criagdo de um cenario favoravel
a cultura e a economia dos jogos no Brasil; Aumento da competiti-
vidade internacional das desenvolvedoras brasileiras; e Incentivo a
inovagdo e ao desenvolvimento de talentos. As diretrizes apontadas
no plano miravam subsidiar os agentes piblicos a desenvolver poli-
ticas que suprissem as demandas do setor. (ASSOCIACAO BRASI-
LEIRA DE DESENVOLVEDORES DE GAMES, 2004).

O plano destaca as instancias governamentais, agéncias e
institui¢des onde se concentrariam a elaboragdo desses planos de
acao: MinC; MDIC; Ministério da Ciéncia, Tecnologia, Inovagdes
¢ Comunicagoes (MCTIC); Ministério da Educagdo (MEC); Minis-
tério do Trabalho ¢ Emprego (MTE); Agéncia Brasileira de Promo-
¢do de Exportacoes e Investimentos (Apex-Brasil); Coordenagdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes); Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico (CNPq);
FINEP; Banco Nacional de Desenvolvimento Econdmico ¢ Social
(BNDES); Instituto Brasileiro de Informagao em Ciéncia e Tec-
nologia (IBICT); Instituto Nacional de Tecnologia (INT); Instituto
Nacional de Tecnologia da Informagao da Casa Civil (ITI) e Servigo
Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (Sebrae). Ain-
da é evidenciada a transversalidade do setor, afirmando a demanda
de um nucleo para a formulagdo dessas politicas “[...] onde irradia-
riam as acgdes para as demais instancias do governo.” (ABRAGA-
MES, 2004, p. 18). Assim, o plano da ABRAGAMES (2004, p. 19)
indica:

O Ministério da Cultura (MinC) ¢ um candidato natural, e pode-se
elencar aqui trés razdes basicas. Primeiro porque o proprio MinC
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tomou a iniciativa de reconhecer o carater cultural e a importancia
estratégica dos jogos, ao langar o concurso “JogosBr”. Em segundo
lugar, este ministério ja sinalizou o interesse em cuidar de todos
os aspectos da “economia da cultura”. E por ultimo, o MinC ¢ o
cendrio ideal para explorar a sinergia decorrente da proximidade de
outros segmentos do audiovisual, como cinema e TV.

Esses espagos citados, sobretudo a centralidade do MinC, se-
riam onde as articulagdes da associacdo se intensificariam. Parcei-
ra no segundo edital JogosBR, a ABRAGAMES continuaria muito
proxima ao MinC. Além do MinC, outro espago que renderia frutos
para a ABRAGAMES seria a Apex-Brasil, agéncia subordinado ao
MDIC. Em um acordo firmado em 2006, a Abragames intermediou
a inclusdo de empresas brasileiras de jogos no projeto setorial inte-
grado de software e servigos (PSI-SW) co-operado pela Softex, para
subsidiar a ida dessas empresas a eventos internacionais de negocios
do setor.

Além do Plano Diretor, a Abragames (2004, p. 4) também
langaria o primeiro mapeamento sobre a realidade das empresas de
desenvolvimento brasileiras, em 2005, com o objetivo de “[...] mos-
trar a situacdo atual das empresas brasileiras que trabalham nesse
mercado e levantar dados precisos, que possam ser utilizados para
fins académicos, comerciais e de divulgagdo”.

O proximo estudo desenvolvido pela associagao seria langado
em 2008, na gestdo de André Penha, que sucederia a Marcelo Carva-
lho (2005/2006). O estudo mapeou o crescimento do setor apos qua-
tro anos de associagdo, com objetivo de utilizar seus resultados para
atualizar o plano diretor de 2004. Além da pesquisa, foi na gestdo de
Penha que seria langado o BRGames, sucessor do edital JogosBR,
em parceria com o MinC. Outro avango nas articulagdes foi junto
ao BNDES, com as primeiras participagdes do banco em discussoes
publicas sobre o setor, como no SB Games 2009, representado por
Marcelo Goldenstein.

Penha renunciaria pouco antes do fim de sua gestdo dando
espago para um curto periodo de transicdo que se encerraria com a
elei¢cao de Winston Petty para a gestdo de 2009-2010. Esse periodo
foi marcado por uma diminui¢ao na atividade da associagdo, fruto
da necessidade dos associados em dedicar-se as atividades de suas
empresas, em detrimento da associagdo, cuja dedicagdo era volun-
taria. Como avalia Fred Vasconcelos, presidente da gestdo seguinte
a ABRAGAMES passou “[...] por um processo natural de uma as-
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sociagdo que se forma sem recursos, sem bragos, e com gente que
precisa mostrar servigo e ganhar dinheiro para sobreviver, entdo eu
acho que essa ¢ a razdo pela qual ela entra em inércia.” (VASCON-
CELOS apud ZAMBON, 2015, p. 134).

Em 2011 ¢ iniciada a gestdo de Fred Vasconcelos, com o
principal objetivo de reestabelecer a atividade e o protagonismo da
ABRAGAMES. Uma das estratégias envolveu a capilarizagdo da as-
sociagdo em nucleos regionais, incluindo apoio a associagdes locais,
de modo que a participagdo se torne mais ampla. Além da ampliagao
do numero de associados, surgiram as primeiras conversas junto ao
Ministério da Comunicac¢do com o delineamento da Politica Nacio-
nal de Conteudos Digitais Criativos e a participacao no 1° Workshop
para Criagdo de Projetos para o Desenvolvimento de uma Industria
de Jogos Digitais no Brasil. Deste workshop se estreitou a parceria
da associagdo com a Apex-Brasil e com o BNDES — que assinaria
no final de 2012 a ABRAGAMES como cliente do estudo financiado
pelo edital FEP Games.

Em 2013 inicia a gestao de Alexandre Machado, que além de
desenvolvedor de jogos, também ¢é produtor audiovisual de anima-
¢do e presidiu, dentre os anos de 2007 e 2008, a Associagdo Brasi-
leira do Cinema de Animagdo (ABCA) -, atuando em projetos como
AnimaTV, e atuando com grande proximidade com a Ancine. Seu
perfil acaba refletindo no enfoque da ABRAGAMES em sua gestdo:

Encontrei uma diretoria que vinha focando em outras coisas no
comego de 2013. O foco da ABRAGAMES tinha sido outro, mais
para atrair outros associados, acho que principalmente esse. Era
uma outra gestdo e na minha gestdo eu quis trazer um pouco da
minha experiéncia do audiovisual e criar a pauta dos investimentos
publicos, da regulamentagdo do setor, compreender como Estado
poderia colaborar para o mercado se desenvolver, ndo s6 fomen-
tando, mas também regulando, tentando entender o funcionamento
dele, que ¢ um mercado grande e pela correlagdo com o audiovi-
sual que eu ja identificava de fora. Entdo eu acho que na minha
gestao eu tentei imprimir essa visdo e tem sido a principal pauta
desde entdo e tem surtido bons efeitos, como editais da prefeitura
aregulamentagdo que vai ser estudada pela Ancine, a possibilidade
de existir um fundo setorial para jogos e assim por diante. (MA-
CHADO apud ZAMBON, 2015, p.135).

Em 2013, como resultado da aproximagdo entre a Apex-
-Brasil e ABRAGAMES, surge uma parceria definitiva com o setor,
no lancamento do Projeto Setorial de Exportagdo Brazilian Game
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Developers (BGD). Seguindo a estratégia de financiar a participa-
cao de empresas brasileiras em eventos internacionais, o projeto tem
objetivo de capacitar e criar novas oportunidades de negocios para
estas empresas no mercado internacional. A parceria partiu de um
planejamento estratégico, que contou com a participagdo dos polos
identificados como os mais importantes do pais (Sdo Paulo, Brasi-
lia, Porto Alegre, Recife e Rio de Janeiro), para definigdo do perfil
das empresas ¢ 0 escopo de atuagdo. Apesar de ndo se limitar aos
associados da ABRAGAMES, as empresas que fazem parte da as-
sociacdo sdo isentas da mensalidade. Outra parceria consolidada foi
o patrocinio master do BNDES a partir de 2014 para a realizagdo
do BIG — Brazilian Independent Games Festival, organizado pela
ABRAGAMES.

A agenda da ABRAGAMES na gestao Machado orbitou prin-
cipalmente a inclusdo dos games em dispositivos de fomento para o
audiovisual. Isso envolveu bandeiras como a mudanga no dispositi-
vo da Lei Rouanet que abarca os Jogos Digitais, tirando do artigo 26
para o artigo 18, além do foco da aproximacdo com a Ancine — na
luta por uma regulamentagdo para o setor. Durante um debate sobre
politicas publicas no SB Games de 2013, Machado afirma:

Nos enxergamos que sem uma regulamentagdo local nos ndo ire-
mos crescer. Hoje game ¢ terra de ninguém. Hoje Microsoft, Sony
vem pra cd, vendem os jogos e néo existe — tirando o Ministério da
Justica com a classificago indicativa — nenhum tipo de contribui-
¢80 ou estdo sujeitos a nenhum o6rgao especifico de nenhum tipo de
agéncia. (MACHADO apud ZAMBON, 2014, p. 143).

A articulagdo envolveu advogar pelo recolhimento taxa
CONDECINE de modo que os games acessem o Fundo Setorial do
Audiovisual e os demais dispositivos de fomento da agéncia . Esse
agendamento e articulagdo culminou na inclusao dos jogos eletrd-
nicos na agenda regulatoria de 2015/2016 da Ancine, envolvendo a
promogdo de um estudo relativo a inclusdo dos jogos no espectro da
legislacdo do setor audiovisual. Nao foi a primeira vez que a Ancine
avalia a inclusdo dos Jogos Digitais na agenda, como observa o dire-
tor da Ancine, Roberto Lima:

Apareceu na minha frente, na minha mesa, para que eu pudesse
manifestar em nome da diretoria que eu estava assessorando, um
processo questionando justamente se game era audiovisual e se,
portanto, poderia ter acesso as leis de incentivo. Por acaso a minha
opinido foi que sim, mas ndo foi uma opinido da casa na época.
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Isso foi em 2007. A maioria das pessoas envolvidas ali no caso,
naquele ambiente, se posicionavam contra ou com muita duvida.
(LIMA apud ZAMBON, 2015, p. 136).

Lima, em Zambon (2015), ainda destaca o desconhecimento
como principal motivo para a resisténcia da inclusdo de Jogos Digi-
tais na agéncia, mas avalia que a crescente utilizagdo de tecnologias
digitais na produc¢do cinematografica aumentou a receptividade.

James Anderson (2014) identifica que o problema central do
processo decisorio esta no reconhecimento de quem esta envolvido
nele, pois € com base no embate de interesses entre esses atores que
culminam as tomadas de decisdo. As conjecturas formadas para em-
basar as alternativas formuladas tém nas reunides, debates e foruns,
seus principais meios de construgdo. (SECCHI, 2013). Portanto ¢
na observagdo destes espagos que sdo identificados os atores envol-
vidos, além do entendimento de que ¢ analisando estes foruns de
discussdo que se verifica o encaminhamento das agendas de cada um
dos policy makers.

Observa-se que o enfoque da Abragames esta em articular por
politicas publicas culturais de fomento ao setor de desenvolvimen-
to de games. Outra pauta colocada pela associacdo € o gargalo na
distribui¢do, como se verifica no pronunciamento do representante
da associagdo na Audiéncia publica conjunta com a Comissao de
Ciéncia, Tecnologia, Comunicagao e Informatica da Camara dos De-
putados:

Nosso problema, aqui levantado, mais do que financiamento, ¢
que ndo conseguimos chegar ao publico. Talvez, se a tivermos um
fundo setorial do audiovisual voltado para games ainda teremos
problemas, porque ndo vamos ter como distribuir. Distribuigdo é
um problema de todas as cadeias. Quando falamos de cinema, te-
levisdo, sempre se reclama da distribui¢do. Mas acho que esta em
tempo de corrigir esse mercado, diferentemente do que aconteceu
com o cinema, que demorou muito para se corrigir. Vale lembrar
que a producao de games ndo acaba na venda do jogo. A gente tem
a possibilidade da criagdo de IP — propriedade intelectual. E disso
que estamos abrindo mao. (BRASIL, 2014, p. 57).

A Abragames, em suas articulagdes, buscou advogar por uma
classificagdo politica para jogos digitais que se aproximasse do con-
ceito de audiovisual interativo. O movimento foi realizado como
forma de se aproximar das leis de fomento para o cinema e de uma
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regulacdo que lhe permitiu acessar os dispositivos do Fundo Setorial
do Audiovisual.

Para mim fica muito claro que se ndo houvesse uma politica publi-
ca para que o game fosse entendido como uma pega fundamental
da estética da cultura local, nos apenas iriamos consumir, como um
pais colonizado do ponto de vista de produgdo de games. Temos
bons produtores, que conseguem com muito pouco investimento
langar seus jogos, e eu acredito que com uma injegdo pequena,
esse mercado vai dar um salto enorme. Outros setores comparti-
lham dessa minha visdo. Temos conversado muito com a Ancine,
entendendo que jogo é audiovisual. E um audiovisual interativo.
Naéo quer dizer que ele deixa de ser software, mas ele ¢ sim audio-
visual. E a Ancine tem também o projeto de entender, sempre do
viés cultural, que existe uma produgao local com design brasileiro,
que ¢ importante que a nossa comunidade consiga absorver essa
producdo local. Do mesmo jeito que se entendeu que cinema era
estratégico ha dez anos. Do mesmo jeito que a gente entendeu que
a producdo de televisdo também precisava chegar ao consumidor
com o sotaque e com a cara brasileira. (MACHADO apud SB Ga-
mes 2013).

A associagdo articulou pelo alinhamento com a defini¢do
usada pela Ancine na Instrugdo Normativa (IN) n® 104, de 10 de
julho de 2012, que caracteriza jogo eletronico como “[...] contedo
audiovisual interativo cujas imagens sdo alteradas em tempo real
a partir de agdes do(s) jogador(es);” (AGENCIA NACIONAL DE
CINEMA, 2012) Foi esta articulagdo que permitiu a emergéncia dos
editais PRODAV 14 da Ancine.

O papel da ABRAGAMES como articuladora do setor culmi-
nou com a criagdo, em setembro de 2015 do GT-Games, espaco de
articulagdo com um conjunto de instituigoes publicas e ministérios,
reunidos para discutir politicas para o setor. Neste espaco de articu-
lagdo, cabe destaque para a presencga constante do MinC, MDIC, do
BNDES, FINEP, Apex-Brasil, além de institui¢des do setor audio-
visual como Spcine, Rio Filme e Ancine. Instituido neses espagos
e sendo tratado nos campos da Economia da Cultura dentro do BN-
DES e do FINEP, o caminho de articulagao por politicas publicas ao
setor de jogos digitais se consolidou como uma fronteira da politica
cultural.

Desse processo surgiram varias politicas, com articula-
¢ao direta da Abragames — o PRODAV 14 (Ancine); aplicagao do
PROCULT a empresas de games (BNDES); inclusdo no programa
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de startups como setor de Economia Criativa (FINEP); e linhas de
editais dentro do programa Audiovisual Gera Futuro (MinC). No
campo regulatorio, em 2017 foi aprovada a inclusao de games pro-
duzidos de forma independente na Medida Provisoria que prorroga a
vigéncia do Recine (MP n° 796, de 24 de agosto de 2017). Em Abril
de 2018 ¢ realizada a primeira reunido do GT de Jogos Eletronicos
do Conselho Superior de Cinema (CSC), com participagdo do minis-
tro da Cultura, Sérgio Sa Leitdo, além de representantes da Ancine
e do projeto de exportagdo Brazilian Game Developers. O objetivo
do encontro foi a formulagdo de um programa de investimento para
o setor, com propostas apresentadas ao CSC e ao Comit€ Gestor do
Fundo Setorial do Audiovisual.

5 CONCLUSAO

Em perspectiva mais ampla, notamos que a Abragames de-
monstrou uma atuacéo relevante no processo de formulagdo de poli-
ticas publicas para jogos digitais no Brasil, ficando evidente o efeito
de suas articulagdes nas aproximagdes com o setor audiovisual. Ob-
servamos como a participacao de uma associagao setorial é capaz de
direcionar as politicas publicas formuladas para as demandas evoca-
das pela entidade.

Todavia, pela articulagdo de politicas incrementais, apenas
incorporam-se agoes voltadas para outras cadeias produtivas tangen-
ciais, incorrendo o risco de deformagdes no setor. As comparagdes
sucessivas limitadas evocadas por Lindblom (1959) podem explicar
esta estratégia na facilidade dos agentes publicos em formular a¢des
com base no conhecimento acumulado de outros setores. Entretanto
¢ essencial um acompanhamento dos resultados destas politicas para
que os ajustes pertinentes se estabelecam para a formulagdo de um
marco regulatorio proprio para o setor. Sem isso a existéncia de po-
liticas publicas culturais ainda se limita a iniciativas fragmentadas,
a mercé das flutuacdes das diretrizes de gestdo do poder publico. A
consolidagdo de uma acdo de longo prazo depende do estabeleci-
mento de uma tipologia propria que escrutine e defina indicadores
especificos para as demandas do setor. Este seria o préximo passo
de atuagdo da associac@o setorial nesse processo de formulagdo de
politicas publicas.
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