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Politica Nadonal de

Conteuidos Digitais Criativos

Objetivo

= Integrar e estimular o potencial
econdmico das cadeias produtivas dos
setores de audiovisual, jogos
eletronicos, visualizacao, musica/som e
aplicativos de tecnologia da informacao
e comunicacao como forma de
desenvolver e fortalecer os segmentos
produtores de contelddos digitais
criativos no Brasil.




Campos de Atuacao




Segmentos e Produtos




Indicadores do Setor

Participacao das regioes do mundo no
mercado de videogames em 2010
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= Asia Pacifico

® América Latina

Fonte: PWC 2012

Fonte: http://www.administradores.com.br/noticias/tecnologia/mercado-de-games-no-brasil-e-
maior-que-o-de-cinema/86473/




Indicadores do Setor

Maiores empresas de mobile games por pais
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Fonte: App Annie Index




Indicadores do Setor

Desenvolvedores no Brasil
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Fonte: BNDES e Nicleo de Politica e Gestdo Tecnoldgica - USP




Indicadores do Setor

Atividades que os consumidores mais
realizam em seus dispositivos moveis

Atividades Brasil ChinaReino Unido

Acessar redes sociais (Facebook) 95% 88% 79% 87%
Acessar sites de video (Youtube) 93% 80% 56% 79%
Jogos 90% 86% 66% 77%
Acessar noticias previsao do tempo e esporl  87% 95% 95% 97%
Utilizar aplicativo para encontrar localizagao 81% 81% 74% 87%
Utilizar GPS 80% 65% 63% 73%
Transacdes bancarias; pagar contas 77% 67% 67% 67%
Acessar redes profissionais (Linkedin) 77% 59% 44%% 40%
Download filmes 73% 71% 17% 21%
Download de programas de TV 68% 69% 25% 25%
Fazer compras 59% 71% 43% 32%
Compra de ingressos (shows, cinema) 51% 32% 11% 7%
Fazer reservas em restaurantes 48% 37% 15% 13%
Compra de ingressos para eventos esportivi  45% 22% 7% 5%
Fazer reservas em hotéis e voos 40% 23% 10% 10%
Verificar voos 40% 21% 10% 12%
Compras online referentes a viagens (aviao 38% 31% 15% 8%
Comprar ou vender agdes 36% 35% 7% 5%
Outras compras 6% 5% 3% 2%,

Fonte: PWC 2013




Indicadores do Setor

Perfil das empresas desenvolvedoras
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Ano de Fundacao

mAté R$ 240 mil

B Maior que R$ 240 mil e
menor ou igual a R$ 2,4
milhdes

Maior que R$ 2,4
milhdes e menor ou
igual a R$ 16 milhdes

Fonte: BNDES e Niicleo de Politica e Gestdo Tecnoldgica - USP




Indicadores do Setor

Investimento das empresas
desenvolvedoras

Desenvolvimento (RH e Infraestrutura)
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Fonte: BNDES e Niicleo de Politica e Gestdo Tecnoldgica - USP




Indicadores do Setor

Jogos desenvolvidos em 2013

Tipos de Jogo Nimero  Total
Entretenimento 698 49,3%
Advergames 189 13,3%

Jogos de Entretenimento de Terceiros (Servicos

para clientes internacionais) 188 13,3%

Jogos de Entretenimento de Terceiros (Servicos

para clientes nacionais) 84 5,9%

Jogos de Entretenimento Proprios 237 16,7%
Serious Games 678 47,8%

Jogos de Treinamento Corporativos 52 3,7%

Jogos Educacionais 621 43,8%

Jogos para Salde 5 0,4%
Simuladores com uso de hardware especifico 23 1,6%
Outros tipos de Jogos Digitais 18 1,3%

Total Geral 1417 100%

Fonte: BNDES e Nicleo de Politica e Gestdo Tecnologica - USP




Indicadores do Setor

Desafio das empresas

Categorias n %
Vender produtos / Lucrar / Levantar Capital 39 19%
Se estabelecer no mercado / Ter sucesso / Manter capital estavel 39 19%
Ampliar mercado / Atingir novos clientes / Expandir negdcio 34 16%
Atingir Mercado Interbnacional 26 12%
Focar / Gerar com produtos proprios 24 11%
Desenvolver para novas plataformas / Consolidar-se em plataforma 13 6%
Melhorar qualidade / Quantidade de producao 9 4%
Sobreviver 9 4%
Outros objetivos especificos da empresa em questao 8 3%
Aperfeicoar e/ou ampliar mao de obra / administracao 7 3%
Manter algo bom ja presente 5 2%
Total: 213 100%,

Fonte: BNDES e Nicleo de Politica e Gestdo Tecnologica - USP




Projetos do Ministério

APL Conteudos

Foco no estimulo a criacdo de centros de
producdao e pos-producao de Conteudos Digitais
Criativos. Consiste no incentivo a projetos de
inovacao e desenvolvimento tecnoldgico onde ja
existam Arranjos Produtivos Locais (APLs) dos
setores da Economia Criativa.

Fomento a Apps

Acoes de incentivo ao desenvolvimento de
aplicativos e jogos eletronicos por meio de
selecoes e premiacoes puUblicas de
desenvolvedores.

Ginga Brasil

Programa de Estimulo ao Desenvolvimento do
Padrao Nacional de Interatividade da Televisao
Digital Brasileira por meio de capacitacao de
profissionais, além da criacao e difusao de
aplicativos de interatividade na TV digital.




Programa APL Conteuidos

Pernambuco: Convénio firmado com a SECTEC em
parceira com o Porto Digital para a criagcao de
estiudios de Adaudio, video, laboratorios de
experimentacao de games e de certificacao de
aplicativos, entre outros.

Rio Grande do Sul: Convénio firmado com a
FAPERGS que selecionou, por meio de edital, a PUC
RS como executora do projeto para o centro de
producao e pds-producdo de conteldos digitais.

Rio de Janeiro: Convénio inserido no Projeto Rio
Criativo que visa a selecao de entidades para
implantacao, gerenciamento e sustentabilidade do
LAB RIO CRIATIVO.

Valor Total: R$ 21 milhoes
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Desoneracao de smartphones: Consiste na
isencao dos tributos federais dos celulares
smartphones, na venda a varejo, de forma a
reduzir o preco dos aparelhos ao consumidor.
Atualmente, 246 aplicativos, dentre os quais
36 jogos, foram homologados pelo Ministério
para compor um pacote minimo de aplicativos
nacionais que devem ser embarcados nos
dispositivos.

Concurso de apps e games: Lancamento de
um edital de premiacao como forma de
incentivar o desenvolvimento de cerca de 45
aplicativos (apps) de utilidade publica ou
jogos eletronicos sérios (serious games) para
dispositivos modveis que serdao oferecidos aos
usuarios brasileiros de forma gratuita.
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