REQUERIMENTO N° de 2014.
(Da Sr.2 Luciana Santos)

Requer a Comissdo de Ciéncia, Tecnologia,
Comunicacdo e Informatica a realizacdo de
audiéncia publica conjunta com a Comissao de
Cultura para debater o setor de jogos
eletrénicos e digitais no Brasil.

Excelentissimo Senhor Presidente,

Requeiro a Vossa Exceléncia, nos termos do Art.117, inciso VI,
combinado com Art. 255, do Regimento Interno da Camara dos Deputados,
apos ouvido o Plenario desta Comissédo, a realizacdo de audiéncia publica
conjunta com a Comissao de Cultura para debater o setor de jogos eletronicos
e digitais no Brasil. Para tanto, requeiro que sejam convidados os seguintes
participantes:

1. O Ministro da Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo, o Senhor Clélio
Campolina Diniz;

2. O Secretario de Economia Criativa do Ministério da Cultura, o Senhor
Marcos André Rodrigues de Carvalho;

3. O Diretor do Departamento de Industria, Ciéncia e Tecnologia da
Secretaria de Telecomunicagfes, do Ministério das Comunicag¢des, o Senhor
José Gustavo Gontijo;

4. O Presidente da ACIGAMES (Associacdo Comercial, Industrial e
Cultural de Games) e membro do Conselho Consultivo da Frente Parlamentar
Mista em defesa da Cultura, o Senhor Moacyr Alves Junior;

5. Os Criadores do Game da Galinha Pintadinha, o Senhor Marco
Luporini e o Senhor Juliano Prado;

6. O Presidente do Porto Digital, Parque Tecnoldgico de Tecnologia da
Informacéo e Comunicagao e Economia Criativa, 0 Senhor Francisco Saboya,;

7. O Representante da Google Play, Loja de Aplicativos para o Sistema
Android,;

8. A Diretora Geral da Divisao Brasileira Apple, a Senhora Paula Bellizia.



JUSTIFICACAO

O crescimento do mercado de games tornou-se uma oportunidade
lucrativa do segmento de Economia Criativa Nacional. Os dados referentes ao
crescimento do setor no Brasil e as perspectivas de expansdo do segmento
revelam a existéncia de uma populacédo aberta ao consumo dos jogos digitais.
O Brasil jA é atualmente o 4° maior mercado de jogos digitais do mundo,
estando a frente do Reino Unido, Alemanha e Espanha, de acordo com a
consultoria GFK. Em 2012 o mercado nacional de games movimentou R$ 5,3

bilhGes e estima-se o crescimento de 38% para o0 ano de 2013.

De acordo com especialistas 0 boom desse mercado deve-se a explosao
dos tablets e smartphones. Apenas no Brasil estima-se que 45 milhfes de
brasileiros utilizem a internet pelo celular, destes 35 milhdes tem algum
joguinho em seu celular. No que diz respeito aos smartphones e tablets, a
compra dos jogos eletrdnicos se da pela Apple Store, para o sistema iOS, e
pela Google Play para o sistema Android.

O setor de jogos digitais tornou-se também uma ferramenta mais
abrangente do que entretenimento, em que pese este ser o grande fildo, jogos
publicitarios, educativos e empresariais também compdem este mercado.
Neste sentido, chama-se atencao para o fenbmeno da Galinha Pintadinha.

Em 2006, Marcos Luporini e Juliano Prado criaram a animacdo do
personagem infantil Galinha Pintadinha, recheado de cantigas de roda
popularmente conhecidas das criancas e dos adultos de outras geracdes, como
“atirei o pau no gato”, a animacgao foi disponibilizada no YouTube e ja conta
hoje (2013) com quase 01 bilhdo de acessos! Fato este que ndo ocorreu com
nenhum outro canal do YouTube da América Latina. A popularizacdo pelo
YouTube ajuda empresa deles, a Bromélia Filminhos, a comercializar DVDs,
jogos para Tablets e Smartphones, além de estampar a marca da Galinha
Pintadinha em roupas, fraldas e brinquedos.

Contudo, a maioria absoluta dos jogos digitais consumidos pelos
brasileiros ndo sao iniciativas nacionais, com destaque para 0s produtos
chineses, japoneses e norte americanos. Dentre a lista dos 10 games mais
vendidos no Brasil, divulgados recentemente pela GFK Consultoria figuram:
"God of War: Ascension”, "The Last of Us", "Call of Duty: Black Ops II", "Just
Dance 4", "Assassin's Creed III", "Grand Theft Auto IV" e "Assassin's Creed II".
Entretanto ha iniciativas de sucesso, como a mencionada Galinha Pintadinha,
ou mesmo o Game Toren, desenvolvido pelo estudio gaucho Swordtales, que



foi o primeiro jogo aprovado para receber recursos por meio da Lei Rouanet.
Tudo isso dentro de em setor de inovacao e criatividade forte no pais, estima-
se que atualmente existam mais de 73 mil empresas na area de Tecnologia da
Informacao.

Este cenario precisa necessariamente observar a necessidade de
diminuicAo da defasagem tecnologica entre o Brasil e outros paises,
considerando a necessidade de fomento, marco regulatério, para este setor
recente da economia nacional. Por outro lado, falar da criacdo nacional de
jogos digitais € falar da criatividade do povo brasileiro, que pode agora ser
expressa e amplamente difundida através das midias digitais, podendo se
tornar cada vez mais uma ferramenta educativa e de fortalecimento da cultura
popular. Por isso, trata-se de tema tdo caro a Comissdo de Ciéncia,
Tecnologia, Comunica¢cdo e Informética, bem como a Comissao de Cultura
desta Camara dos Deputados.

Sala das Comissoes, de Marcgo de 2014.

Luciana Santos
PCdoB/PE



