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Resumo: A industria de jogos destaca-se pelo elevado potencial econdmico e pela intensa
integracdo tecnoldgica. Este estudo, baseado em revisdo sistematica da literatura e analise
de fontes especializadas, investiga formas de producdo, monetizacdo, acessibilidade,
tendéncias e desafios do setor. Os resultados evidenciam a interatividade como diferencial
estratégico, ampliando engajamento, geracao de valor e participacdo ativa da comunidade.
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INTRODUCAO

Conforme a revolucéo industrial e o desenvolvimento
de tecnologias foram moldando o estilo de vida a seu
tempo, as opgdes de entretenimento e arte passaram a
ser mais vastas e diferentes umas das outras. Em meio
a essas revolugdes surgiram os jogos eletronicos, uma
inddstria grande e ainda em ascenséo, com uma receita
préxima de 189 bilhdes de ddlares no ano de 2025 e
que conquistou um publico de 3,6 bilhGes de usuarios
em diferentes plataformas (Newzoo, 2025).

Através dos anos, os jogos produzidos pelos estldios
fist-party (jogos desenvolvidos e publicados pela
empresa responsavel pelo console) e third-party
(jogos desenvolvidos e publicados por empresas ndo
ligadas ao desenvolvimento de consoles) construiram
esse publico de bilhdes de jogadores, com perfil e
gostos diferentes, capazes ndo s6 de experienciar 0s
jogos, mas de estruturar comunidades ao redor deles,
criando maneiras diferentes de consumir esses jogos
(Allal-Chérif; Guaita-Martinez; Sansaloni, 2024). O
ato de jogar deixou de ser unicamente casual através
da estruturacdo dessas comunidades, que organizam
torneios e esquematizam competicdes em escalas
elevadas, tornando jogadores em verdadeiros atletas
do mundo digital e acompanhar esse cenario em um
evento a parte.

A producgdo de um jogo é uma tarefa multidisciplinar
e que emprega uma variedade de profissionais
especializados na sua criagdo (Barriga, 2019), como
por exemplo: programadores, roteiristas, designers e
compositores. A indUstria cresceu muito desde sua
concepgdo e 0s consumidores buscam a cada dia
experiéncias mais completas e marcantes com as quais
possam se conectar. Além disso, quando jogos assim
sdo langados e fazem muito sucesso, passam a ser
referéncia no meio, como Super Mario e Street
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Fighter, nomes de franquias vivas e influentes até
hoje.

Além dos empregos e renda gerados na producao
direta dos jogos, ha toda uma estrutura externa para
agregar ainda mais valor a essa industria, como
campeonatos de jogos competitivos (amadores ou
profissionais) com prémios em dinheiro, alguns
chegando a valores milionarios e tornando a carreira
como um jogador profissional uma realidade, mesmo
em mercados embrionarios como o do Brasil (Allal-
Chérif; Guaita-Martinez; Sansaloni, 2024), também
h& eventos que rednem diversos consumidores desse
tipo de midia, celebridades, as mentes por tras dos
jogos, anunciantes e patrocinadores, que tem sua
cobertura feita por profissionais da midia
especializada em jogos, além de criadores de contetido
independente baseado em jogos, como youtubers e
streamers que podem tanto jogar quanto falar sobre o
mundo dos jogos.

Com igual relevancia, também é importante entender
sua estrutura de precificagdo. Durante a sétima e
oitavas geracOes de console, a venda de midia digital
nesse meio teve seu inicio e popularizacdo, chegando
ao ponto de superar o nimero de venda de copias
fisicas, reduzindo assim os precos atrelados a
producdo, distribuicdo e logistica dos jogos por esse
meio. Esse comportamento esté atrelado a integracdo
dos consoles e dos jogos a internet e sua adesao
massiva (Nascimento; Mattoso; Oriol, 2022), que
variam desde jogos com funcionalidades on-line até
jogos que funcionam exclusivamente conectados a
internet.

Seguindo a tendéncia tecnol6gica, que permite o
hardware entregar cada vez mais, e 0 que o publico
espera encontrar em seus jogos a partir de sua
constante evolucdo, é de facil compreensdo que os
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jogos mais recentes buscam ser mais bonitos,
complexos e inovadores em compara¢do com 0S jogos
langados anteriormente, levando seus projetos a niveis
mais complexos, gerando maior investimento
financeiro e temporal. Com o custo crescente e
cronogramas apertados, as empresas devem
considerar lancar IP’s (intellectual property, ou
propriedade intelectual) novas ou titulos novos de
franquias ja consolidadas, como sequéncias, spin-offs
ou refazer e relancar jogos antigos dessas franquias.
Jogos diferentes e inovadores demandam ideias e
conhecimentos diferentes, com percepcdo que
lancamentos fracassados ou com baixa adesdo custam
milhdes de ddlares e anos de desenvolvimento, torna-
se mais atrativo langar algo ja conhecido e com uma
base de fas consolidada.

Diante do exposto, esta pesquisa busca responder ao
seguinte questionamento: Qual o potencial e meios de
geracdo de valor a industria de videogames possui
atualmente de maneira direta e indireta?

REFERENCIAL TEORICO
O mercado de jogos e a nona geracéo de consoles

Assim como os demais mercados, a industria dos
jogos € suscetivel as regras e teorias do marketing.
Seus produtos estdo sujeitos ao ciclo de vida do
produto (CVP), correspondendo a uma vida limitada,
oportunidades, problemas e desafios distintos para
cada um deles, variando conforme o estagio de vida
em que se encontram, assim como sua margem de
lucro (Kotler; Keller, 2012).

Os estagios sdo divididos em: Introdugdo, momento de
apresentacdo do produto para o mercado e pouca ou
nenhuma captacdo de lucro; Crescimento, onde ha
rapido crescimento da aceitacdo do produto e seu
lucro; Maturidade, momento de baixo crescimento e
alta aceitacdo por parte do mercado, o lucro estabiliza
ou reduz; Declinio, quando o produto sofre uma queda
em suas vendas e o lucro deixa de existir. Embora sua
apresentacdo seja realizada desta forma, o ciclo de
vida de um produto ndo esta preso a essa sequéncia
(Kotler; Keller, 2012).

Para além do ciclo de vida do produto original, é
importante entender a geracdo de novos produtos e
como isso cabe aos jogos. Por se tratarem,
principalmente, de propriedades intelectuais (IP’s)
originais, a criagdo de produtos novos a partir desse
conteudo original € massiva, tanto em adaptacdes para
outras midias, como a constituicdo de produtos
teméaticos, como roupas, artigos tecnoldgicos e
acessorios, assim como a producao de jogos baseados
em IP’s de outras industrias. Segundo Kotler e Keller
(2012), as opcoes para criagdo de novos produtos se
dividem em fazer ou comprar, referentes a pesquisa e
desenvolvimento de novos artigos pela prépria
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empresa, ou a aquisicdo de empresas, patentes,
licengas ou franquias.

O avango tecnoldgico que os consoles domésticos
alcancaram permitiu jogos maiores, mais bonitos e
diversificados. Em uma rapida recapitulacdo, a
primeira geracdo de consoles apresentava jogos em
preto e branco, sem som e com baixa complexidade
comparada as geragdes seguintes. Com o passar das
geracdes, novas empresas adentraram a corrida de
consoles, como Nintendo e Sega, com consoles com
mais poder computacional e a criagdo de mascotes. A
quinta e sexta geragdo sdo marcadas pela criagdo dos
primeiros jogos 3D e popularizacdo desses jogos, a
chegada da Sony e Microsoft e a insercdo de um
modelo embrionario de jogos multiplayer on-line, que
se tornaram extremamente populares durante a oitava
geracao, e entdo chegou-se a nona e atual geracao de
consoles domésticos, onde esses jogos alcancaram seu
auge (Nascimento; Mattoso; Oriol, 2022).

Nascimento, Mattoso e Oriol (2022) revelam algumas
tendéncias presentes na 92 geracdo de consoles, uma
delas é a énfase em jogos on-line e a interacdo social,
gue ndo se restringe ao ambiente dentro do jogo, mas
a toda interagdo realizada com o console, algo
comparavel aos seus perfis em redes sociais. Assim
como nas plataformas de jogos para computadores
pessoais, h4 o desenvolvimento de um ambiente
virtual préprio, que permite aos jogadores interagirem
entre si mesmo sem estarem jogando, permitindo a
eles passar mais tempo no console.

Outra tendéncia reconhecida pelos autores é a
expansao de servigos e ecossistema, algo que pode ser
relacionado a consolidagdo do mercado competitivo
de consoles, que atualmente é formado apenas por trés
empresas: Sony, Microsoft e Nintendo; que
desenvolvem seus consoles e os jogos firstparty. Esse
tem sido um dos maiores diferenciais e motivadores
na compra de um console, impulsionado pelo
ecossistema dos consoles mais recentes, que abordam
fatores como retrocompatibilidade (capacidade de
jogar jogos de geracBGes anteriores) e servicos de
assinatura com beneficios, voltados a manter usuarios
ja estabelecidos na plataforma e chamar a atengdo de
novos jogadores a optar por se instalar naquele
console, algo que possui apelo emocional para alguns
consumidores,  pois  foi identificado  um
amadurecimento do jogador médio.

Os fatores que impactam na intencéo e valorizag&o dos
consoles pelo usuario podem ser identificados como:
atitude em relagdo ao console, utilidade percebida,
motivacdo hedbnica, originalidade, apelo subcultura,
variedade de jogos, qualidade do sistema e servico,
custo percebido e sua facilidade de uso (Nan et al.;
2022).

A nona geracao de consoles também é marcada pelo
aumento do preco em que 0S maiores jogos Sdo
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vendidos, com a transicdo de 60 para 70 dolares ha
alguns anos, e o recente andncio e reajuste dos jogos
de algumas empresas para US$ 80 (Schulze, 2025),
algo que impacta a indUstria e os jogadores como um
todo.

Jogos e suas variagoes

Embora o enfoque em jogos eletrénicos, faz-se
necessario mencionar 0s seus antecessores, 0S jogos
de mesa ou tabuleiro, os quais posteriormente
poderiam ser base para outros jogos eletrdnicos ou
inspiracdo para ideias inovadoras. Jogos de cartas
como paciéncia e poker, xadrez e os famosos RPGs
(jogos de interpretacdo de personagem) de mesa, que
definiram o género RPG em jogos eletrénicos desde
os hardwares mais antigos, sdo ideias usadas até hoje
e reinventadas por mentes criativas.

Ao longo dessas décadas, os jogos evoluiram assim
como as tecnologias ao seu redor, permitindo inovar
em seus conceitos, dispondo de diversos géneros e
tecnologias diferentes para que se tornassem reais,
variando de jogos 2D, 3D e em realidade virtual. Ao
passo que essa evolucdo da tecnologia veio
acontecendo, ela também chegou para os dispositivos
maveis, que receberam jogos mais complexos com o
passar dos anos e, por se tratarem de dispositivos
como 0s smartphones, sua popularizacdo foi
acelerada.

Zhang, Hou e Zhang (2022) destacam que o grande
nimero de aplicativos disponiveis nas plataformas
torna dificil para novos apps se destacarem, criando
uma barreira de entrada para os jogos, mas abrindo
portas para os jogadores, algo reforcado por Allal-
Chérif, Guaita-Martinez e Sansaloni (2024), que
apontam como o cenario de e-sports brasileiro é, em
sua maior parte, composto por jogos mobile
competitivo.

Tsai e Chen (2021) destacam como essa variedade nas
plataformas de jogos é importante e ndo deixara de
existir, apontando que mesmo com a popularizacéo
dos jogos mobile, os jogos para computador e console
de mesa possuem um crescimento sustentavel. No
entanto, os autores ressaltam que os consoles de TV e
0s jogos para PC continuam apresentando tendéncias
de crescimento sustentado devido as diferencas nas
preferéncias dos jogadores e nas categorias de jogos,
comprovando como o mercado de jogos é vasto e
variado, mas também como o0s consoles e
computadores ndo podem ser deixados de lado, pois
sd0 a vanguarda no que diz respeito ao
desenvolvimento de novas tecnologias para o0s jogos,
justamente por possuirem um poder de processamento
muito superior ao de um smarthphone.

Assim, como as formas de criagdes de jogos sdo
vastas, as formas de se financiar também variam,
como o0 padrdo da inddstria Pay-to-play (P2P) ou
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“pagar para jogar”, In-App Purchases (jogos com
compra dentro do aplicativo), In-App Advertising
(propagandas dentro do aplicativo), doagdo, servicos
de assinatura ou financiamento coletivo. O Quadro 1
apresenta um detalhamento das diferentes formas de
monetizacdo e financiamento dos jogos.

Quadro 1. Formas de monetizacdo e financiamento
dos jogos

Tipo Definicdo Referéncia
Pay-to-play Pagar para jogar, Yin, Sune
(P2P) maneira mais = Cai (2024)

tradicional de
monetizar.
In-App Pequenas compras = Yin, Sune
Purchases realizadas dentro  Cai (2024)
do jogo,
conhecidas como
microtransacdes
In-App Publicacédo de = Zhang, Hou
Advertising anunciantes e Zhang
diversos dentro do (2022)
jogo
Servigo de Jogossdo somente  Chenetal.
Assinatura acessiveis por um (2021)
periodo de tempo
mediante ao
pagamento da
assinatura.
Doacdo e Sdo formas de Erickson,
Financiamento = tornar projetos  Homberg e
coletivo vidveis através de = Kretschmer
campanhas de (2024)

financiamento
coletivo, ou
crowdfunding, e
sdo baseadas em
recompensas.

Fonte: Elaboracdo propria

Essa variedade de opgfes de como um jogo pode ser e
como ele sera construido até se tornar um produto final
torna seu desenvolvimento extremamente complexo.
A comparacéo desse tipo de midia com filmes ndo se
limita apenas a sua rentabilidade e lucratividade, ou
sua divisdo por géneros, ambos os produtos nado
podem ser produzidos em escala, sdo parte da indistria
criativa e devem ser montados de uma forma bem
pensada, ndo somente voltado para como o
consumidor ird ver, mas todo o seu bastidor.
Implementar uma ideia nova a um jogo significa
pensar, roteirizar, animar, programar, criar a
sonoplastia e tantas outras fases para sua criagdo e
integracdo ao projeto.

N&o limitado a isso, algumas ideias podem ter sua
implementacdo comprometida a partir de questdes tdo
iniciais como a escolha do motor gréafico do jogo (a
base onde o jogo é programado), pelo pouco ou
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nenhum suporte a tecnologias ou mecénicas
especificas ou desempenho ruim em determinados
cenarios, comprometendo assim a experiéncia do
jogador.

Ao atingir um nivel de complexidade superior, jogos,
assim como qualquer programa, precisam funcionar
indiscriminadamente, permitir ao usuario interagir
com o mundo virtual de diversas formas. Significa que
0 jogo precisa estar tdo bem programado para que ele
ndo “quebre” quando o jogador realizar uma agao que
ndo foi roteirizada ou considerada pelos criadores.

Novas tecnologias para producao dos jogos

A producéo de jogos é variada e nem todas as técnicas
sdo aplicaveis a todos os tipos, principalmente quando
se trata do visual e géneros, jogos podem ser 2D ou
3D, mundo aberto ou lineares, com mais ou menos
acdo, foco principalmente na narrativa ou em sua
jogabilidade, e, por isso, essa parte que interage mais
diretamente com o jogador € muito ampla e versatil.

A indlstria de jogos tem alcancado marcos
tecnoldgicos nos Gltimos anos, a tecnologia dos dias
atuais permite servicos como o de cloud gaming,
producdo de jogos em realidade virtual e aumentada e
o0 uso de 1A na reproducéo de jogos para que 0 USUario
final tenha uma experiéncia mais fluida e em alta
defini¢do. Porém, esses avangos ndo sdo limitados
para o usuario final. Além da oportunidade de
desenvolver jogos baseados ou com a implementacéo
dessas tecnologias, algo que ja era comum na indistria
e ndo aparenta se distanciar é a utilizacdo de
inteligéncia artificial (IA) no desenvolvimento de
jogos, uma ferramenta poderosa na produgdo de
conteldo para jogos (Choi et al., 2023; Wibowo, 2024;
Addo et al., 2019; Cromer; Araneda; Rubio-Manzano,
2025).

Hu et al. (2023) ressaltam como a indUstria de jogos
tem sido um campo de aplicagdo de IA’s com bons
resultados. Sua aplicacdo era inevitdvel quando
consideramos jogos onde o jogador precisa enfrentar
a maquina de alguma forma, seja em um jogo de
xadrez ou em um jogo de acgdo, a maquina deve ser
capaz de fazer suas proprias escolhas dentro das
possibilidades, fornecendo um desafio para o jogador.
Os autores ressaltam que, embora haja dilemas éticos
quanto ao uso de IA na producdo de jogos, esse uso
tem alto potencial para engrandecer o produto final,
acelerando o desenvolvimento, tornando a experiéncia
mais imersiva e gerindo o jogo de forma mais
saudavel.

Barriga (2019) estima que o custo de produgdo de
contelido para jogos varia aproximadamente entre
30% a 40% do orcamento dos jogos AAA, que pode
variar entre 20 a 150 milhdes de ddlares, que requerem
mao de obra especializada para a producdo e pode
limitar a possibilidade de estidios menores. O autor
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também defende o uso de IA na producédo de jogos,
gue resulta em uma reducdo de custos e tempo de
desenvolvimento, criacdo de sequéncias ou reskins
(jogos, principalmente mobile, com cddigos
similares), sua geracdo de conteldo infinito ou
personalizado.

Quanto a geracdo de contetdo procedural em jogos,
Beukman et al. (2023) sinalizam seus beneficios como
uma alternativa mais barata que a producdo manual de
contedido, destacando sua possivel aplicacdo em
mapas, fase e trilha sonora. Além disso, os autores
destacam sua capacidade de gerar quantidades
superiores as criadas por trabalho humano, mesmo
com suas limitages, quando se trata da geracdo de
conteldo mais complexo, em que sugerem a
reparticdo em tarefas mais simples.

Além da criagdo, Hu et al. (2023) ressaltam a
capacidade das IA’s de testarem os jogos, dada sua
poderosa capacidade de executar acfes e explorar o
ambiente, realizando testes automatizados, permitindo
gue o consumidor receba um produto com menos
problemas. Aliado a essas técnicas, Huo, Jin e You
(2024) trazem o aprendizado por reforco e a
transferéncia de aprendizado, para que os NPC
(personagens ndo jogaveis) ndo precisem comecgar o
treinamento de suas IA’s do zero.

Acessibilidade

A acessibilidade é definida como a remocdo de
barreiras que impendem ou dificultam a experiéncia
dos jogadores, ndo se limitando a questdes referentes
a deficiéncia, mas também a questdes culturais,
econdmicas e condi¢cdes médicas (Trick et al., 2025).

Trick et al. (2025) afirmam que adotar préaticas para
desenvolver um jogo o mais acessivel possivel para o
publico traz beneficios para toda a base de jogadores.
Legendas, por exemplo, ndo sdo utilizadas apenas por
pessoas com deficiéncia auditiva, mas também sdo a
base da localizacdo de um jogo para um pais, assim
COMO mecanicas sonoras que possuem  um
correspondente  visual também podem e serdo
utilizadas pelo jogador se assim for de sua vontade.
Esses recursos enriquecem 0 jogo e permitem que
mais pessoas possam o experienciar de forma
democraética e igualitéria.

As formas de tornar o ato de jogar algo mais acessivel
ndo se limitam a opg¢des dentro dos jogos, Armendariz
e Joskowicz (2024) elucidam como a modalidade
cloud gaming torna o ato de jogar mais acessivel,
poupando a necessidade de ter hardware dedicado,
que se traduz como alto investimento inicial e
permitindo ao jogador se conectar e jogar
independente do lugar, desde que possua acesso a
internet. O acesso a cloud gaming varia conforme o
modelo da empresa, como o gerforce now da Nvidia,
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diferentes culturas consumindo e produzindo tanto os
jogos quanto as pesquisas relacionadas a eles.
Também foram selecionadas noticias recentes para

21 a 25 de agosto de 2026

que possui um plano gratuito que da acesso por tempo
limitado.

Algumas das funcionalidades de acessibilidade
recorrentemente utilizadas pelas empresas sdo as
legendas, modo dalt6nico ou de alto contraste, ajuste

elucidar questfes atuais.
Quadro 2. Procedimento de RSL

de dificuldade, controles personalizaveis e feedback Etapa Passo a passo Descricéo
visual e tatil, até pontos mais especificos como jogos Selecio do  Direcionamento Custo e
que possuem modo para pessoas com aracnofobia, banco de da pesquisa sustentabilidad
algo que s6 faz sentido em jogos que possuem aranhas artigos e da atual
e que estardo aparecendo frequentemente no jogo. bruto geracéo de
Algumas dessas fun¢des sdo faceis de implementar e consoles
outras devem ser consideradas desde o momento da doméstico
idealizacdo do jogo, dessa forma, a ado¢do do design Definigéo das  "Video"
universal, que norteia a concep¢do do jogo de forma palavras-chave "Games',' And
que seja acessivel para todos desde sua idealizagao, "Cost"
permite que mais pessoas sejam capazes de apreciar o RestricBes Exclusio  da
jogo em sua plenitude (Armendariz; Joskowicz, 4rea da
2024). medicina e
MATERIAL E METODOS limitagho  da

Esse trabalho é realizado aos moldes de uma pesquisa ESZﬂzlsS:rtig%asra
bibliografica exploratéria de carater qualitativo. A Base de pesquisa Scopus, Web of
pesquisa bibliografica é essencial e funciona como escolhida science,
primeiro passo para qualquer pesquisa, pois viabiliza Definir  critérios  Titulo. resumo
0 pesquisador a se situar quanto as pesquisas ja de pesquisa em e ’palavras-
existentes a respeito daquele tema, sendo um caminho banco de dados chave
concreto para um referencial tedrico robusto (Lakatos; Filtragem  Total de titulos 1296
Marcone, 2017). g

o , R deartigos  Titulos apos a 875 (1296-421)
A pesquisa foi realizada através da revisao sistematica remogio das
da literatura (RSL). Brizola e Fantin (2016) atestam a duplicatas
inexisténcia de um modelo universal capaz de atender Titulos alinhados 185 (875-690)
atodas as RSL, mas indicam a existéncia de um nicleo a pesquisa
comum, englobando a definicdo das fontes de busca, a Resumos 101 (185-84)
selegdo dos estudos, avaliagdo da qualidade do alinhados a
mat_erial selecionado e apresentacdo dos resultados pesquisa
obtidos. Textos disponiveis 58 (101-43)
Por meio desse nicleo, iniciou-se o processo de busca para leitura a
nas bases de pesquisa Scopus e Web of Science, pesquisa
utilizando as palavras-chave que devem estar Textos alinhados a 24(58-34)
presentes no titulo, resumo ou palavras-chave. Em pesquisa

conjunto, a pesquisa se limitou a documentos
cadastrados como artigo para leituras mais dindmicas
e a exclusdo de artigos voltados a area médica. O
Quadro 2 apresenta os procedimentos adotados de
forma detalhada.

Ao todo, 875 artigos foram visitados, dos quais 690
apresentaram titulos que ndo estavam direcionados ao
tema da pesquisa, restando 185 titulos para leitura do
resumo, onde 84 foram eliminados. Dos 101 titulos
restantes, 43 possuiam Sseu acesso  restrito,
disponibilizando assim 58 artigos para leitura, dos
quais 24 foram utilizados na elaboracdo desta
pesquisa.

Vale ressaltar que a escolha de utilizar primariamente
uma fonte internacional é indispensavel para essa
pesquisa voltada a um mercado global e com paises de
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Fonte: Elaboracédo propria

A utilizagdo de inteligéncia artificial para a construgdo
desta pesquisa foi totalmente indireta, se limitando
apenas a traducao literal dos textos, classificacdo dos
artigos em temas para dinamizagao do estudo, criagdo
de resumos para estudo e formatacdo de referéncias,
ndo possuindo quaisquer envolvimentos diretos na
elaboragéo desse texto ou a pesquisa em Si.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Desafios da Industria dos Jogos

Um dos principais pontos a serem figurados quanto a
constante  evolucdo tecnoldgica dos  jogos,
principalmente nas questdes gréficas, € que ela néo é
mandatéria. H& sim espaco de mercado para jogos que
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ndo sdo ultrarrealistas, que adotam um estilo de arte
préprio. Os maiores exemplos sdo 0s jogos indies e 0s
produzidos e langcados pela Nintendo, que possui
consoles e jogos direcionados para a familia e figura
como uma das maiores vendedoras de console da
atualidade, com aproximadamente 150 milhdes de
Nintendo switch 1 vendidos e mais de 1,4 bilhGes de
softwares vendidos para o console (Nintendo, 2025).

Embora sua avassaladora popularidade e retorno
financeiro, jogos como servicos, modelo que se baseia
em jogar continuamente, com a experiéncia sendo
reconfigurada para expressar diferenca para o jogador
e manté-lo no jogo, sendo um modelo com
implicacdes para a inddstria de jogos, considerando
sua saturagdo, constante necessidade de geracdo de
conteido e manutencao, assim como sua conexao com
a internet, devido sua natureza, jogos como Servigo
também estardo competindo continuamente entre si e
jogos lancamento para que sua base de jogadores ndo
seja reduzida. Diversos jogos foram lancados para que
alguns conseguissem sucesso, 0 que gera prejuizo e
servidores fechados, inutilizando a maioria dos jogos
COMO SEervigos para 0s usuarios.

Um claro exemplo desse potencial destrutivo é o caso
da Playstation, que almejava lancar ao todo 10 jogos
como servigo até marco de 2026 (IGN, 2023; Welch,
2022), onde multiplos foram cancelados e apenas 2
lancados, sendo um deles o Concord, um fracasso
irrecuperavel que teve seus servidores fechados em 2
semanas (Fast Company Brasil, 2024), tornando assim
seu Unico sucesso nesse modelo o jogo Helldivers 2.

O caso da Playstation escancara como esse modelo
gera um risco ainda maior para a empresa que O
desenvolvimento de jogos AAA em troca de um jogo
que demandara continuamente conteldo novo,
manutencdo e a atencdo e interesse dos jogadores para
se manter relevante e gerar receita proporcional a sua
popularidade. Custa ndo somente milhdes de dolares
para a empresa, mas também o desenvolvimento de
outros jogos, algo que prejudicou a biblioteca do
Playstation 5 e impediu o faturamento com esses e 0s
possiveis outros jogos em que os estldios estariam
trabalhando.

Um motivo a mais que justifica o cuidado com jogos
coOmo servigo vem justamente da sua monetizagdo, a
grande maioria desses jogos sdo de acesso gratuito
pelo usuério e apresentam limitagdes de contelido para
aqueles que ndo estdo dispostos a pagar, variando
desde cosmeéticos, itens que alteram a gameplay e
acesso a partes adicionais do jogo. Esse tipo de
transacdo é alvo de criticas em todas as plataformas
para todos os tipos de jogos, pois é uma pratica
também presente em jogos pagos e possui a sua base
em jogos mobile gratuitos (Mistry, 2019), que
obtiveram sucesso em atrair uma ampla base de
jogadores, porém  apresentam  principalmente
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ressalvas quanto ao consumo desses jogos pelo
publico infanto-juvenil que podem gastar quantias
elevadas sem perceber.

H& também questdes quanto a forma que essas
microtransacOes sdo realizadas dentro do jogo, sendo
0 mais problematico o modelo de loothoxes, um
recurso que pode sim ser entregue de forma gratuita
para os jogadores, mas podem ser comprados também.
Sua problematica estd no centro da sua ideia:
aleatoriedade, o jogador ndo compra um item
diretamente, mas a possibilidade de ganhar ele ou uma
infinidade de outros, se aproximando de um jogo de
azar onde o prémio é receber o item que deseja ou o
mais raro deles (Mistry, 2019).

Carvalho (2021) ressalta um dos maiores problemas
com esse modelo, sua falta de transparéncia quanto
aos itens que o jogador pode receber ou sua
probabilidade, questdo valida tanto pela informagéo
gue o jogador tem no momento da compra quanto a
sua veracidade, ou seja, se as probabilidades
apresentadas estdo realmente sendo aplicadas. A
implementacdo de microtransagcbes e venda de
contelldo extra para 0s jogos € constantemente
guestionada se € uma prética ética, principalmente em
casos de jogos pagos, onde esse conteldo pode ser
visto como retirado do produto completo e vendido
separadamente (Mistry, 2019), e em casos de jogos
multijogadores, onde a experiéncia de entre jogadores
pode ser afetada a partir de um item ou recurso
liberado apenas através da sua compra, 0s chamados
jogos pay-to-win (pagar para ganhar).

Somado ao aumento no preco dos jogos AAA, 0s
servigos de assinatura oferecidos pelas donas do
console estdo constantemente sofrendo alteragdo e
aumento de preco (Fiore, 2025; Freitas, 2025).
Embora a indUstria AAA tenha diversos desafios com
0s quais lidar, contra a perspectiva que pode se formar
inicialmente, jogos mobile e os de computador e
console ndo disputam uns com os outros e, de modo
geral, podem ser vistos como complementares e
apresentam uma receita similar. Com sua cultura de
acesso facilitado, jogos mobile arrecadam 55% da
receita da industria de jogos e, embora a tendéncia da
indUstria como um todo seja de crescimento, a
expectativa é que o mercado de jogos de console tenha
um resultado cada vez mais similar aos do mercado
mobile (Newzoo, 2025). O Quadro 3 apresenta 0s
desafios encontrado até aqui.

Ferramentas para reducao de custos na industria
de jogos

Hu et al. (2023) define o uso de 1A na producgdo de
jogos como inevitavel, considerando seu como
ferramenta aplicdvel em mdltiplas fases, como
idealizacdo, roteirizacdo, coleta de informacdes,
analise de cddigo e demais funcfes para teste de
qualidade do produto, seu uso é capaz de gerar



Anais do VII CoBICET — Trabalho completo

21 a 25 de agosto de 2026

beneficios no tempo e custo de producdo, mas abre Ideia Proble Exemplo Autor
questdes éticas para discussdo, conforme seu uso Tema | principal/ s/Evidénc
nessa industria criativa. Problema ma ias &
Quadro 3 — Desafios da Industria dos Jogos gifnilaridade ?nform ﬁg;l(’;em, ?;021)
Tema | p rilr?ce;SaI/ Proble 523:32:% Autor ajogosde |acgOes it.em em
ma - es azar. sobre | si.
Problema ias probab
Evolug | A gyolug:&o Crenca Jo_gos da | Ninten ilidade.
gcr)éfica graflca nao gré?fi?:o 2‘:2:;2‘:0 ?5025) Aumen Prego de C(_)nsu PS Plus e | Fiore
e estilo | mandatoéria; | deve sucesso, tode jogos .AAA midor outros (2025)
" . ' precos |eservicos | recebe |servigos |;
artistic | ha espago | acomp dq e de mais | passando | Freitas
9d05 no m_ercado anhar a Nm_tendo mudan |assinatura | custos, |por (2025)
10gos | para Jogos ?VOIUG Switch ¢asno |tém mas ajustes e
?:e(tjlistas. ?:cnolé (&?imgelsm mercad | aumentado | ndo altos
gica de 0 constanteme | necess | pregos.
. . nte. ariame
unidades nte
vendidas mais
teJillréo de - valor. -
softwares. Merca | Diferentes szrcep Mobile Newzo
Jogos | Modelode |Satura | Modelo | Fast gq%b" e Egaformas ggﬂiv o gesp());)ezznta ?2025)
como j(_)gos com | ¢ao, dema“da Comp e competem | cada receita
SETVIo C'.CIO de custo - maior any mercad | diretamente; | de que | global
(GaaS) |vida elevad |investime | Brasil o de s30 mobile | dos jogos
extenso, . |noe (2024) consol | complement |reduz |tendencia
producédo e | necessi possui es/PC | ares piblic | dos
consumo de | dade | alto risco, ' o de consoles
contelido contin | capaz de consol | e
continuo. uade |gerar e computad
contell | prejuizos ' ores
do, extremos. obtenham
qepgnd resultado
gnma mais
ir?terne préxim(_)
¢ ao mobile
Microt | Microtransa | Contel | Criticas | Mistry Fonte: Elaboragdo propria
gzr;sag E)(r)gs?eiégaem ?i(r)ni tad i::acsisentes _(2019) Al,go que tambéfn é utilizad,o para redugz§~o de custos,
jogos opara |, efeito barval além da producdo de~conteudo por IA, sdo os assets,
gratuitose | quem hocivo ho Fecursos, pagos ou néo, como modelos 3D e_tegtur_as
pagos. nio em (2021) que séo arme}zgnados em bibliotecas compartllhavels,
paga: | publico permltlndo facil acesso a elementos para a (Eonstrugao
possfv sensivel do jogo, para que 0s desenvolved_o_res ndo gastem
ois impactol tempo ou dinheiro modelando ou utilizando processo
impact | na de escaneamento para conseguirem essas texturas ou
o modelos mais genéricos.
0s em | experiénc
crianga |iado Algo a se considerar ¢ que, embora 0 uso das
S; Usuério ferramentas citadas anteriormente, possibilitem a
prética reducdo de custos e tempo na sua produgdo, a pratica
S pay- do crunch ainda € presente e constante na industria nos
to-win. dias de hoje. Crunch sdo periodos de trabalho
Lootbo | S&o Falta |Jogador | Mistry estendidos ndo remunerados para acelerar projetos
xes problematic | de compraa |(2019) atrasados ou adiantar sua entrega, uma pratica comum
asporsua |transpa | chance de |; na industria dos jogos, devido a maltiplos fatores.
aleatoriedad | réncia | ganhar Carval
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Cote e Harris (2020) apontam para a natureza da
producdo de jogos, com projetos criativos que
demandam sigilo daqueles envolvidos, criando uma
perspectiva de que a pratica do crunch € inevitavel na
producdo de jogos. Esse é um problema predominante
na producdo de jogos AAA, na qual o escopo,
repercussdo esperada e orcamento dos projetos séo 0s
maiores da indudstria, onde a filosofia de “entregar a
qualquer custo” ¢ definida como essencial para que 0s
estudios responsaveis pelos jogos possam partir para
seu préximo projeto e, assim, assegurar sua existéncia
e trabalho para seus profissionais.

Os autores levantam os custos que a pratica de crunch
pode acarretar, o custo de pessoal, com o desgaste
fisico e emocional dos desenvolvedores, que em sua
maioria deixam a inddstria num periodo entre 3 a 9
anos, e o custo de imagem, considerando 0S processos
trabalhistas que sdo movidos contra as empresas. O
quadro 4 apresenta algumas das formas de reducéo de
custo da producéo de jogos.

Quadro 4 — Ferramentas para redu¢do de custos na
industria de jogos

Ferrame | Descrigéo Limitacd | Referén
nta o/ cia
Problema
1A Ferramenta | Questdes | Hu et al.
poderosa éticas (2023)
que pode ser
aplicada em
maltiplas
fases do
projeto.
Assets recursos, Recursos | -
pagos  ou | genéricos,
ndo, como | ndo  foi
modelos 3D | pensado
e texturas | para
que sdo | aplicagdo
armazenado | em todo o
S em | jogo
bibliotecas
compartilh
veis
Crunch periodos de | Desgaste | Cote e
trabalho dos Harris
estendidos funcionari | (2020)
nédo 0s, pode
remunerado | acarretar
S para | em
acelerar problemas
projetos sérios
atrasados ou
adiantar sua
entrega

Fonte: Elaboracdo propria
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Fatores de atratividade para os consumidores

A plataforma e a migracdo entre elas é algo importante
para os consumidores considerarem quando estdo
comprando seu préximo console. Isso é uma
consequéncia da competitividade entre as empresas
que os produzem. Embora todas as plataformas
tenham capacidade de reproduzir o0s jogos,
principalmente os thrid-party que a industria divide
como um todo, as plataformas se vendem a partir de
seus diferencias, seus servigos, jogos exclusivos,
ambiente virtual, entre outros fatores que enriquecem
a experiéncia do usuario (Nan; Kim; Kim, 2022).

A retrocompatibilidade é outro fator de atratividade
para manutencao dos clientes, pois permite ao usuario
reproduzir jogos dos consoles antigos em seus
dispositivos mais recentes, mantendo a biblioteca do
jogador conectada a nova geragdo e 0 motivando a
manter-se na plataforma em que estdo, 0 que permite
acesso a esses jogos mais antigos e prolongando a sua
comercializagdo (Cox; Crosby; Mckenzie, 2022).

A continuidade e preservagdo dessas midias garante o
acesso a elas para o publico de maneira facilitada e
legal. Esses fatores influenciam no processo decisorio
dos clientes ja estabelecidos no mercado e sua
permanéncia na plataforma em que j& est situado,
considerando o custo de aquisi¢do da nova plataforma
e o0 que ficara limitado na plataforma antiga
(Tremblay, 2019).

Eventos, rejogabilidade e relevancia

A estrutura externa a producgdo e consumo direto dos
jogos é derivada da indistria e do publico, possui o
jogo como seu centro e a comunidade formada como
seu nucleo, e embora seja visto como algo derivado do
préprio jogo, tem a capacidade de retroalimentar e
sustentar a popularidade desses jogos.

O cenério de jogos competitivo existe ha anos e tem
como seus grandes representantes eventos ao redor do
mundo que retnem milhares de competidores e
milhdes em publico, como por exemplo: World,
campeonato internacional de League of Legends,
organizado pela desenvolvedora do jogo Riot Games;
Major, campeonato internacional de Counter strike 2,
patrocinada pela desenvolvedora e proprietaria da
plataforma steam, Valve; e a EVO, campeonato
internacional de jogos de luta variados.

Outro cenério também capaz de manter uma base de
jogadores fieis a jogos especificos sdo as chamadas
speedruns, praticas que consistem em tentar realizar
um objetivo especifico, em sua maioria finalizar o
jogo, limitado a regras determinadas pelas
modalidades e no menor tempo possivel
(Speedrun.com, 2025), algo que ndo envolve apenas
definir a melhor rota como também o aperfeicoamento
das habilidades praticas para que a rota seja
completada o mais exata possivel, processo que une
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comunidades inteiras para discutir e descobrir as
melhores rotas e manter a producgdo de conteddo feito
por f& e a relevancia daquele jogo.

A producdo de contelido ao redor e para 0S jogos
produzidas pelos fés sdo indicativos claros do impacto
passado e continuo desses jogos. Uma comunidade
engajada ao produto, especialmente com jogos, se
traduz em ampliar o préprio produto, no sentido que
jogadores ndo interagem com o jogo apenas dentro
dele, mas sdo capazes de criar modificacBes, para
alterar aspectos ou reinventar o jogo completamente.
Jogos assim tendem a manter uma base sélida, pois a
prépria base de jogadores produz contelido novo para
si mesmo ap6s o langamento do jogo e até mesmo o
encerramento do suporte direto da empresa,
prolongando assim o seu ciclo de vida.

Esses esforcos realizados pela comunidade ndo se
limitam ao ambiente virtual, o esforco pela
preservacdo e comunidade dos jogos mais antigos
também para produzir eventos, como a RETROCON,
evento dedicado a jogos e jogadores retros, organizado
no Brasil. E importante entender que esse contetdo
gerado por fas ndo se limita a apenas adicdo de
conteddo ou alteragcbes simples, tradugdes e
mecanismos de acessibilidade podem ser inteiramente
criados por fas, ampliando a possivel base de
jogadores.

Identificando esse potencial dos jogos altamente
modificaveis pelo usuario e com alta rejogabilidade, a
indUstria atualmente possui uma tendéncia maior para
£SSes jogos, 0S jogos como servico que se baseiam em
jogar continuamente e jogos com alto nivel de
customizacao, permitindo até que o usudrio crie seu
proprio modo de jogo ali dentro, como o caso do
roblox e do fortnite, dois jogos extremamente
populares atualmente (Newzoo, 2025).

Com o objetivo de comprovacao na realidade, foram
realizadas pesquisas ao repositorio de modificacdo
NexusMods, para identificar os 10 titulos com maior
nimero de modificagdes disponiveis no site,
apresentados na Tabela 1.

Observando os titulos, algumas caracteristicas sdo
evidenciadas, os 10 jogos sdo ou compartilham
elementos de RPG, ha 7 sequéncias e 7 dos titulos sdo
de propriedade intelectual da empresa Bethesda: Os
jogos das séries The Elder Scrolls, Fallout e Starfield.
Esse tipo de apoio ndo é restringido a jogos AAA,
como evidenciado pelo jogo independente Stardew
Valley e que o tempo ndo é fator deterministico para
esse apoio e sucesso, evidenciados por jogos mais
recentes como Baldur’s Gate 3, Starfield e Cyberpunk
2077. Para corroborar com a popularidade que esses
jogos sdo capazes de manter em sua comunidade,
foram analisados seus numeros de jogadores
simultaneos (ndo totais) através do primeiro semestre
de 2025, utilizando das plataformas SteamDB e
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Steamcharts, esses dados sdo apresentados no Grafico
1.

Tabela 1. 10 jogos com mais modificacdes

Ano de Downloads Total
J0q0s Lancamento de
9 mods
(mil)
The Elder
Scrolls V:
Skyrim 2016 9,4Bi 120,3
special
edition
Fallout 4 2015 2Bi 68,8
FalloutNew 5574 9264 Mi 38,7
Vegas
The Elder
Scrolls 1V: 2007 328,7 Mi 32,8
oblivion
Stardew 2016 639.9Mi 26,3
Valley
Cyberpunk .
2077 2020 973,7 Mi 18,3
Fallout 3 2008 187,8 Mi 16,8
Baldur’s .
Gate 3 2023 363,9 Mi 15,3
The Elder
Scrolls I11: 2002 99,2 Mi 14,2
Morrowind
Starfield 2003 116,1 Mi 11,6

Fonte: Elaboracdo propria

Gréafico 1 — Média e pico de jogadores simultaneos 1°
semestre de 2025

Fonte: Elaboragdo propria

E importante ressaltar que além de ndo representarem
o total de jogadores, os nimeros apresentados sdo
referentes a uma Unica plataforma, a Steam, e que 0s
jogos pertencentes a Bethesda, por em sua maioria
tratarem-se de sequéncias uma das outras, dividem
uma base de jogadores muito semelhante, e ainda
capazes de ter dezenas de milhares de pessoas jogando
simultaneamente ap6s quase uma década desde o
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lancamento dos titulos mais recentes das séries The

Elder Scrolls e Fallout.

C~7BIC

consumo de bens e servigos derivados ou tematizados
dos jogos, pois € pensado para a base ja existente e na
captacgdo de um novo publico.

Essa base de fds consolidada e apegada aos titulos
dessas empresas tornam-se apoiadores dessas
empresas para seus novos projetos originais ou novas
versdes desses jogos, como 0s chamados remakes
(quando um jogo ja langado é retrabalhado e langado
novamente) ou os remasters (similares aos remakes,
mas voltados para o aprimoramento gréafico, ndo
realizando um retrabalno completo). Quadro 5
apresenta maneiras de preservar os produtos da
industria e sua base de consumidores.

CONCLUSAO

Conforme identificado ao longo desta pesquisa, 0
potencial da industria é largo e vasto, considerando
que titulos e empresas, como a Nintendo e a Capcom,
que colecionam décadas nessa indUstria, se mantém
relevantes no atual mercado de jogos eletronicos,
capazes de cria sequéncias e outros produtos derivados
dos seus titulos mais antigos, além do apoio e sucesso
para com o publico, que mesmo em momentos onde
as empresas ndo introduzem conteddo novo, seja
através de uma expansdo ou lancamento de um novo
jogo, encontram maneiras novas de jogar o que ja
existe.

A inddstria ainda se mantém em uma
constante evolucdo e adaptacdo a tendéncias, outrora
marcada pela integracdo da internet com seus jogos,
hoje é ponto fundamental e principal meio de
distribuicdo de jogos, complemento e outros servigos,
assim como muitos dos jogos mais populares séo
exclusivamente on-line. Entretanto, essa popularidade
e facilidade de adicdo de contedo por parte da
empresa e compra pelo usudrio, geram questdes acerca
da ética dessa pratica e da forma que esse conteudo é
disponibilizado, ndo identificando uma maneira étima
ou ideal de monetizacdo para todos os jogos, mas
abrindo questBes acerca da agressividade de alguns
dos modelos existentes na inddstria.

Devido sua natureza, a industria dos jogos € uma
mescla entre criatividade e tecnologia, estando na
vanguarda quanto ao desenvolvimento e aplicacdo de
novas tecnologias no mercado, tanto para Seus
desenvolvedores quanto para seus consumidores, com
intuito de prover maior qualidade para ambos.
Entretanto, o uso dessas novas tecnologias como a IA,
deve ter seu uso acompanhado, garantindo assim que
a ferramenta seja usada de maneira consciente e ética.

Os cenarios externos aos jogos em si, como as
speedruns e cendario competitivo alocam uma parte
importantissima e extremamente engajada dos
jogadores, pois tratam-se de verdadeiros atletas e
telespectadores de videogames enquanto esporte
eletrénico, consumindo a midia de uma maneira nao
casual e extremamente assidua. Da mesma forma, o

Quadro 5 — Estratégias para preservagdo dos jogos e
base de jogadores

Estratégias

Descrigéo

Referéncia

Compatibilidade

entre
plataformas

as

Capacidade
de
plataformas
diferentes
reproduzirem
0 mesmo
jogo, sem
limitacdo de
hardware ou
software

(Nan et al;
2022)

Retrocompatibilid

ade

permite 0
usudrio
reproduzir
jogos antigos
em seus
dispositivos
mais recentes

(Cox;
Crosby;
Mckenzie,
2022;
Tremblay,
2019)

Eventos

Aconteciment
0S
organizados
pela empresa
ou terceiros,
capaz de
reunir publico

Speedruns

Modalidade
de  desafios
geridos pela
prépria
comunidade,
onde 0
jogador
completa
determinado
objetivo  no
menor tempo
possivel

Speedrun.co
m (2025)

Rejogabilidade

Capacidade
do mesmo
jogo ser
jogado
novamente,
preservando
sua base de
jogadores.
Pode ser
apresentada
de diversas
formas

Fonte: Elaboracdo propria
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Por fim, jogos com uma base de jogadores viva e fiel
que produzem conteldo sobre e para o jogo em
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questdo, se retroalimentando e injetando novidades
para a comunidade, tem sua vida Util prolongada,
algumas empresas identificaram esse potencial e
implementaram  ferramentas que permitem 0s
jogadores criarem seus proprios “jogos”, entregando
praticidade para essa parcela do publico, conteldo
novo para 0 jogo e experiéncias diferentes para os
jogadores.
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