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PREFACIO

Numa altura em que a industria portuguesa de videojogos esta a ganhar forma
acreditamos ser muito importante a realizagcao de estudos de caraterizagao que
promovam o seu autoconhecimento. Este ¢ o primeiro de um desses estudos
promovido pela Sociedade Portuguesa de Ciéncias de Videojogos (SPCV). O
estudo mostra o resultado de pesquisa e consulta direta a varias empresas e cria-
dores, apresentando uma caraterizagdo socioeconomica do setor, ilustrando a
sua dinamica e distribuicao, e incluindo algumas das preocupagdes comuns.
Congratulamo-nos com o resultado final agradecendo aos seus autores e aos
centros Instituto de Engenharia de Sistemas e Computadores - Investigacao e
Desenvolvimento (INESC-ID) e Centro de Estudos de Geografia e Ordenamento
do Territorio (GEGOT) por garantirem as condi¢oes para a execugao deste projeto.
Salientamos o papel fundamental do projeto RAGE - Realizing an Applied Gaming
Ecossystem (H2020-1CT2014-1/644187) cujo enquadramento financeiro viabilizou
arealizacao de todo o trabalho.

O documento que tém em mao, que descreve detalhadamente o estudo, ¢ a nosso
ver uma excelente ferramenta de reflexdo e de promogao do setor em Portugal.
Incentivamos os leitores a utiliza-lo para nos ajudar na missao de promogao do
conhecimento e do desenvolvimento dos videojogos em Portugal.

RUI PRADA
Pela Dire¢ao da SPCV
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INTRODUCAO

O documento que aqui se apresenta pretende divulgar parte dos resultados do
projeto Atlas do Setor dos Videojogos em Portugal’, desenvolvido por uma equipa do
INESC-ID' e do CEGOT? entre setembro de 2015 ¢ julho de 2016. Esta pesquisa
integra-se no projeto europeu RAGE?, cujo objetivo é apoiar o fortalecimento
europeu dos Videojogos e, em particular, dos jogos sérios®.

Este projeto representa a primeira tentativa de mapeamento e caracterizagao do
setor dos Videojogos a escala nacional, recorrendo a uma metodologia diversificada
que foi desenhada a medida e atendendo as particularidades desta atividade eco-
nomica. Esta analise pretende ser um instrumento de apoio a decisao e ag¢ao, no
contexto do desenvolvimento de estratégias individuais e coletivas para o desen-
volvimento do setor dos Videojogos em Portugal.

Este documentorecolhe informagao de carater estatico e que pretende serilustrativa
da situa¢do desta atividade em Portugal na atualidade. Antevé-se importante que
este estudo seja realizado periodicamente, por forma a determinar com precisao a
evolugao e as tendéncias de um setor em franco crescimento mundial.

Ap0s as secgdes introdutorias, relacionadas com o enquadramento do tema e a
metodologia seguida, o documento encontra-se estruturado em sete capitulos,

1. INESC-ID: Instituto de Engenharia de Sistemas e Computadores, Investigagao e Desenvolvimento
(Lisboa).

2. CEGOT - Centro de Estudos de Geografia e Ordenamento do Territorio.

3. Projeto RAGE - Realizing an Applied Gaming Ecossystem (H2020-1CT2014-1/644187), financiado pela
Comissao Europeia-Programa Horizonte 2020.

4.Sa0 considerados jogos sérios todos aqueles que nao se destinam exclusivamente a fins ludicos.
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ao longo dos quais se caracteriza a situagao atual do setor dos Videojogos em
Portugal (empresas, emprego, produtos, situacdo economica e financeira, redes e
apoios publicos), bem como as perspetivas futuras de evolugcao desta atividade no
contexto nacional. A sec¢ao final ¢ dedicada a sintese, conclusao e apresentagao de
propostas de acao que visam sustentar estratégias de consolidagao, crescimento e
afirmacao deste setor em Portugal.
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ENQUADRAMENTO

O setor dos Videojogos ¢ atualmente um dos setores com maior desenvolvimen-
to a nivel mundial e com um maior potencial de crescimento. Em 2015 as vendas
atingiram entre 61’ e 915 mil milhdes de ddlares®, um crescimento de 8% face a
2014 € que se prevé continuar. Em varios paises, o setor dos Videojogos ¢ uma
fonte importante de receitas, ultrapassando muitas vezes outras industrias cria-
tivas ou de entretimento, como sejam a industria musical ou a do cinema. E o
caso do Reino Unido, Suécia e Finlandia, onde o setor dos Videojogos contribui
com mais de mil milhoes de Euros anuais para o produto interno de cada um
destes trés pau'ses78 9. O impacto deste setor nio se limita a efeitos econdmicos
mas tambem socioculturais. Jogar videojogos ha muito que deixou de ser uma
atividade secundaria e passou a fazer parte do estilo de vida de uma grande parte
da populagao europeia, americana e asiatica.

Em Portugal podemos associar a evolu¢ao do setor dos Videojogos a trés fases
distintas'®. A primeira, nos anos 80 do século XX, estd associada ao inicio da
difusao dos computadores, tendo sido liderada por jovens amadores, universitarios
ou pré-universitarios, que se dedicavam afincadamente ao desenvolvimento de
jogos (com grandes doses de paixao’ e ‘Tresisténcia’), alguns deles conseguindo

5. http://www.cnbc.com/2016/01/26/digital-gaming-sales-hit-recordé1-billion-in2015-report.html
6. https://newzoo.com/insights/articles/us-and-china-take-half-of113bn-games-market-in2018/
7. http://www.tiga.org/news/the-uk-video-game-development-setor-is-back-on-track

8. http://www.dataspelsbranschen.se/media/152276/gamedeveloperindex%202015.pdf

9. https://www.tekes.fi/globalassets/ohjelmat-ja-palvelut_uusin/skene/brochure/game-industry-finla-
nd-brochure2015.pdf.pdf

10. Zagalo, N. (2013): Videojogos em Portugal- Historia, Tecnologia e Arte. Lisboa, FCA.

11
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mesmo a sua comercializagao internacionalmente. A segunda fase iniciou-se
em meados dos anos 90 do século XX ¢ esteve associada ao aparecimento da
Internet. Esta veio dar um forte impulso a criagdo de videojogos em Portugal,
ao facilitar o acesso a conhecimento técnico relacionado com esta atividade
(ex. através de foruns e tutoriais online). Mais recentemente inicia-se uma terceira
fase associada a empresarializacdo do setor, com o surgimento de empresas
dedicadas a esta atividade. Reconhecendo o seu potencial de crescimento, bem
como as necessidades de formagao especifica, assiste-se a uma aposta do Ensino
Superior nesta area, com a criagao de oferta formativa especializada que procura
integrar as componentes criativa e tecnologica.

Na atualidade, o crescimento e dinamismo do setor em Portugal comeca a ter
repercussoes ao nivel da notoriedade desta atividade na sociedade. Se ate recen-
temente era muito pouco frequente encontrar pegas informativas (reportagens,
noticias, ...) sobre videojogos de origem portuguesa e sobre os atores envolvidos
neste processo produtivo, hoje a realidade ¢ ja distinta e deteta-se um maior
interesse e reconhecimento das conquistas alcangadas. Esta tendéncia ajuda a
que esta atividade deixe de estar tao conotada com o lazer e diversao, alimentada
pelo voluntarismo e amadorismo de alguns, para se assumir como um setor
em evidente processo de profissionalizagao, rentavel e promissor, procurando
acompanhar e beneficiar da tendéncia de evolugao do mercado internacional para
estes produtos e servigos digitais.

Este setor encontra-se todavia ainda pouco estudado em Portugal, quer pela
emergente empresarializacao do setor, quer pelas dificuldades inerentes a este
tipo de analise e que se prendem com as proprias caracteristicas do setor. Recen-
temente tém surgido estudos que tém ajudado a aumentar a compreensao desta
atividade no territorio nacional, em especial centrados na perspetiva historica da
produgio de videojogos''. Menos frequentes sdo as andlises centradas na atividade

11. Ver por exemplo: Zagalo, N. (2013): Videojogos em Portugal- Historia, Tecnologia e Arte. Lisboa, FCA.

12
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econdmica associada ao desenvolvimento destes videojogos'. O que propomos
com este estudo ¢ contribuir para colmatar esta lacuna, esperando que seja uma
fonte de informacao util para aprofundar o conhecimento acerca da dimensao e
caracteristicas do setor dos Videojogos, bem como para sustentar estratégias de
apoio a dinamizagao e fortalecimento desta atividade economica em Portugal.

12.Verpor exemplo: i) Nunes, F. e Romeiro, P. (2016): “Dinamicas Recentes de Clusterizagdo da Economia
Criativa e Digital no Porto Cidade-Regiao: O Caso da Industria dos Videojogos™. RPER - Revista Portu-
guesa de Estudos Regionais, 42, 21-37; ii) Romeiro, P. e Nunes, F. (2013), “Operacionaliza¢ao da teoria
dos ciclos de vida dos clusters. As industrias criativas como contexto para a reflexao e o Software
Educacional e de Entretenimento no Norte de Portugal como caso de estudo”, GOT, n.° 4, pp. 273-298.

13
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METODOLOGIA

O Atlas do Setor dos Videojogos em Portugal (#1) tem como objetivo analisar
este setor no contexto nacional, tendo por base a caracterizacao das atividades de
desenvolvimento de videojogos.

Este estudo foi produzido tendo por base uma metodologia mista através da qual
se cruzou um conjunto alargado de fontes de informacio®. Entre estas fontes
destacam-se: websites e redes sociais de empresas relacionadas com o setor dos
Videojogos (ex. empresas de desenvolvimento, lojas de distribui¢ao); Media gene-
ralistas e especializados; plataformas agregadoras ou de intermediagao (ex. Apps
Portugal - Diretorio de Apps Portuguesas, SPCV - Sociedade Portuguesa para
a Ciéncia dos Videojogos); publicagdes diversas (ex. Zagalo, 2013'4; Microsoft,
2014 € 2015"); listagens de presencas em eventos do setor (ex. Conferéncia Video-
jogos, Game Dev Camp); bem como contactos pessoais da equipa do projeto. Do
cruzamento destas fontes resultou a cria¢ao de uma base de dados de Empresas
e de Criadores envolvidos no setor, bem como uma base de dados dos videojogos
produzidos e comercializados em Portugal ate ao presente.

Esta tarefa de mapeamento nao esteve isenta de dificuldades. De facto,-a grande
dispersao da informagao relacionada com o setor, a elevada taxa de mortalidade
empresarial, a intensa mobilidade dos trabalhadores e a frequente contradi¢ao

13. O desenvolvimento de uma metodologia diversificada foi considerada essencial para ultrapassar
as visiveis debilidades das estatisticas oficiais refletirem as dindmicas existentes atualmente em torno
do setor dos Videojogos em Portugal. A este proposito cabe assinalar, por exemplo, que as estatisticas
oficiais apenas captam a existéncia de 17 empresas de ‘Edi¢ao de jogos de computador’ em Portugal
(INE, 2015, Estatisticas da Cultura 2014).

14. Zagalo, N. (2013). Videojogos em Portugal - Historia, Tecnologia e Arte, Lisboa: FCA.
15. Microsoft (2014, 2015). Portugal Game Studios Spotlight. Lisboa: Microsoft Portugal.

15



ATLASDO SETOR DOS VIDEOJOGOS EM PORTUGAL (#1)

na informagao disponivel, sao fatores que dificultam a procura e a validagao da
informacao relacionada com o setor dos Videojogos.

As bases de dados obtidas foram o ponto de partida para a recolha de informagao
primaria, atraves da realizagao de um inquérito, dirigido a empresas e empresarios
em nome individual (daqui em diante denominados Empresas) e a trabalhadores
independentes/freclancers deste setor (daqui em diante denominados Criadores). O
inquérito, disponivel online entre dezembro de 2015 e fevereiro de 2016, foi divulgado
tanto diretamente junto de Empresas e Criadores (ex. por e-mail, redes sociais,
telefone), como através-de plataformas agregadoras e agentes intermediarios (ex.
SPCV, institui¢des de ensino superior, centros de investigacao, incubadoras e
centros empresariais). Responderam ao inqueérito 38 Empresas (cerca de 1/4 das 154

Empresas'©

inventarias em Portugal) e 32 Criadores Independentes, perfazendo um
total de 70 agentes implicados no setor dos Videojogos em Portugal. Os agentes que
responderam ao inquérito ocupam diferentes posi¢coes na cadeia de valor do setor

dos Videojogos, o que torna dificil fazer inferéncias sobre o universo em estudo.

No sentido de recolher informagao aprofundada sobre o funcionamento do setor
dosVideojogos em Portugal foramaindarealizadas12 entrevistas em profundidade a
Empresas, selecionadas de modo a abranger uma diversidade em termos de volume
de negocio, do tipo de videojogos produzidos (sérios ou ludicos) e da localizagao
geografica. No ambito do presente relatorio esta informagao ¢ sobretudo util para
contextualizar os dados recolhidos através de inquérito. Esta sera, no entanto,
objeto de tratamento aprofundado no contexto de outros outputs a desenvolver
num futuro proximo pela equipa.

16. Este numero corresponde ao total de empresas de videojogos inventariadas em Portugal, tendo-
se subtraido aquelas que se confirmou ja estarem encerradas (12). Destas 154 empresas a equipa do
projeto confirmou que 77 estdo em funcionamento, nao tendo sido possivel confirmar o estado de fun-
cionamento/encerramento das restantes.

16
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1. O TECIDO ECONOMICO
DO SETOR DOS VIDEOJOGOS
EM PORTUGAL

1.1 EMPRESAS E CRIADORES DO SETOR

1.1.1 Dinamica de Evoluc¢ao

Atendendo ao ano de inicio de atividade das Empresas e Criadores envolvidos no
desenvolvimento de videojogos, verifica tratar-se de um setor economico numa
fase ainda emergente em Portugal (Figura 1).

As Empresas e Criadores inquiridos iniciaram a sua atividade a partir do ano 2001,
sendo que, numa primeira fase, até 2011, passaram a dedicar-se anualmente a esta
atividade entre 1a 3 Empresas/Criadores, com excec¢ao apenas do ano de 2005 em
que ndo se assistiu a nenhuma nova entrada. Sucede-se uma nova fase em que o
dinamismo do setor se reforga, a partir de 2012, marcada por um acréscimo de
interesse nesta atividade economica, com o surgimento anual de 10 ou mais
Empresas/Criadores. O ano mais dinamico foi o de 2013 em que passaram a dedi-
car-se a estas fungdes 21 novos agentes (11 Empresas e 10 Criadores).

No ultimo ano (2015) parece ter abrandado o dinamismo deste setor com o apare-
cimento de apenas 7 novas Empresas/Criadores. Uma tendéncia que impor-
ta acompanhar e validar nos proximos anos, pois a base de dados usada para a
aplicacdo do inquérito nao capta as Empresas que podendo existir atualmente
ainda nao tém visibilidade, sobretudo nos Média e eventos do setor.

18
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Il EMPRESAS
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Figura1: Evolu¢ao do numero de Empresas e Criadores, segundo o ano de inicio de atividade

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

Trata-se assim de um tecido empresarial muito jovem, comprovado nao so pela
circunstancia da primeira Empresa inquirida ter surgido em 2001 mas também
pelo facto de quase 2/3 das Empresas (65%) terem 3 ou menos anos de atividade.
A informagdo obtida pelas entrevistas indicia que este dinamismo recente ¢
sobretudo fruto do aparecimento das novas plataformas de jogo - PC, Mobile, Web -,
bem como da facilidade de acesso a ferramentas acessiveis e poderosas para a

criacao de videojogos.

1.1.2 Reparti¢ao Geografica
A analise da reparticao geografica das Empresas (Figura 2) comprova igualmente
tratar-se de uma atividade economica ainda pouco expressiva em Portugal e

19
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concentrada em alguns territorios. Deteta-se a auséncia de Empresas na grande
maioria dos municipios, concentrando-se em apenas 16 dos 308 municipios
portugueses.

300 Km

300 Km 300 Km

s EMPRESAS (N°) CRIADORES (N°)

LIMITE DO MUNICIPIO 200 Km LIMITE DO MUNICIPIO 200 Km

Figura 2: Reparti¢cao geografica, por concelho, das Empresas e dos Criadores

Fonte: Inquerito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

Apenas 3 municipios registam mais de 3 Empresas no seu territorio, destacando-
-se Lisboa com 11 unidades, face ao Porto e a Coimbra que individualmente pos-
suem 5 Empresas. Se a estas juntarmos tambem o conjunto de Criadores que
individualmente se dedicam ao desenvolvimento de videojogos em Portugal,
verifica-se que ¢ ainda mais notorio o protagonismo da capital, que no total
concentra 24 Empresas/Criadores, seguindo-se o Porto com 8 ¢ Coimbra com 7.

Embora no universo das Empresas/Criadores inquiridos exista ja uma represen-
tacao de todas as sete regioes” de Portugal (Figura 3), trata-se nitidamente de

17. Estas regioes correspondem as NUTs IT (Nomenclatura das Unidades Territoriais para fins Estatis-
ticos - Unido Europeia).
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um setor ainda incipiente que se encontra a atravessar as primeiras etapas de
um processo de difusdo geografica marcadamente urbano. Cerca de metade das
Empresas e Criadores portugueses envolvidos nesta atividade estao concentrados
na NUT - Area Metropolitana de Lisboa, seguindo-se quase 1/4 na NUT - Norte,
em especial na area mais densamente urbanizada, frequentemente apelidada de

¢ = A . p - Ao
conurbagao urbana do Noroeste’. | e

[l CRIADORES

Figura 3: Reparticao geografica das Empresas e Criadores, por regiao

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2016)

As Empresas e os Criadores nao atribuem a mesma ordem de importancia aos fa-
tores que de algum modo influenciam a sua localizagao (Tabela 1). Para as Empresas
o fator mais relevante ¢ a proximidade a outras industrias criativas complementa-
res, pelo cruzamento de aprendizagens que tal proximidade propicia. Seguindo-
se, em ordem de valoragao, a proximidade a outras Empresas/Criadores que
desenvolvem videojogos e, de seguida, a facilidade de interagao com instituicoes
de ensino superior, sobretudo por estas serem a fonte de recrutamento preferencial

para a estruturacgao de equipas de trabalho.
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Tabela1: Valorizacao da proximidade das Empresas e dos Criadores a diversos agentes

Fonte: Inquerito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

Por sua vez, os Criadores atribuem maior importancia a existéncia na sua proxi-
midade de outras Empresas/Criadores que desenvolvem videojogos, pelo vinculo
de prestagao de servigos que frequentemente existe entre estes agentes. O segundo
fator locativo mais valorizado pelos Criadores ¢ a proximidade a outras industrias
criativas, eventualmente pela complementaridade existente e frequentemen-
te explorada nos processos de inovagao relacionados com a criagao de um jogo
digital. A proximidade a Centros de Investigagao assume-se como o terceiro mais
importante fator que determina o local de onde operam estes Criadores, muitos
dos quais formados recentemente em instituicoes de ensino superior. Estes
Criadores procuram manter contacto com estas instituicoes, como forma de
garantir uma permanente atualizagao tecnologica e de conhecimentos, que este
setor de atividade exige.
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1.2 AMBITO DE A(;AO DAS EMPRESAS/CRIADORES DO SETOR

1.2.1Regime de dedicacao ao desenvolvimento de videojogos (exclusividade
vs. complementaridade)

Na sua maioria as Empresas dedicam-se em exclusivo ao desenvolvimento de
videojogos. De facto, menos de 1/3 destas acumula essa atividade com a prestagao
de outros servigos nao relacionados diretamente com a criagao de videojogos
(Figura 4). Contudo, a mesma situagao nao se verifica ao nivel dos Criadores, dado

que a maioria acumula o desenvolvimento de jogos digitais com outras atividades.

Figura 4: Empresas e Criadores, com dedicagao exclusiva ao desenvolvimento de videojogos

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

Das Empresas que nao se dedicam em exclusivo ao desenvolvimento de videojogos
(32% dototal das empresasinquiridas) amaior parte estao envolvidas com atividades
relacionadas com programagao, bem como com o webdesign e a consultoria
(Figura 5). Por sua vez para os Criadores que nao se dedicam exclusivamente ao
desenvolvimento de videojogos (56% dos inquiridos) destaca-se o seu envolvimento
em atividades relacionadas com a programagao (a semelhanga do que acontece
com as Empresas), ou com outras atividades das quais se destaca a ilustragao/

animag¢ao multimédia e a formagao.
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Figura 5: Outras atividades, nao relacionadas com videojogos, prestadas por Empresas e Criadores™

Fonte: Inquerito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

1.2.2 Relacoes de subcontratacao no processo de desenvolvimento de videojogos
Constata-se que todas as Empresas inquiridas se dedicam a criagao de videojogos
originais de sua autoria, sendo que apenas cerca de 1/5 destas colabora também em
regime de subcontratagao no processo de desenvolvimento de videojogos liderado
por outras (Tabela 2). Estas Empresas ndo revelam a pratica de contratar servigos a
outros agentes, nem de serem subcontratas para o desenvolvimento de tarefas em
regime de outsourcing. De facto, apenas duas Empresas inquiridas tém por habito
contratar outras empresas para auxilio nos seus projetos (delegando parte do
processo de criacao de um videojogo), € apenas sete sao subcontratadas por outras
empresas. No caso dos Criadores e embora na sua maioria (88%) se dediquem

18. Esta informagao refere-se apenas as Empresas e Criadores que nao se dedicam exclusivamente aos
videojogos.
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também ao desenvolvimento integral de videojogos de sua autoria, 2/3 destes
prestam igualmente servicos a Empresas no processo de desenvolvimento de
videojogos dos quais nao sao autores. Verifica-se assim uma diferenca significativa
entre as Empresas e os Criadores no que respeita as relagdes de subcontratagao no

processo de desenvolvimento de videojogos.

Tabela 2: Atividades desempenhadas pelas Empresas e Criadores em Portugal (videojogos proprios vs.
videojogos de outros)

Fonte: Inquerito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

A grande maioria das Empresas de videojogos em Portugal (mais de 4/5) apos-
tam no desenvolvimento de videojogos proprios, recorrendo para isso aos seus
quadros de pessoal (ou eventualmente a freelancers) (Figura 6). Por outro lado, entre
os Criadores ¢ significativo o numero daqueles que conciliam o desenvolvimento
dos seus videojogos com a prestagao servigos a empresas. Sendo que cerca de 1/3
dos Criadores presta servigos apenas para uma unica empresa, € um outro 1/3 para
2 OU Mais empresas.
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10,8%

5,4%
2,7%

34,4%

Figura 6: Numero de clientes a que prestam servigos as Empresas e Criadores

Fonte: Inquerito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

1.2.3 Atividades associadas ao desenvolvimento de videojogos

Analisando as atividades desempenhadas no ambito do desenvolvimento de
videojogos deteta-se, no caso das Empresas uma tendéncia para uma maior
dispersao da sua especializagao. Entre as atividades preferenciais a que as empresas
sededicam destacam-se o design/prototipagem, aedigao/publicacao de videojogos,
e acriagao artistica (som, modelagao 3D, ilustragao, ...). No caso dos Criadores estes
tendem a revelar um perfil de especializacao mais concentrado, sobretudo em
torno de duas atividades preferenciais. Estas sao o design/prototipagem, atividade
desenvolvida por cerca 60% dos Criadores, e a criagao artistica que foi mencionada
por cerca de 40%. As atividades de ports de videojogos existentes para outras
plataformas e o desenvolvimento de middleware (para integrar no pipeline de outras
empresas) sao desenvolvidas apenas por uma percentagem residual, tanto no caso
das Empresas como no dos Criadores (Tabela 3).
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Tabela 3: Atividades associadas ao desenvolvimento de videojogos desempenhadas por Empresas
e Criadores

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)
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2. O EMPREGO NO
SETOR DOS VIDEOJOGOS
EM PORTUGAL

2.1 Dimensao do setor em volume de emprego

As Empresas inquiridas geram um volume de emprego de 272 trabalhadores
a tempo inteiro, 48 a tempo parcial e 55 em regime de freelancer (Figura 7), a que
corresponde um total de 375 trabalhadores. Deste modo, estima-se que o volume
total de emprego gerado pelas empresas do setor em Portugal se situe no intervalo
entre 658 a 1204 trabalhadores®. Nestes calculos nao sao considerados os Criadores
identificados na base de dados do Projeto, de modo a evitar dupla contabilizagao de
trabalhadores (pois muitos deles sao referidos pelas empresas como trabalhadores
em regime de freelancer).

ATempo Inteiro A Tempo Parcial EmRegime
272 pessoas 48 pesso de Freelancer

(72,5%) (12,8%)

Figura 7: Pessoas ao servico nas Empresas envolvidas no desenvolvimento de videojogos em Portugal,
segundo o vinculo contratual

Fonte: Inquerito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

Embora o numero médio de trabalhadores por empresa seja de 10,1, remetendo para
aideia de um tecido empresarial composto por pequenas empresas, na verdade tal

19. Osvalores que definem os limites deste intervalo foram inferidos com base numa projecao calculada
a partir da amostra considerada neste estudo, que representa 25% das 154 empresas que contam
na base de dados do projeto e cerca de 50% das empresas que se confirmou estarem efetivamen-
te em funcionamento - 77 empresas. Para o calculo destas estimativas nao foram considerado os 120
trabalhadores que trabalham numa tinicaempresa q ue tendo respondido ao inquérito, representa uma
realidade muito singular.
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nao corresponde a realidade deste setor. Pois, se do total dos 375 trabalhadores que
colaboram com estas Empresas se se proceder a subtragao de 120 trabalhadores que
estao alocados a uma unica empresa (sedeada na Area Metropolitana de Lisboa),
verificamos que este tecido empresarial corresponde aumameédiade 7 trabalhadores
por empresa (ou de 4 trabalhadores em média por empresa considerando apenas
os trabalhadores a tempo inteiro). A semelhanca de muitos outros servicos com
maiores niveis de especializacao e intensidade tecnologica e de conhecimento

intensivo, estamos perante um universo empresarial composto por microempresas.

2.2 Qualifica¢ao do emprego envolvido no setor

O setor dos Videojogos abrange atividades muito exigentes na qualificacao da sua
mao-de-obra. Na grande maioria das Empresas (86%) mais de metade dos trabal-
hadores tem um grau de ensino superior. Sendo de destacar que em mais de 45% das
Empresas a totalidade dos trabalhadores ¢ licenciada (Figura 8), o que atesta o elevado
grau de qualificacao dos recursos humanos envolvidos neste setor.

26-50% 51-75% 76-99% 100%

Figura 8: Empresas envolvidas no desenvolvimento de videojogos em Portugal, segundo a propor¢ao
dos seus trabalhadores com Ensino Superior

Fonte: Inquerito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)
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Esta evidéncia ¢ reforcada pela analise dos niveis de habilitagao dos Criadores,
pois 69% destes, ou seja mais de 2/3, possui o ensino superior completo (Figura
9). Estes valores vao ao encontro dos dados das Empresas, corroborando a ideia
da elevada qualificacao e forte especializagao dos recursos humanos do setor dos

Videojogos em Portugal.

Figura 9: Habilitagoes dos Criadores do setor dos Videojogos em Portugal

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)
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3. O DESENVOLVIMENTO
DOS VIDEOJOGOS
EM PORTUGAL

3.1 Caracterizacao dos Videojogos

O videojogo tipico produzido atualmente em Portugal ¢ desenvolvido usando a
ferramenta Unity3D, para ser jogado em plataformas moveis ou PC, e destinado ao

mercado internacional.

As Empresas inquiridas foram responsaveis pelo desenvolvimento de 127 video-
jogos. Deste total, 110 (92%) foram comercializados no mercado internacional
(Tabela 4). Este facto deriva da facilidade que existe atualmente em publicar os
jogos para plataformas moveis ou PC atraves das App stores e do Steam, bem como
da reduzida dimensao do mercado nacional.

Mercado Nacional

Mercado Internacional

Tabela 4: Mercado de comercializagao dos videojogos desenvolvidos pelas Empresas

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

Em termos médios pode dizer-se que cada Empresa produziu aproximadamente
3 jogos. Este valor esconde contudo uma grande disparidade de situagoes relati-
vamente ao numero de videojogos produzidos, desde uma unica Empresa que
produziu 15 jogos a outras (15) que foram responsaveis pelo desenvolvimento de um

unico jogo (Figura 10).
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Figura 10: Numero de videojogos desenvolvidos por Empresa, em Portugal

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

Observa-se uma grande variedade no geénero dos videojogos desenvolvidos, quer
pelas Empresas, quer pelos Criadores. Os géneros mais representados no portfolio
das Empresas e Criadores portugueses sao os jogos de Arcada, de A¢ao, os Puzzles
e os jogos de Aventura. Pelo menos 30% das Empresas e/ou Criadores afirma ter
desenvolvido estes tipos de videojogos. Refira-se que mais de 50% dos Criadores

afirmam jater trabalhado quer emjogos de Arcada, quer emjogos de A¢ao (Figura ).
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Il EMPRESAS

[l CRIADORES

Arcada
Acgao
Puzzles
Aventura

Plataforma

Estratégia

Jogos de redes sociais
Jogos por turno
Simula¢ao

Infatis (menos de 3/4 anos)
Combate

Desporto

Cartas

Outros

Figura11: Género de videojogos desenvolvidos por Empresas e Criadores

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

Tanto os videojogos desenvolvidos pelas Empresas como pelos Criadores apre-
sentam um publico-alvo semelhante (Figura 12). Os videojogos desenvolvidos
em Portugal sao direcionados em primeiro lugar para os jovens e para os adultos,
seguindo-se depois as criangas e, por fim, o publico sénior.

35



ATLASDO SETOR DOS VIDEOJOGOS EM PORTUGAL (#1)

Sénior

Adulto

Juvenil

Infantil

EMPRESAS

8o 90 100 [CA)

Sénior

Adulto

Juvenil

Infantil

CRIADORES

80 90 100 (CA)

Figura12: Publico-alvo dos videojogos desenvolvidos por Empresas e Criadores, em Portugal

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

O Unity3D ¢ atualmente a ferramenta/plataforma de desenvolvimento domina-
nte entre as Empresas e os Criadores Portugueses. Mais de 70% afirmam utiliza-la.
Num distante segundo lugar aparece o Unreal Engine usado por cerca de 13% das
Empresas e dos Criadores, e em terceiro lugar o Game Maker Studio, utilizado entre
8% a 9% dos casos (Tabela 5). Refira-se ainda que o Cocos2D ¢ uma ferramenta/
plataforma usada pela maior Empresa considerada neste estudo.
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Tabela 5: Plataformas tecnologicas usadas para o desenvolvimento de videojogos

Fonte: Inquerito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

Tanto as Empresas como os Criadores desenvolvem jogos principalmente para
Mobile e PC, sendo que cerca de um ter¢o das Empresas e 15% dos Criadores ja tra-
balhou ou trabalha atualmente em jogos para Consola. Também cerca de um ter¢o
das Empresas e Criadores trabalha em videojogos destinados a serem jogados online
(Figura 13).
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I EMPRESAS
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Figura 13. Plataformas-alvo para que sdo desenvolvidos videojogos em Portugal, por Empresas
e Criadores

Fonte: Inquerito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

3.2 Publicitacdo, Distribuicio e Comercializacao dos Videojogos

Os principais canais utilizados para a publicitagao dos videojogos desenvolvidos
em Portugal sao as redes sociais e o website proprio. Para cerca de 60% das empresas,
mas apenas 30% dos Criadores independentes, aimprensa especializada ¢ tambem
um canal utilizado. Youtubers ou um canal proprio no YouTube, assim como
eventos do setor dos Videojogos sao ainda canais com expressao, a que recorrem
cerca de metade das Empresas e entre 20% e 40% dos Criadores. Cerca de 35% das
Empresas e Criadores recorre ainda a publicidade, sendo que a publicidade cruzada
que necessita ja de um portfolio bem-sucedido ¢ menos utilizada (Figura 14).
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Figura14: Ferramentas usadas por Empresas e Criadores para a publicitagao dos videojogos

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

Em termos de canais de distribuigao e vendas, nota-se a predominancia da lojas da
Google e da Apple, com mais de 60% das Empresas a declarar a sua utilizacao. Os
Criadores usam menos a Apple App Store (menos de 45%, contra mais de 70% para
a Google Play), provavelmente derivado do seu custo anual. O servigo da Microsoft,
Windows Store, conta com pouco mais de 30% das Empresas e 20% dos Criadores
a utiliza-lo (Figura 15).

O Steam ¢ utilizado por 40% das Empresas ¢ pouco mais de 10% dos Criadores.

A razao dessa diferenca nao ¢ clara, uma vez que ambos declaram desenvolver
jogos para PC. Deve-se possivelmente ao facto de grande parte dos Criadores que
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trabalham em jogos para PC nao os publicar diretamente, sendo esse um trabalho
que exige mais recursos. Para publicar umjogo no Steam, por exemplo, ¢ atualmente
necessario passar por um processo de greenlight, que exige esfor¢o adicional e algum

investimento.

Cerca de 20% das Empresas distribui os seus jogos nos canais digitais ligados as
consolas, quer a Xbox Live, quer a PSN. O website proprio ¢ utilizado por cerca de
30% quer das Empresas quer dos Criadores, sendo que o Facebook e a distribuicao
fisica tém uma utilizagao pouco expressiva neste momento.

I EMPRESAS

[l CRIADORES

80,0
70,0

60,0

50,0

40,0
30,0

20,0
10,0

0,0

Amazon appstore
Apple appstore
Windows store

Google play
Xbox Live
Facebook

Website proprio
Outro canal

Nintendo E- SHop

Figura 15: Canais de distribui¢ao usados para a comercializagao dos videojogos

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)
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3.3. Videojogos Sérios Desenvolvidos em Portugal

Os videojogos scrios representam a maior parte do volume de faturacao para
1% das Empresas e 16% dos Criadores, sendo que outros 10% de Empresas e
20% de Criadores afirma ter atividade na sua produgao (Figura 16). De referir que
atualmente cerca de 1/10 do total de videojogos produzidos pelas Empresas sao
videojogos serios.

% dos videojogos sérios

no volume de facturagao
100%

76-99%

20%

EMPRESAS CRIADORES

Figura16: Peso dos videojogos sérios no volume total de faturacao das Empresas e dos Criadores

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

Relativamente as Empresas e aos Criadores que ja desenvolveram videojogos sérios,
o setor de aplicacao maioritariamente indicado (por 60% das Empresas e 75% dos
Criadores) ¢ o setor da educagao e formagao, havendo ainda alguma expressao em
aplicacOes para as areas ligadas a Publicidade, a Saude, a Logistica, a Arquitetura,

aos Seguros, bem como a Protecao Civil.
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Figura 17: Setores de aplicacao dos videojogos sérios desenvolvidos em Portugal, por Empresas
e Criadores

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)
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4.SITUACAO ECONOMICA E
FINANCEIRA DO SETOR DOS
VIDEOJOGOS EM PORTUGAL

4.1 Financiamento das atividades de desenvolvimento de videojogos

Em termos de financiamento nota-se por parte das Empresas e Criadores uma
grande dependéncia dos capitais proprios, com menos de metade das Empresas
e dos Criadores a referirem o recurso a fontes alternativas de financiamento.
Esta circunstancia reflete a falta de comunicagao entre os atores do setor de des-
envolvimento de videojogos em Portugal e as possiveis entidades financiadoras
(Figura 18).

I EMPRESAS [ CRIADORES

Outra

Capital derisco

Business angel

Fundos publicos nacionais / europeus
Banca tradicional

Financiamento participativo (crowdfunding)

Fundos do editor

Capital proprio

Figura18: Fontes de financiamento das Empresas e dos Criadores para o desenvolvimento de videojogos
de sua autoria*

Fonte: Inquerito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

20. Ainformacao representada refere-se apenas as Empresas e aos Criadores que desenvolveram video-
jogos de sua autoria.
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E de salientar a pouca expressao do capital de risco no desenvolvimento de jogos
em Portugal, bem como a pouca utilizagao ainda feita pelas Empresas e Criadores
portugueses das fontes de financiamento alternativas como o crowdfunding.

Cerca de 95% das Empresas e de 85% dos Criadores avaliam o acesso ao crédito
como dificil ou muito dificil (Figura 19). Esta dificuldade sentida no acesso ao
crédito ajuda a explicar a fraca presenga de fontes de financiamento tradicionais no
desenvolvimento de videojogos em Portugal.
100% FACIL
90% NORMAL

80% DIFICIL

70% Il MuUITODIFiCIT

60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

EMPRESAS CRIADORES

Figura19: Avaliacao das condi¢des de acesso ao crédito por parte das Empresas e dos Criadores

Fonte: Inquerito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

4.2 Fonte de Rentabilidade Economica
Relativamente as fontes de receita associadas aos videojogos produzidos em Portugal,

as Empresas mencionam que a fonte mais comum ¢ a venda do jogo (65%). Cerca de
metade destes agentes referem ainda as vendas dentro do jogo (micro-transagoes) e
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pouco mais de 40% referem a publicidade ou patrocinio. Esta ultima fonte ¢ a mais
comum entre os Criadores, com mais de 50% a referi-la. Outras fontes de receita,
como subscricao, crowdfunding ou early access, servicos ou venda de merchandising, sao

referidas sempre por menos de 10% dos inquiridos.
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Figura 20: Fonte de rentabilidade economica dos videojogos desenvolvidos por Empresas e Criadores

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

4.3 Situacao Financeira Atual

Apenas cerca de 20% das Empresas declararam ter receitas superiores a 50.000
Euros anuais, sendo que um terco das Empresas afirmou ter receitas inferiores as
10.000 Euros anuais, o que nao as torna sustentaveis enquanto fontes de emprego.
Quanto aos Criadores, 56% afirmaram terem receitas anuais com a atividade ligada

aos videojogos inferiores a 2000 Euros.
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Esta situacao indicia que muitas Empresas e Criadores estarao ainda numa fase de
investimento, sem que os jogos ja finalizados originem ainda receitas que permitam
sustentar a atividade. De salientar que trés Empresas declararam terem volumes de
negocios entre 250.000 € 500.000 Euros. Cabe ainda referir que varias Empresas
declinaram responder sobre o seu volume de negocios, entre as quais a Empresa que

maior numero de pessoas emprega (da amostra deste estudo).

Numa tentativa de determinar o volume global de negocios do setor dos Videojogos
em Portugal, se considerarmos o valor médio de cada classe considerada nesta
questao, apenas para a amostra de Empresas que responderam obtém-se o valor
global anual aproximado de 2.100.000 Euros. Deste modo, estima-se que o volume
total de negocios gerado pelas empresas do setor em Portugal se situe num intervalo
entre 6 ¢ 12 milhoes de Euros?'.

16,2 10,8

Figura 21: Volume de negocios das Empresas e dos Criadores

Fonte: Inquerito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

21. Osvalores que definem os limites deste intervalo foram inferidos com base numa projegao calculada
apartirdaamostraconsideradaneste estudo, que representa25% dasi54 empresas que contamnabase de
dados do projeto e cerca 50% das empresas que se confirmou estarem efetivamente em funcionamento
- 77 empresas. E expectavel que este valor represente por defeito o volume total de negdcios gerado pelo
setor, na medida em que nao sao considerados os valores obtidos pelos Criadores, bem como o volume
de negocios da maior empresa de videojogos da atualidade em Portugal.
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Apesar da elevada percentagem de Empresas que afirma ter um baixo volume
de negodcios, mais de 70% das Empresas considera a sua situacdo financeira
regular ou favoravel, o que vem corroborar que serao Empresas ainda em fase de
investimento. Pelo contrario, do lado dos Criadores a situagao financeira € um fator
de preocupagao em 75% dos casos.

o,
100% Il SEMRESPOSTA

90% 25,0% FAVORAVEL

80% EQUILIBRADA

70% PREOCUPANTE

60% MUITO
PREOCUPANTE
50%

40%
30%

20%

21,6%
10%
5,4%

EMPRESAS CRIADORES

0%

Figura 22: Avaliagao da atual situagao financeira das Empresas e dos Criadores

Fonte: Inquerito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)
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5. ASREDES NA
ESTRUTURACAO DO SETOR
DOS VIDEOJOGOS EM
PORTUGAL

Globalmente, os agentes do setor dos Videojogos em Portugal estabelecem rela-
¢oes com diversos tipos de agentes, que operam tanto no ambito dos Videojogos,
posicionando-se em diferentes fases da sua cadeia de valor, como noutros setores
de atividade.

5.1 Ambito territorial das relacdes estabelecidas pelos agentes do setor dos
Videojogos

As Empresas do setor dos Videojogos estabelecem maioritariamente interagdes
com diversos tipos de agentes a escala nacional, embora no caso das relagdes
de subcontratagao se destaque a escala regional. Tambeém relevante ¢ a escala
internacional quando se trata das interagdes com outras industrias criativas
(complementares) e com outras empresas que contratam ou a que prestam servicos.

No caso dos Criadores verifica-se uma clara predominancia da escala nacional nas
redes estabelecidas com todos os outros tipos de agentes com quem interagem.

De destacar contudo o elevado numero de ‘ndo respostas’, o que pode remeter para
adificuldade sentida naidentificagao da escala dos agentes com quem as Empresas
e os Criadores estabelecem relagoes.
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Figura 23: Ambito territorial das relagdes estabelecidas pelos agentes do setor dos Videojogos

Fonte: Inquerito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)
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5.2Frequénciadasinteracoes estabelecidas pelos agentes dosetor dos Videojogos

As relagoes que as Empresas estabelecem com instituicoes com formagao su-
perior em dreas afins aos videojogos variam sobretudo entre ‘Raramente’ e ‘Ocasi-
onalmente’, situagdo que se aproxima da frequéncia de interagdes com Outras
Empresas que contratam/prestam servicos. Ja no que respeita as interagdes com os
Centros/Unidades de Investigacao e Desenvolvimento assume um peso significativo
afrequéncia ‘Nunca’. As Empresas de videojogos em Portugal estabelecem sobretudo
interagdes ocasionais com Outras industrias criativas e interagoes frequentes com
Outras Empresas/Criadores na area dos videojogos.

Nas relagoes estabelecidas pelos Criadores com instituigdes com formagao su-
perior em areas afins aos videojogos o tipo de interagao mais relevante ¢ ‘Nunca,
situacao semelhante ao que ocorre com Centros/Unidades de Investigacao e
Desenvolvimento e com Outras Empresas que contratam/prestam servigos. Com
Outras industrias criativas o tipo de interacdo mais predominante ¢ ‘Raramente’.
Com Outras Empresas/Criadores naarea dos videojogos destaca-se principalmente
as interagoes frequentes.
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Figura 24: Frequéncia das interagOes entre agentes do setor dos Videojogos com outros agentes

Fonte: Inquerito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)
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6.APOIO AO
DESENVOLVIMENTO DO
SETOR DOS VIDEOJOGOS EM
PORTUGAL

6.1 APOIO PUBLICO

6.1.1Tipo de Apoio
Nao ¢ frequente o recurso a apoios publicos para o desenvolvimento de videojogos
em Portugal. De facto, 94,6% das Empresas e 62,5% dos Criadores nunca

beneficiaram de nenhum apoio desta natureza para o desenvolvimento da sua
atividade. Embora pouco relevante, algumas Empresas beneficiaram de apoios
do programa ‘Compete- QREN* ¢ do MEDIA ou MEDIA Mundus®. No caso dos
375% de Criadores que contaram com apoio publico, destacam-se os programas
MEDIA ou MEDIA Mundus, os apoios de Instituicoes Universitarias e os apoios
concedidos por Autarquias.

Figura 25: Apoios publicos beneficiados pelas Empresas e pelos Criadores de videojogos

Fonte: Inquerito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

22. COMPETE: Programa Operacional Tematico Fatores de Competitividade, inserido no Quadro de
Referéncia Estratégico Nacional (QREN).

23. Os programas da Unido Europeia MEDIA e MEDIA Mundus, em vigor entre 2007-2013, destinaram-
se a apoiar a competitividade do setor Audiovisual.
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6.1.2 Finalidade do apoio

A maior parte dos apoios publicos beneficiados pelas Empresas e pelos Criado-
res* tiveram como fim o desenvolvimento de videojogos. Em concreto, este foi o
unico fim identificado pelas Empresas (66,7%), enquanto os Criadores destinaram
0s apoios nao so ao desenvolvimento de videojogos (50%), mas também ao
estabelecimento de parcerias e redes (25%), a aquisicao de novas tecnologias (15%) e,

em menor grau, ao acesso a novos mercados (5%).

Figura 26: Finalidade dos apoios publicos beneficiados pelas Empresas e Criadores®

Fonte: Inquerito a Empresas e Criadores (fevereiro 2016)

6.1.3 Futuras candidaturas

A candidatura futura a programas de apoio nacionais ou europeus acontecera
com maior probabilidade no caso das Empresas. De facto, a maioria destas (60%)
considera como ‘Provavel” ou ‘Muito Provavel” que esta situagao venha a acontecer,
contrastando com o0s 31% de probabilidade no caso dos Criadores Independentes.

24. O universo dos beneficiarios corresponde a 5,4% das Empresas e a 37,5% dos Criadores.

25. Estes valores referem-se apenas as Empresas e Criadores Independentes que beneficiaram de apoios
publicos.
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A maior parte destes Criadores (47%) considera mesmo ‘Tmprovavel’ uma futura
candidatura a apoios publicos.

Provavel
38%
Pouco Provavel
; 25%
Provavel D0
22%

Muito Muito
Provavel
6%

Pouco 1
Provavel Provavel

36% 16% b

Improvavel
Improvavel 47%
24%

Figura 27: Probabilidade de candidatura futura de Empresas e Criadores a apoios publicos nacionais/
europeus

Fonte: Inquerito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

6.2 APOIO INSTITUCIONAL

6.2.1 Dinamica associativa - a SPCV

A maioria dos agentes do setor dos Videojogos conhece a Sociedade Portuguesa
para a Ciéncia dos Videojogos (SPCV), a unica associagdo sectorial de ambito
nacional atualmente existente em Portugal. Apesar desta situagao, a maior parte
dos agentes do setor que afirma conhecer a SPCV nunca participou em eventos ou
atividades promovidas por esta associagao. De facto, 48,6% das Empresas € 34,4%
dos Criadores afirmam ‘Conhe¢o’ mas nunca participei em eventos/atividades
da SPCV. O desconhecimento acerca da existéncia desta associagdo ¢ mais
pronunciado no caso dos Criadores (43,8%) do que no das Empresas (27,1%).
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Tabela 6: Grau de conhecimento da SPCV pelas Empresas e Criadores

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)
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7. PERSPETIVAS SOBRE
O FUTURO DO SETOR DOS
VIDEOJOGOS EM PORTUGAL

7.1 Percecio acerca da evolucao economica e financeira do setor dos Videojogos

em Portugal

Os agentes do setor dos Videojogos estao, na sua grande maioria, confiantes acerca
da evolugao positiva do setor em Portugal no curto/médio prazo. De facto, 82,9%
das Empresas pensa que a situagao economica e financeira relacionada com o setor

iramelhorar, sendo que apenas17,1% destes agentes acredita que o setor estabilizara.

Apesar da também positiva perce¢ao dos Criadores acerca do futuro proximo da
evolugao dos Videojogos em Portugal (62,5% pensam que ‘Tra Melhorar’), 31,3%

opina que a situagao ira estabilizar.

Figura 28: Percecao acerca da evolugao da situagao economica e financeira do setor dos Videojogos
em Portugal no curto/médio prazo

Fonte: Inquerito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

60



ATLASDO SETOR DOS VIDEOJOGOS EM PORTUGAL (#1)

7.2 Principais barreiras ao desenvolvimento do setor dos Videojogos

A principal barreira ao desenvolvimento do setor dos Videojogos em Portugal ¢
a falta de capital. As Empresas e os Criadores coincidem também na sua apre-
ciacao acerca da segunda dificuldade mais relevante no desenvolvimento da sua
atividade, e que se prende com a falta de apoio publico nas suas diferentes facetas
(ex. regulacao do setor, incentivos fiscais e/ou financeiros). Os elementos que menos
influem enquanto barreiras ao desenvolvimento das atividades relacionadas com os
videojogos prendem-se com a localizagao dos agentes, nomeadamente o isolamento

face a outros agentes, e a disponibilidade de instalagoes.

Tabela7: Ranking das principais das barreiras ao desenvolvimento do setor dos Videojogos em Portugal

Fonte: Inquerito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)
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7.3 Continuidade das Empresas e dos Criadores no setor dos Videojogos

A grande maioria dos agentes implicados atualmente no desenvolvimento de
videojogos em Portugal tem uma opinido otimista relativamente a sua continuidade
no setor. Esta ideia ¢ particularmente expressiva no caso das Empresas, ja que
86,5% revelam estar ‘Confiantes’ ou ‘Muito Confiantes’, embora também seja muito
evidente no caso dos Criadores (68,7%). Demonstrando menos confianga acerca
da sua continuidade no desenvolvimento de videojogos encontram-se 31,3% dos

Criadores € 10,8% das Empresas (Pouco Confiantes’ ou ‘Nada Confiantes’).

10,8%

Figura29: Graude confiangade Empresase Criadores quanto asuacontinuidade no setor dos Videojogos

Fonte: Inquerito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)
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7.4 Percecao dos agentes acerca da afirmacdo do setor dos Videojogos no

territorio nacional

Haumaamplavariedade de opinidesacercadograude confiangadas Empresase dos
Criadores quanto a afirmag¢ao do setor dos Videojogos na regiao onde se localizam.
Apesar desta diversidade, os agentes do setor mostram-se maioritariamente
otimistas, tendéncia que ¢ particularmente significativa no caso dos Criadores. De
facto, a maioria dos Criadores (81,3%) e das Empresas (62,1%) manifestaram estarem
‘Confiantes’ ou ‘Muito Confiantes’, contrastando com a percentagem de agentes

‘Pouco Confiantes’ ou ‘Nada Confiantes’, 17,7% e 35,1% respetivamente.

15,6%

Figura3o: Grau de confianga das Empresas e dos Criadores quanto a afirmagao do setor dos Videojogos
naregiao onde se localizam

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

Tal como acontece ao nivel regional, o grau de confianga na afirmagao de Portugal
no desenvolvimento de videojogos nao reune consenso, encontrando-se as opinioes
distribuidas entre o ‘Muito Confiante’ e o ‘Nada Confiante’. Apesar desta dispersao

63



ATLASDO SETOR DOS VIDEOJOGOS EM PORTUGAL (#1)

de expectativas, valida tanto para Empresas como para Criadores, destaca-se a
perspetiva positiva dos agentes que desenvolvem videojogos em Portugal. Este
tom positivo € mais significativo nos Criadores (71,9% entre o ‘Confiante’ e ‘Muito
Confiante’), embora tambeém tenha sido manifestado pela maioria das Empresas
(56,7% entre o ‘Confiante’ e ‘Muito Confiante’). Sendo pouco expressivo, algumas
Empresas manifestaram estar ‘Nada Confiantes’ no futuro do pais no que respeita

ao desenvolvimento de videojogos.

Figura 31: Grau de confianga relativamente a afirmacao futura de Portugal no setor dos Videojogos

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (Fevereiro 2016)

64






ATLASDO SETOR DOS VIDEOJOGOS EM PORTUGAL (#1)

SINTESE, _
CONCLUSOES )
E PROPOSTAS DE ACAO

# UMA NOVA ABORDAGEM PARA CAPTAR A DINAMICA DO SETOR DOS
VIDEOJOGOS EM PORTUGAL

O Atlas do Setor dos Videojogos em Portugal (#1) representa a primeira tentativa
de mapeamento e caracterizagao do setor a escala nacional, recorrendo a uma
metodologia diversificada que foi desenhada “a medida” deste objetivo e atendendo
as particularidades do setor. Pretende-se desta forma colmatar debilidades
associadas as estatisticas oficiais, apresentando informagao que recolhe de uma
forma mais fidedigna a dinamica atual do setor em Portugal, e em particular das
atividades de desenvolvimento de videojogos.

# UM SETOR EMERGENTE, MAS DINAMICO E EM FRANCO CRESCIMENTO

Foram detetadas154 empresas de desenvolvimento de videojogos em Portugal, das
quaisfoipossivel confirmar77 como estandoatualmente emefetivofuncionamento.
Estima-se que o volume total de emprego do setor dos Videojogos em Portugal
esteja entre 0s 650 e 0s 1200 trabalhadores, e que este € responsavel por um volume
total de negocios entre os 6 e 12 milhoes de Euros.

O dinamismo do setor dos Videojogos em Portugal tem sido acompanhado por
processos de constante reinvengao e reorganizagao do seu tecido produtivo. Desde
2012 téem surgido anualmente em Portugal 10 ou mais novas Empresas e Criadores.
Empresas que hoje se encontram em funcionamento amanha podem optar por
encerrar a sua atividade, aquando da conclusao de um qualquer projeto. Muitas
vezes, parte das suas equipas aposta entao na abertura de uma nova empresa ou
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em associar-se aum qualquer outro projeto de jogo em curso, mais informalmente
e fora de um contexto de empresa. A volatilidade deste tecido produtivo tem sido
um meio de garantir a resiliéncia do setor e o seu progressivo crescimento.

Este setor esta portanto numa fase ainda emergente mas que revela um forte
dinamismo. Um dinamismo potenciado pelo acesso facil as plataformas de jogo -
PC, Mobile, Web -,bem como peladisponibilidade de de Motores de Jogo/Plataformas
motores de desenvolvimento de jogos de uso gratuito e de muita qualidade.

# UM SETOR ONDE PREDOMINAM AS MICROEMPRESAS

Em Portugal existe apenas um estudio de média/grande dimensao, com mais de
100 trabalhadores. A semelhanga de muitos outros servicos de conhecimento
intensivo e com maiores niveis de especializacao e intensidade tecnologica,
estamos perante um universo empresarial composto por micro empresas onde
laboram trabalhadores com elevadas qualificagdes (em quase metade das Em-
presas a totalidade dos trabalhadores ¢ licenciada).

# VIDEOJOGOS MADE IN PORTUGAL PARA O MERCADO INTERNACIONAL

AsEmpresasinquiridas foramresponsaveis pelo desenvolvimento de umtotal de 127
videojogos. O videojogo tipico produzido atualmente em Portugal ¢ desenvolvido
usando a ferramenta Unity3D, para ser jogado em plataformas moveis ou PC, e
destinado ao mercado internacional. Os géneros mais representados no portfolio
das Empresas e Criadores portugueses sao os jogos de Arcada, os jogos de A¢ao, os
Puzzles e os jogos de Aventura. Os principais canais utilizados para a publicitagao
dos videojogos desenvolvidos em Portugal sao as redes sociais e o website proprio.
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# UM SETOR AINDA DEPENDENTE DE CAPITAIS PROPRIOS

O desenvolvimento de Videojogos em Portugal esta em-grande medida depen-
dente de capitais proprios dos seus promotores. Esta ¢ uma consequéncia da oferta
pouco expressiva de capital de risco em Portugal orientado para o desenvolvimento
de jogos, associado ao fraco conhecimento do setor por parte dos eventuais
investidores e entidades publicas de apoio.

Dado tratar-se de uma atividade consumidora de muitos recursos, sobretudo na
etapa inicial de desenvolvimento de um videojogo, a dificuldade de acesso a fontes
de investimento pode ser impeditiva para um maior crescimento do setor.

Apesar de apenas 1/5 das Empresas ter declarado receitas superiores a 50 000
Euros anuais, mais de 2/3 considera a sua situagao financeira regular ou favoravel,
colocando em evidéncia o facto de se tratar sobretudo de um conjunto de Empresas
em fase de investimento. Os agentes do setor dos Videojogos estao assim, na sua
grande maioria, confiantes acerca da evolucao positiva do setor em Portugal no
curto/meédio prazo, e sao otimistas relativamente a sua continuidade no setor dos
Videojogos.

# UM TECIDO PRODUTIVO MISTO: EMPRESAS VERSUS CRIADORES

Detetam-se diferengas nos modelos de negocio entre os dois principais agentes
do setor. Por um lado, a maioria das empresas dedica-se em exclusivo ao
desenvolvimento de videojogos, sendo que a maioria dos Criadores acumula essas
funcdes com outras atividades (programacao, ilustracdo/animagdo). Por outro
lado, apenas cerca de 1/5 das Empresas trabalha no desenvolvimento de videojogos
liderado por outras empresas, enquanto que cerca de 70% dos Criadores desenvolve
também videojogos em regime de subcontratagao, para além dos de sua autoria.
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# REDES DE INTERAQAO QUE VALORIZAM TERRITORIOS DE PROXIMIDADE
NA ERA DIGITAL

No contexto nacional o setor dos Videojogos procura beneficiar do dinamismo
inovador e criativo das principais aglomeragdes urbano-metropolitanas. E nestas
areas onde tendem a concentrar-se os recursos humanos mais qualificados bem
como asatividades mais criativas, com as quais muitas destas Empresas e Criadores
colaboram e das quais dependem.

Evidenciam-se assim vantagens decorrentes de economias de aglomeragao,
mesmo na era digital onde as interagdes estao facilitadas pelas redes telematicas. Na
verdade muitas destas Empresas e Criadores valorizam a proximidade geografica,
por esta facilitar a troca de experiéncias e o cruzamento de aprendizagens, ou
mesmo a partilha de projetos e o estabelecimento de relagdes de subcontratagao.
Estas conclusoes decorrem da analise do ranking dos fatores de localizagao mais
valorizados por parte destas Empresas e Criadores.

Se ¢ certo que as redes do setor tendem sobretudo a localizar-se a escala nacional,
também ¢ verdade que a escala internacional tem expressao no caso das Empresas,
sobretudo nas interagdes com industrias criativas complementares e em relagdes
associadas a algumas dinamicas de subcontratagao.

# PROPOSTAS DE ACAO

i) Mapear para conhecer e atuar melhor

O trabalho aqui apresentado € pioneiro na tentativa de caracterizar o setor dos
Videojogos em Portugal. Dada a crescente relevancia internacional do setor e a sua
dinamica em Portugal, justifica-se a necessidade de prosseguir e aprofundar este
trabalho em anos vindouros. A regularidade na recolha da informagao, bem como
o incremento da taxa de resposta ao inquérito afiguram-se como os principais
desafios a caracteriza¢ao e monitorizag¢ao deste setor.
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ii) Game on, Portugal! Apoiar para crescer e induzir inovacio na economia
A falta de financiamento privado e de apoio publico nas suas diferentes facetas
(ex. regulacao do setor, incentivos fiscais e/ou financeiros) sao as principais bar-
reiras ao desenvolvimento do setor dos Videojogos em Portugal. O potencial do
setor enquanto alavanca de desenvolvimento justifica o desenho de politicas
publicas especificas, dada a relevancia dos videojogos como produto cultural com
grande capacidade de exportagcao e com elevado valor acrescentado, bem como
o seu forte contributo para a inovagao noutros setores de atividade. A introdugao
de incentivos publicos em Portugal (tal como ja acontece noutros paises onde o
desenvolvimento de videojogos se equipara a criagao cinematografica) podera vir a
ser fundamental para reter, atrair e potenciar recursos geradores de beneficios para
a economia nacional. Trata-se, por um lado, de ndo desperdigar o investimento
realizado nos ultimos anos ao nivel da formagao superior nesta area e, por outro,
de apoiar o amadurecimento e o crescimento das empresas e o enorme talento e
energia que as caracteriza.

iii) Impulsionar o modelo tripla-hélice (Educacao/ Industria / Governo)
para fortalecer o setor

Para além dos apoios financeiros e institucionais, ¢ necessario incentivar a ino-
vagao, a diferenciagao e o valor acrescentado do setor dos videojogos, fortalecendo
a colaboragao entre o Tecido Produtivo e o Sistema Educativo e Cientifico Nacio-
nal atraves de linhas proprias que reflitam a especificidade e transdisciplinaridade
desta area.
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