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PREFACIO

— LICINO ROQUE
DIRECAO DA SPCV

A SPCV reconhece a relevancia do setor dos Videojogos, ndo sé en-
quanto producao cultural, mas também enquanto producao econdmica.
Porque se enquadra na sua missdo, a SPCV promoveu a realizagao
do primeiro Atlas do Setor dos Videojogos em Portugal em 2016. No
entanto, a realidade socioecondmica e cultural move-se inexoravel-
mente, e, portanto, cumpre-nos agora atualizar esse esforgco com um
novo estudo.

O novo ATLAS dos Videojogos em Portugal, que agora se publica, re-
flete uma recolha de informacao realizada junto de diversas entidades,
coletivos e individuos. Reflete ainda o resultado de uma auscultagcao
a atores relevantes no terreno, Criadores e Empresas, que de formas
variadas se posicionam enquanto produtores ou editores deste objeto
cultural. Este estudo de mapeamento tem como objetivos declarados:

1. Colmatar a lacuna de informac&o/conhecimento sobre a dimens3o,
caracteristicas e evolugao do setor em Portugal;

2. Apoiar a decisado e agao no ambito das estratégias individuais
e coletivas de fortalecimento do setor em Portugal.

Mais do que compilar estatisticas, este ATLAS visa ainda construir
uma imagem que reflete algum pensamento estruturado sobre o poten-
cial e os condicionantes ao desenvolvimento do setor. Pretende que o
ATLAS possa servir de base para a definicao de politicas publicas e
acOes de promogao do desenvolvimento e internacionalizacao do setor.

Em tragos gerais, entre os dois momentos de analise (2016-2020) é
possivel verificar-se atualmente um movimento de concentracao da
atividade, com menos Empresas e nas duas principais areas metropo-
litanas, com alguns projetos emergentes em outros locais. O perfil de
emprego evolui no sentido de uma maior qualificacdo, ainda que com
uma forte desigualdade de género. Varias Criadores continuam a equi-
librar as contas com atividades complementares, sendo a criagdo de
Videojogos uma das suas linhas de atuacao.
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Verifica-se um ritmo de substituicao significativo dos atores empre-
sariais e 0 aparecimento de novos atores. Este padrao, embora comum
nesta industria criativa, indica um potencial de rejuvenescimento ele-
vado, uma elevada mobilidade dos recursos, e um potencial ainda latente
para o desenvolvimento do setor, que pela reduzida dimensao do mer-
cado interno tende a focar-se na criagcdo de produtos transculturais, que
possam atravessar fronteiras.

Por outro lado, sabemos da dificuldade de manter profissionais qua-
lificados no pais dada a reduzida dimensao econdmica dos projetos,
sendo por isso importante apoiar a ligacao dos produtores locais no
processo de insercao em cadeias de valor globais. Os Criadores reco-
nhecem a necessidade de captacao de investimento externo especiali-
zado, conhecedor da area, e que possa dessa maneira ajudar a endoge-
neizar a producao com base na qualidade e dimensao dos projetos,
ultrapassando a ideia dos baixos custos de um Portugal solarengo.

No atual contexto, torna-se evidente a necessidade de alterar a razao
percebida para sediar esta atividade econdmica em Portugal, orientando-a
no sentido da qualidade dos recursos humanos, culturais e tecnoldgicos,
e da capacidade de realizacdo que se conseguira com projetos de
dimensao e projecao internacional. A persisténcia de alguns Criadores
mais experientes, aliada a uma jovem vaga de pessoas treinadas por
universidade e politécnicos em cursos de artes digitais, design e tecno-
logia computacional, cria atualmente um potencial para uma transfor-
magcao significativa do setor, assim possam encontrar condigdes favo-
raveis para a experimentacao e concretizagao de conceitos inovadores
com apelo internacional.

E com a esperanca de contribuir com informag3o relevante para deci-
sores e investidores, que a SPCV deseja que este ATLAS possa ajudar
a criar condigdes favoraveis para o salto qualitativo que se pretende
que ocorra neste setor.






O Atlas do Setor dos Videojogos em Portugal (#2) tem como principal obje-
tivo mapear, caracterizar e analisar a evolugao do setor dos Videojogos
a escala nacional.

Desenvolvido por uma equipa do INESC-ID, CEGOT e CECS entre julho
de 2019 e julho de 2020, este estudo representa uma segunda edicdo
do Atlas dos Videojogos, realizado pela primeira vez em 2016.

Esta analise pretende ser um instrumento de apoio a decisdo e acgao,
no contexto do desenvolvimento de estratégias individuais e coletivas
para o desenvolvimento do setor dos Videojogos em Portugal.

Este documento recolhe informacao de caréater estatico e pretende
ser ilustrativo da situacdo desta atividade em Portugal na atualidade.
Considera-se essencial que este estudo continue a ser realizado periodi-
camente, por forma a determinar com precisdo a evolugdo e as tendéncias
de um setor em franco crescimento mundial.

Esta segunda edicdo do Atlas apresenta algumas novidades em termos
de estrutura, relativamente a edicao de 2016. Apds esta primeira seccao,
seguem-se outras que pretendem contextualizar o estudo, apresentando-
-se em particular, o enquadramento do tema e a metodologia seguida.
A analise, propriamente dita, do setor dos Videojogos em Portugal é feita
em duas partes claramente diferenciadas. Na primeira (Parte 1) é possivel
encontrar uma analise do setor com base em dados secundarios prove-
nientes de varias fontes estatisticas. Na segunda parte do documento
(Parte 2), a mais extensa, o setor dos Videojogos é caracterizado com
base na recolha de dados provenientes do inquérito desenvolvido propo-
sitadamente para este estudo. Entre outras, € possivel encontrar nesta
parte informacgao sobre a situagao atual do setor dos Videojogos em
Portugal (Empresas, emprego, produtos, situagdo econdmica e financeira,
redes e apoios publicos), bem como sobre perspetivas futuras de evolugéo
desta atividade no contexto nacional. A Ultima secgao é dedicada a
sintese, conclusao e apresentacao de propostas de acdo que visam sus-
tentar estratégias de consolidacao, crescimento e afirmacgdo deste setor
em Portugal.



ENQUADRAMENTO

O setor dos Videojogos tem tido, nas Ultimas décadas, um desenvolvi-
mento extraordinario a escala global. O mercado mundial, que tem vindo
aregistar um crescimento constante desde 2016, gerou receitas de 134,9
mil milhdes de ddlares em 2018, sendo que as previsdes apontam para
que continue esta dindmica de crescimento, a um ritmo anual médio de
9,3%, atingindo em 2021 os 174 mil milhdes de ddlares (Newzoo, 2019).2
A Europa, ndo estando entre os lideres mundiais, tem registado também
uma dinémica de crescimento continuado do setor dos Videojogos, tendo
gerado 21 mil milhdes de ddlares em 2018 (ISFE, 2019)2 e 21,6 mil
milhdes de ddlares em 2019 (ISFE, 2020).2

Para além da sua relevante dimensao econdmica, esta atividade cria-
tiva incorpora multiplas facetas que a convertem num setor complexo e
com fortes impactos noutras atividades. Frequentemente considerado
um importante motor do entretenimento, os Videojogos criam sinergias
com outros setores culturais e criativos, como é o caso do Cinema, da
Musica ou do Design. Este é também um setor altamente inovador e que
tem vindo a contribuir para o desenvolvimento de técnicas e aborda-
gens—por exemplo, relacionadas com a aprendizagem, a simulacdo
e 0 engagement —que sdo aplicadas atualmente em areas tao diversas
como a saude, a educacdo, ou a moda. Adicionalmente, os Videojogos
incorporam também uma dimensao cultural e relevantes impactos
socioculturais.

Esta dindmica e perspetivas de crescimento econdmico do setor rela-
cionam-se em grande medida com uma série de tendéncias, entre as quais
a distribuicdo digital, os Videojogos jogados em multiplataformas, a cres-
cente diversificacdo do perfil dos jogadores, e a redefinicao da relagao
criador-utilizador.

1. Newzoo. (2019). Newzoo global games market report 2019: Light version. https://newzoo.com/insights/
trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2019-light-version/ (acedido em julho 2020).

2. ISFE (2019). Key Facts 2018. Trends & Data. ISFE: https://www.isfe.eu/wp-content/uploads/2019/
08/ISFE-Key-Facts-Brochure-FINAL.pdf (acedido em julho 2020).

3. ISFE (2020). Key Facts 2019. Trends & Data. ISFE: https://www.isfe.eu/wp-content/uploads/2020/
08/ISFE-final-1.pdf (acedido em julho 2020).



A cadeia de valor tradicional dos Videojogos tem vindo a sofrer altera-
¢Oes significativas, com a introdugado de um maior dinamismo e a reorga-
nizacao das fungoes e ldgicas de interacao entre atores em cada uma das
diferentes atividades da cadeia de valor (Figura 1). As novas oportunidades
e novos desafios ddo-se também ao nivel dos modelos de negdcio, assis-
tindo-se a ampliacdo do tradicional pagar para jogar (pay to play), fruto
do desenvolvimento de novos modelos centrados na monetizagao.

Atividades variaveis em fungdo do modelo de negécio

CRIAGAD - EDIGAO - BHLENWUE — | UuTiLzAcRo

Atividades de Suporte

Figura 1. Elementos centrais da cadeia de valor do setor dos Videojogos.
Fonte: Elaboragdo prdpria.

As receitas geradas e as previsdes de crescimento do mercado dos
Videojogos em Portugal, bem como o facto destes se estarem a converter
em mainstream cultural, tém levado grandes Empresas de edicao, distri-
buicdo e retalho a intensificar estratégias de fortalecimento e ampliagao
deste mesmo mercado. A organizagao e/ou apoio de eventos, como
o Moche XL Esports-Lisboa e Braga* (Altice Portugal, 1.2 edicdo-2018)
ou a Worten Game City-Lisboa (Worten, 1.2 edicdo-2019) sgo disto
exemplo. Para além destes, tém proliferado eventos com diferentes di-
mensoes (ex. Lisboa Games Week, area Videojogos no Web Summit),
geografias (ex. Global Game Jam-Porto, Aveiro, Oliveira do Hospital)
e objetivos (ex. gaming, competicdo e espetaculo).

Paralelamente a estas iniciativas, verificam-se alguns sinais de profissio-
nalizagao e criagdo de marcas em areas relacionadas com a cadeia de
valor dos Videojogos, como é o caso dos equipamentos e acessorios de
jogos (ex. MATRICS), influencers e criagdo de contetidos.
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De destacar, ainda, outras iniciativas que procuram também estimular
o setor, pelo lado da criagcdo/desenvolvimento, como o programa GameNest
(de apoio aos jogos desenvolvidos em ambiente académico) e os prémios
PlayStation Talents (PlayStation Portugal).

Apesar de ser evidente o crescimento do dinamismo em torno dos
Videojogos em Portugal, constata-se que a analise sistematica do setor
continua a ser escassa. Dando continuidade ao trabalho desenvolvido no
Atlas (#1),° o que propomos com este estudo é contribuir para colmatar
esta lacuna. Esperamos que seja uma fonte de informacao util para apro-
fundar o conhecimento acerca da dimensao e caracteristicas do sector
dos Videojogos, bem como para sustentar estratégias de apoio a dinami-
zacao e fortalecimento desta atividade econdmica em Portugal.

5. Santos, P., Romeiro, P., Nunes, F., & Pinheiro, C. (2016). Atlas do Setor dos Videojogos em Portugal (#1)
2016. SPCV e RAGE Project. https://docs.google.com/viewer?a=v&pid=sites&srcid=c3BjdmlkZW9gb2d-
veybvemd8d3d3fGd40jQwZWESZDZIOWFjNzM1 Zg (acedido em julho 2020).
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O Atlas do Setor dos Videojogos em Portugal (#2) pretende analisar e
caracterizar este sector no contexto nacional, sobretudo a partir das ati-
vidades de criacado e de edi¢do de Videojogos.

Este estudo baseia-se principalmente numa fonte primaria, em con-
creto, em informacao recolhida através de um inquérito, desenhado para
recolher a experiéncia e opinido pessoal dos agentes econdmicos que
contribuem para o desenvolvimento de Videojogos. Procurou-se, no en-
tanto, ir mais além nesta segunda edicado do Atlas dos Videojogos. Neste
sentido, foi também incluido um retrato do setor (o possivel) a partir de
dados disponibilizados por outras fontes, como é o caso do Instituto
Nacional de Estatistica, da Diregao-Geral de Estatisticas da Educacao
e Ciéncia e da Associacdo das Empresas Produtoras e Distribuidoras
de Videojogos.

Na anélise da informacao, foi também introduzida nesta segunda edi¢do
do Atlas uma novidade metodoldgica, com a realizagdo de um focus group.
Neste participaram cinco agentes do setor, no qual se pretendeu asse-
gurar o principio da diversidade, nomeadamente por tipo de atividade da
cadeia de valor, tipo de agente econdmico, dimensao da empresa. Este
teve como principal objetivo apresentar, validar e discutir os resultados
preliminares deste estudo.

Relativamente ao inquérito, este teve dois agentes alvo: as Empresas, sendo
elas singulares ou coletivas, e os Criadores independentes/freelancers,
ou seja, profissionais que trabalham de forma independente ou que colabo-
rando com empresal(s), ndo séo, contudo, empregados dessa(s) mesmals)
empresal(s).

Pretendendo analisar o setor dos Videojogos em Portugal na atualidade,
mas também fazer uma anaélise evolutiva, o inquérito seguiu a estrutura
e questdes definidas no que foi langado no contexto do Atlas do Setor
dos Videojogos em Portugal (#1) (2016). Sem prejuizo da comparabilidade
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pretendida foram, no entanto, introduzidos pequenos ajustes, com os
objetivos de retificar pequenas disfuncionalidades e de refletir novas
dindmicas do setor.

O questionario associado a este inquérito foi estruturado em sete sec-
coes principais. Apds uma seccao de caracterizacdo da empresa/criador,
seguem-se uma de caracterizacao dos Videojogos desenvolvidos e uma
outra que pretende recolher informacgdes relacionadas com o processo
de desenvolvimento dos Videojogos. As restantes secgdes centram-se
nas redes de relagdes geradas por Empresas/Criadores para o desenvol-
vimento dos Videojogos, nas politicas de apoio ao desenvolvimento dos
Videojogos, e por fim nos desafios (dificuldades e expectativas) sentidos
pelos agentes. O questionario dirigido a Criadores segue a estrutura
e conteudo do que é dirigido a Empresas, registando apenas algumas ne-
cessarias adaptacdes no conteldo e linguagem (ex. auséncia da questdo
sobre o nimero de trabalhadores).

A disseminacao do inquérito foi feita através de diferentes vias. Por um
lado, recorreu-se a comunicacao feita diretamente pela equipa deste
estudo a Empresas/Criadores (por e-mail, redes sociais, telefone), a partir
de uma base de dados criada para o Atlas dos Videojogos em Portugal
(#1) e atualizada durante 2019.6 Por outro lado, o inquérito foi dissemi-
nado através de plataformas agregadoras e agentes intermediarios
(ex. SPCV, media digitais, instituicdes de ensino superior, centros de
investigacao, incubadoras e centros empresariais).

A resposta ao inquérito foi feita on-line, tendo este estado disponivel
entre julho de 2019 e fevereiro de 2020. De forma complementar, o in-
quérito foi ainda disponibilizado para autopreenchimento presencial no
evento GAME Dev Camp de 2019 (Lisboa).

Foram obtidas 43 respostas, representando 29 Empresas (31% do
total das 94 Empresas inventariadas, e 40% das 73 Empresas que se
confirmou estarem efetivamente em funcionamento) e 14 Criadores.”

6. Acriacao e atualizacdo da base de dados do sector dos Videojogos em Portugal, que inclui Empresas de
desenvolvimento e Criadores, teve por base um conjunto diversificado de fontes: websites e redes sociais
de Empresas relacionadas com o sector dos Videojogos (ex. Empresas de desenvolvimento, lojas de dis-
tribuicdo); Média generalistas e especializados; plataformas agregadoras ou de intermediacao (ex. Apps
Portugal - Diretério de Apps Portuguesas, SPCV - Sociedade Portuguesa para a Ciéncia dos Videojogos);
publicacdes diversas (ex. Zagalo, 2013. Videojogos em Portugal - Histdria, Tecnologia e Arte. Lisboa, FCA.
Microsoft (2014, 2015). Portugal Game Studios Spotlight. Lisboa: Microsoft Portugal; Microsoft, 2014 e
2015); listagens de presencas em eventos do sector (ex. Conferéncia Videojogos, Game Dev Camp); bem
como contactos pessoais da equipa do projeto.

7. Este numero corresponde ao total de Empresas de Videojogos inventariadas em Portugal, tendo-se
subtraido aquelas que se confirmou ja estarem encerradas (81). Destas 94 Empresas a equipa do
projeto confirmou que 73 estdo em funcionamento, ndo tendo sido possivel confirmar o estado de
funcionamento/encerramento das restantes.

15
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O mapeamento das Empresas e Criadores com atividade em Portugal
continua a debater-se com uma série de dificuldades, ja identificadas em
2016 (Atlas #1), que estado associadas essencialmente a duas causas,
a dispersao e a desatualizagao da informacao relacionada com o sector.
Estas, por sua vez, devem-se, entre outras, a inexisténcia de uma base
de dados atualizada de Empresas e Criadores, a débil aposta destes
agentes na comunicacao on-line, a elevada taxa de mortalidade empre-
sarial, a intensa mobilidade dos trabalhadores, e a frequente auséncia
de informagc&o disponivel sobre o municipio/distrito onde se encontra
registada a atividade.

A analise da informacao recolhida por inquérito € apresentada neste
documento seguindo a estrutura do mesmo, cabendo ainda realcar que
a informacao recolhida é analisada de forma agregada de modo a garantir
0 anonimato das respostas obtidas.






1. O SETOR DOS VIDEOJOGOS EM
PORTUGAL: RETRATO A PARTIR
DE DADOS SECUNDARIOS

Esta seccdo tem como objetivo apresentar o setor dos Videojogos tal
como se encontra representado nas estatisticas oficiais nacionais e com
recurso a outros dados secundarios. Tal como comentado anteriormente,
este tipo de analise € bastante superficial, dado que apenas permite tragar
um retrato muito parcial do setor. De referir que a Unica fonte oficial que
recolhe dados regulares sobre os Videojogos é a publicagcdo anual
‘Estatisticas da Cultura’, da responsabilidade do INE.8 Todavia, a Associacao
das Empresas Produtoras e Distribuidoras de Videojogos (AEPDV), que
redne as principais editoras internacionais do setor, também nos facultou
os dados sobre as vendas de videojogos e equipamento em Portugal du-
rante 2019. Recorrendo aos dados destas fontes, apresenta-se nesta
secgado uma analise evolutiva do setor ao longo da ultima década,® orga-
nizada segundo as atividades da cadeia de valor dos Videojogos - Edicdo
e Distribuicdo e venda.1® Estes dados sdo complementados com infor-
macao secundaria sobre outras atividades de suporte, em concreto sobre
Educacéo e Formacao.

11. EDICAO DE VIDEOJOGOS

O numero de Empresas que tém como atividade econdmica principal
a'Edicao de jogos de computador’ tem variado pouco ao longo dos ultimos
anos. Ainda assim, regista-se um aumento desde 2014 (inclusive) para
valores anuais acima das 20 Empresas. Relativamente ao volume de ne-
gocios gerado por estas Empresas, este apresentou um carater instavel,
com dindmicas de crescimento e decrescimento entre 2007 e 2012.
O ano de 2013 representa um ano marcante, ndo s6 porque registou
0 mais baixo valor do periodo considerado, como também porqgue foi um
ponto de viragem na tendéncia de evolucdo do volume de negdcios. De
facto, entre 2014 e 2017 verificou-se uma tendéncia crescente deste
8. Instituto Nacional de Estatistica (2008 a 2018). Estatisticas da Cultura: 2007. Lisboa: INE.

9. Os dados mais recentes referem-se aos anos de 2017 e 2018, dependendo do indicador.

10. De referir que a publicagcdo do INE—Estatisticas da Cultura—refere-se aos Videojogos como

‘jogos de computador’. Por outro lado, usam o termo Empresas de Edi¢do para se referirem tanto as
Empresas de criacdo, como as de edicdo de Videojogos.
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indicador. Em 2017 estas Empresas foram responsaveis por 2,2 milhares
de euros de volume de negdcios, o valor mais alto registado desde 2007
(Figura 2).

VOLUME DE NEGOCIOS (€) = M EMPRESAS (N°)

2500 30

Figura 2. Empresas de edigao de jogos de computador (N.°) e seu volume de negécios (€), 2007-2017.
Fonte: Elaboragéo prdpria com base em INE - Estatisticas da Cultura (2008 a 2018).

O tecido empresarial na area da edicao de Videojogos em Portugal, entre
2007-2017, caracteriza-se por ser constituido, na sua totalidade (2009,
2012-2014) ou quase totalidade, por Empresas com menos de 10
trabalhadores. Para além destas microempresas, tém existido de for-
ma inconstante Empresas com 10-49 empregados (2007 -2008,
2010-2011, 2016-2017), peso que tem variado entre os 4 e 0os 10%
do total das Empresas de edicdo de Videojogos existentes. De destacar,
ainda, a inexisténcia em Portugal de Empresas de média e grande di-
mens&o, ou seja, com 50 ou mais trabalhadores (Figura 3).
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Figura 3. Empresas de edi¢do de jogos de computador segundo o N.° de trabalhadores, 2007-2017.
Fonte: Elaboragdo prépria com base em INE -Estatisticas da Cultura (2008 a 2018).

A Area Metropolitana de Lisboa (A.M. Lisboa) tem sido, entre 2007 e 2017,
a regiao onde se concentra um maior nimero de Empresas, tendo repre-
sentado neste periodo valores entre os 39 e 0s 53% do total de Empresas
existentes em Portugal. A segunda regido mais representativa relativa-
mente ao peso destas Empresas é a Regido Norte (Norte), seguida pela
Regido Centro (Centro). De destacar, também, a Regido Auténoma dos
Acores (R.A. Acgores) que, apesar do seu peso reduzido, comecou a contri-
buir para o total nacional a partir de 2014. Por fim, registe-se que nem
a Regido do Algarve (Algarve) nem a Regido Auténoma da Madeira (R.A.
Madeira) contribuem atualmente para este tecido empresarial (Figura 4).

I NORTE CENTRO A.M.LISBOA ALENTEJO ALGARVE R.A.ACORES M R.A.MADEIRA
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Figura 4. Empresas de edic&o de jogos de computador por regido NUTS I, 2007-2017.
Fonte: Elaboragdo prépria com base em INE -Estatisticas da Cultura (2009 a 2019).



A Inspecdo-Geral das Atividades Culturais (IGAC) é a entidade respon-
savel, em Portugal, pela classificacdo dos Videojogos, agdo necessaria
para a distribuicdo (venda e/ou aluguer) e a exibigdo publica de Videojogos
(Decreto-Lei n.° 39/88).11

Entre 2008 e 2012, o nimero de Videojogos classificados, embora
nao tendo sido constante, situou-se sempre acima dos 2300 selos anuais.
No ano de 2012 foi assinalado o valor maximo de selos de autenticagdo
emitidos (3047). A partir deste ano verificou-se um significativo decrés-
cimo da emissao de selos de autenticagao, seguido de uma seguido de
uma estabilizacdo, entre 2015 e 2018 (Ultimos dados disponiveis), em
valores em torno dos 700-750 (Figura 5).
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Figura 5. Videojogos classificados pelo IGAC, 2008-2018.

Fonte: Elaboragdo prépria com base em INE -Estatisticas da Cultura (2009 a 2019).

As estatisticas das vendas de videojogos em Portugal que temos dispo-
niveis referem-se apenas a vendas fisicas em lojas ou através das plata-
formas da Sony, Microsoft, Nintendo e Steam, excluindo, portanto, o mer-
cado mobile e as vendas online de jogos para PC através de plataformas
de editoras (ex. Epic), assim como vendas de contelido extra para os jogos
de consola (Tabela 1).
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SEGMENTOS DE MERCADO UNIDADE (N.°) VALOR (€)

Jogos para Consola 1074275 44580600
Jogos paraPC 44705 1268899
Total Software Fisico 1118980 45849499
Vendas de Consolas 204729 56689 585
Total Software+Hardware 1323709 102 539083
Acessorios 455898 18907 610
Brinquedos hibridos 33369 500136

B N

Venda Online de jogos via Steam 259033 3487955
Vendas online de jogos completos para consolas 787747 19259551

2859756 144694 335

Tabela 1. Vendas associadas a videojogos em Portugal, em 2019.
Fonte: AEPDV (julho 2020).
Mesmo assim, podemos verificar o elevado volume de negdcios que
0 subsetor da distribuicdo e venda gera em Portugal. No ano de 2019
venderam-se em Portugal mais de 200 mil consolas, com um valor supe-
rior a 50 milhdes de Euros. As vendas fisicas e online de jogos para
consola ultrapassaram os 65 milhdes de Euros.

Os 20 videojogos mais vendidos em Portugal (vendas fisicas mais
vendas online nas plataformas PSN, Xbox Live e Steam) sdo mostrados
na Tabela 2.
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RANKING  NOME DO TITULO EDITORA UNIDADES VALOR (€) LANCAMENTO  PEGI
1 FIFA20 ELECTRONIC ARTS 143 363,66 6548 513,54 27/09/2019 3
2 GRAND THEFTAUTOV ROCKSTAR GAMES 8185641 | 101754829 18/11/2014 18
3 FIFA19 ELECTRONIC ARTS 4726814 | 161004859 28/09/2018 3
4 RED DEAD REDEMPTION2 | ROCKSTAR GAMES 33656,83 134353392 | 26/10/2018 18

SONY INTERACTIVE
5 SPIDER-MAN ENTERTAINMENT 31108,30 804 036,66 07/09/2018 16
CALL OF DUTY:
6 MODERN WARFARE ACTIVISION BLIZZARD 2574483 93064376 25/10/2019 18
SONY INTERACTIVE
7 GRANTURISMO SPORT ENTERTAINMENT 19692,85 346 438,94 04/10/2019 3
SONY INTERACTIVE
8 GOD OF WAR ENTERTAINMENT 1946049 358106,73 04/10/2019 18
SONY INTERACTIVE
9 DAYS GONE ENTERTAINMENT 17491,01 797 585,29 26/04/2019 18
UNCHARTED 4: SONY INTERACTIVE
10 ATHEF'S END ENTERTAINMENT 14 698,04 22751332 | 18/07/2018 16
11 POKEMON SWORD NINTENDO 14164,73 861131,70 15/11/2019 7
EFOOTBALL PRO
12 EVOLUTION SOCCER KONAMI 13211,83 904 218,23 10/09/2019 3
2020
SONY INTERACTIVE
13 HORIZON ZERO DAWN ENTERTAINMENT 13072,60 224 843,60 28/06/2019 16
CRASHTEAMRACING
14 NITRO-FUELED ACTIVISION BLIZZARD 12 610,64 385528,01 | 21/06/2019 7
15 NEED FOR SPEED: HEAT ELECTRONIC ARTS 12081,89 38563351 | 08/11/2019 16
16 NBA 2K20 2K SPORTS 1192619 43719392 | 06/09/2019 3
CRASHBANDICOOT
17 N. SANE TRILOGY ACTIVISION BLIZZARD 11862,11 31607212 30/06/2017 7
THE LASTOF US SONY INTERACTIVE
18 REMASTERED ENTERTAINMENT 11739,05 174728,95 18/07/2018 18
UNCHARTED:
19 THE NATHAN DRAKE ES?IEYFJ;\‘/IIIE\IFIQ\/?ECI\IT;VE 11439,58 181 633,68 02/11/2018 16
COLLECTION
TOM CLANCY'S
20 THEDIVISION 2 UBISOFT 10 564,67 33418178 15/03/2019 18

Tabela 2. Top 20 de vendas de videojogos para consola e PC em Portugal, em 2019.
Fonte: AEPDV (julho 2020).
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Talvez como nenhuma outra forma de expressao criativa, os Videojogos
combinam tao simbioticamente atividades técnicas-tecnoldgicas e artis-
ticas. Nestas incluem-se o design/prototipagem, o cddigo, a programacgao,
a criacdo artistica (som, modelacdo 3D, ilustracdo), o marketing e as
vendas, e a gestdo de comunidades, bem como um amplo conjunto de
competéncias associadas, por exemplo, a engenharia, realidade virtual
(VR), aos efeitos especiais, a animagédo e a narrativa.

As competéncias necessarias para trabalhar na industria de jogos sgo
amplas e diversificadas, variando nao sé em funcdo da dimensao dos
estudios que se dedicam a criacdo de Videojogos, como também da ati-
vidade dentro da cadeia de valor do setor (ex. edi¢ao, distribuic&o).

Se a aquisicdo de competéncias em anteriores fases de desenvolvi-
mento deste setor em Portugal se baseava na informalidade e na apren-
dizagem de conhecimentos de forma autodidata, atualmente o ensino
e formacao formal, de nivel superior, sdo predominantes na aquisicado de
conhecimentos prévios a profissionalizagao do Talento.

Segundo a DGEEC e a DGES?*? existem atualmente em Portugal 12
Instituicdes de Ensino Superior com oferta formativa especifica na area
dos Videojogos, integradas tanto no ensino universitario como no ensino
politécnico. Embora estando maioritariamente concentrada em insti-
tuices de ensino publicas (9 instituicdes), a oferta formativa nesta area
também é fornecida por instituicdes privadas (3 instituicdes). O ensino
superior em Portugal tem atualmente capacidade para acolher mais de
420 novos alunos por ano.

Os 15 cursos disponiveis distribuem-se por diferentes ciclos forma-
tivos, dos quais 5 correspondem a cursos técnicos superiores profissio-
nais, 6 sdo licenciaturas (1.° ciclo), e 4 sdo mestrados (2.° ciclo). Ndo existe
atualmente em Portugal oferta de doutoramentos (3.° ciclo) diretamente
relacionados com os Videojogos (Figura 6).

Os cursos existentes integram-se em 3 areas de educacao e formacgao,*®
predominando claramente a area de Audiovisual e Producdo dos Media
(9 cursos). Para além desta, também existem cursos nas areas das Ciéncias
informaticas (3 cursos) e da Eletrdnica e Automacéo (3 cursos).

12. DGEEC-Direcao-Geral de Estatisticas da Educacao e Ciéncia, DGES-Direcdo-Geral do Ensino Superior.
13. Classificacéo Nacional das Areas de Educaco e Formac&o (CNAEF), segundo a DGEEC.
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Design de Jogos e Animagéo Digital

3INSTITUTO POLITECNICO DO PORTO
Producdo Multimédia e Jogos Digitais

4INSTITUTO POLITECNICO DE TOMAR
Desenvolvimento de Videojogos
e Aplicaces Multimédia
5 INSTITUTO POLITECNICO
DE SETUBAL
Desenvolvimento de Jogos Digitais

TECNICO SUP. PROFISSIONAL

10|NSTITUTO POLITECNICO DO
CAVADO E AVE

Engenharia em Desenvolvimento
de Jogos Digitais

8 INSTITUTO POLITECNICO DA MAIA
Desenvolvimento de Jogos Digitais
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Design de Jogos Digitais
8INSTITUTO POLITECNICO DE LEIRIA
Jogos Digitais e Multimédia
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14INSTITUTO POLITECNICO DO
CAVADO E AVE
Engenharia em Desenvolvimento
de Jogos Digitais

15 NIVERSIDADE TECNICA DE LISBOA
Engenharia Informatica
e de Computadores - Especializacéo
em Jogos

L2 UNIVERSIDADE DA BEIRA INTERIOR
Design e Desenvolvimento
de Jogos Digitais

13 UNIVERSIDADE DO PORTO
Multimédia - Especializacéo
em Tecnologias Interativas
e Jogos Digitais

MESTRADO

Figura 6. Ensino superior portugués na area dos Videojogos, por Instituicdo, area e designacgdo do curso.
Fonte: Elaboragdo prépria com base em DGEEC e DGES.

Para além destes cursos, a aquisicao de competéncias ao nivel do ensino
superior & também feita em cursos menos especificos, mas ainda assim
relacionados com os Videojogos/jogos digitais. Exemplos disto s&o os
mestrados em Comunicac&o Multimédia (Universidade de Aveiro) e em
Computacéo Grafica (Universidades Aberta, do Porto e de Coimbra).

De registar também algumas alteracdes na oferta formativa existente
em Portugal. Por exemplo, alguns cursos criados nos ultimos anos em
Portugal deixaram de existir, como € o caso da licenciatura em Jogos
e Simulacdo Computacional (Universidade Lusiada).

A aquisi¢cao formal de conhecimentos e competéncias na area dos
Videojogos pode ainda ser feita através de varios cursos de menor duragéo
e que nao conferem grau académico, oferecidos por um conjunto diver-
sificado de instituicdes/organizagdes. Entre este tipo de oferta, normal-
mente associada as componentes artisticas da criagdo de Videojogos,



encontram-se, por exemplo, os cursos de especializagcdo em Design de
Interacao, Web e Jogos (Universidade do Porto), de Animagéao Digital e
Videojogos (ETIC), de Game Design (Lisbon School of Design), de Videojogos
& Mercado (Restart) e no programa de 3D for Games (Odd School).

A formagéo superior na érea dos Videojogos ndo cobre todo o territdrio
nacional. De facto, a oferta formativa distribui-se unicamente pelas
regides do Norte, do Centro e de Lisboa (NUT Il) (Figura 7).
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® ENSINO UNIVERSITARIO - PRIVADO
ENSINO POLITECNICO - PUBLICO
ENSINO POLITECNICO - PRIVADO

— LIMITE DO MUNICIPIO

Figura 7. Cursos de Ensino Superior em Videojogos, segundo o tipo de instituigZo.

Fonte: Elaboragdo prépria com base em DGEEC e DGES.

A quase totalidade da oferta de cursos do ensino superior foi criada na
Ultima década, entre 2011 e 2018. O Instituto Politécnico do Cavado
e do Ave (IPCA) foi uma instituicdo pioneira ao oferecer a primeira licen-
ciatura (2009) e o primeiro mestrado (2015) especificamente dedicados
aos Videojogos em Portugal.






O inicio do processo de estruturacao do setor dos Videojogos em Portugal
ja tem algumas décadas. Tal é evidenciado pela leitura evolutiva do ano
de inicio de atividade dos agentes econdmicos envolvidos na criagdo de
Videojogos em Portugal (Figura 8). E conhecido que as origens deste
sector em Portugal remontam aos anos 80 do século XX, fruto da paixao
e afinco de Criadores independentes que, de um modo autodidata, ga-
nharam e aprofundaram competéncias na area da criagdo de Videojogos,
conseguindo mesmo alguns deles comercializa-los a nivel internacional
(ex. Alien Evolution, 1987). Apesar da amostra deste estudo ndo refletir
de forma significativa estes agentes iniciais da estruturacdo do sector,
0 inquérito recolhe dados de um criador que se dedica a esta atividade
desde 1997 portanto ha 23 anos.

Da leitura da amostra de 2020 e em termos genéricos (Figura 8) é pos-
-sivel observar claramente duas fases distintas, a primeira coincide com
uma fase longa que se se prolonga até 2012, sendo a segunda coinci-
dente com os ultimos 7 anos.

I EMPRESAS I CRIADORES

Figura 8. Evolug&o do nimero de Empresas e Criadores, segundo o ano de inicio de atividade.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).
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Até 2012 corresponde a um periodo de criagdo e inicio da estruturacao
do sector, em que a par do envolvimento de Criadores independentes no
desenvolvimento de Videojogos, se comega a assistir ao inicio da empre-
sarializacdo do sector em Portugal. S3o, contudo, poucas as Empresas
inquiridas com origem neste periodo (apenas 3), apesar de no inquérito
de 2016 terem sido detetadas 13. A sua auséncia na amostra de 2020
deve-se ao facto de algumas das Empresas desta fase inicial ndo terem
respondido ao inquérito, mas também por algumas ja ndo se encontrarem
em funcionamento. O encerramento de algumas dessas Empresas pioneiras
na afirmacao do setor dos Videojogos em Portugal, que também observamos
aquando da atualizagdo da base de dados, indicia uma curta longevidade
deste tipo de agentes, ou a existéncia de processos de fusdo/aquisicao
em que algumas Empresas ganham maior dimensao por via da agregagao
de outras mais pequenas.

Na segunda fase da evolugao do sector em Portugal (apds 201.3) € evi-
dente o dinamismo do tecido econdmico, com a entrada anual média de
5 novos agentes (Empresas e Criadores), sendo que este dinamismo é em
parte fruto da facilidade de acesso a ferramentas mais intuitivas de criagdo
e edicdo de videojogos. Importa, no entanto, salientar que, tal como na
fase anterior, verificam-se flutuagdes significativas no surgimento de
novos agentes, tendo sido 2015 o ano menos dindmico (1 novo agente)
e 2018 o mais dindmico (10 novos agentes). De referir ainda que, a se-
melhanca da fase anterior, assiste-se ao ‘desaparecimento’ de agentes,
com origem pds 2013, que tinham sido detetados no Atlas (#1) de 2016.
O eventual encerramento dessas atividades pode justificar-se pelas
razoes ja apresentadas, resultantes de um amadurecimento do sector
gue se reflete no aparecimento de Empresas de maior dimensao. Ou, por-
ventura, a reduzida longevidade dos agentes ser simplesmente uma
caracteristica de um sector, cujas equipas se recompdem continuamente
consoante o videojogo que esta a ser criado e o enquadramento institu-
cional que este apresenta.

De referir ainda que no Ultimo ano do periodo em analise (2019) se
tende a assistir a um abrandamento do dinamismo do sector, o que pode
ser simplesmente resultado da falta de visibilidade das recém-criadas
Empresas (bem como dos novos Criadores), que sdo ainda pouco expres-
-sivas nos Média e eventos do sector, ndo surgindo também por isso nas
bases de dados usadas para a aplicagao do inquérito.



Quanto ao padrao locativo que caracteriza os agentes do sector dos
Videojogos em Portugal em 2020, continua a verificar-se a tendéncia
geografica de forte concentracao territorial do sector, ja detetada no
inquérito de 2016. Este padrdo locativo parece até reforgar-se nos anos
mais recentes, sobretudo em torno da capital (Tabela 3).

Esta tendéncia de progressiva concentracao territorial € confirmada
pela andlise conjugada de dois dados. Se por um lado, em 2016 foram
detetadas Empresas em 16 municipios (de um total de 308 municipios
portugueses), na amostra de 2020 as Empresas inquiridas localizavam-se
apenas em 14 municipios. Por outro lado, se em 2016 trés municipios
registavam mais de 3 Empresas no seu territdrio, em 2020 ha apenas

dois municipios nesse patamar (Lisboa com 8, e Porto com 5).

LOCAL N.° DE EMPRESAS

Lisboa 8
Porto 5
Angra do Heroismo 2
Barcelos 2
Cascais 2
VilaNova de Gaia 2
Aveiro 1
Coimbra 1
Covilhd 1
Esposende 1
Funchal 1
Loures 1
Odivelas 1
Torres Vedras 1

Tabela 3. Reparticdo geografica das Empresas em 2020, por concelho.

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

Quanto ao acréscimo do protagonismo de Lisboa, importa referir que
apenas este municipio concentra atualmente mais de 30% da totalidade
de agentes do sector em Portugal (Empresas/Criadores). Contudo, se se
considerar a NUT 2 de Lisboa e Vale do Tejo, essa proporg¢ao ascende
para metade dos Criadores do sector e mais de 40% das Empresas
do sector (Figura 9). Comparativamente ao inquérito de 2016 a NUT
de Lisboa e Vale do Tejo reforca-se enquanto principal polo do pais na



concentracdo de Empresas (em 2016 aglomerava 38% do total de
Empresas e em 2020 concentra 41,4%), embora perca protagonismo na
concentracgdo de Criadores (concentrava 63% dos Criadores em 2016
e agora 50%). De facto, se por um lado se assiste a uma maior concen-
tracao territorial das Empresas (a favor da NUT de Lisboa e Vale do Tejo),
no caso dos Criadores a tendéncia é para uma maior disperséo (a favor
das NUT Norte, Centro e Algarve). De referir ainda que em Portugal
Continental a NUT Norte também reforca a sua atratividade, concentrando
em 2020 um total de 34,5% das Empresas (enquanto que em 2016 agre-
gava apenas 27%). Esta tendéncia para uma progressiva concentragdo
das Empresas nas NUT de Lisboa e Vale do Tejo e Norte, ocorre a par de
um significativo decréscimo na NUT Centro.

Quanto as regides auténomas, a constatagao de um numero superior
de Empresas nos Acores comparativamente a Madeira, pode ser algo que
poderé estar associado ao apoio do Governo Regional dos Acgores ao
desenvolvimento e fixagdo de novas atividades econdmicas, entre as quais
os Videojogos.

I EMPRESAS I CRIADORES
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Figura 9. Reparticdo geografica em 2020, das Empresas e Criadores, por NUT 2.

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

A compreensdo deste padrao locativo é facilitada pela analise dos prin-
cipais fatores que as Empresas e Criadores identificaram como os mais
determinantes da sua localizagdo (Tabela 4). Em ambos os casos (Empresas
e Criadores) é destacada a proximidade a outras Empresas e Criadores
qgue desenvolvem Videojogos. Isto indicia a importéancia do trabalho em
rede e da constituicao de parcerias para o desenvolvimento conjunto de
multiplos projetos associados a criagao de videojogos. Nessas redes
colaborativas é valorizada a proximidade geogréfica aos parceiros de ne-
gdcios e a decorrente possibilidade de interacao presencial (face-a-face),
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gue sabemos ser especialmente relevante na promocao da inovacgao, pela
importancia que revela na transmissao do conhecimento tacito.

O segundo fator mais relevante €, no caso dos Criadores, a proximidade
a outras indUstrias criativas complementares, bem como a proximidade
a locais onde decorrem os eventos regulares do sector. No caso da pro-
ximidade a outras indUstrias criativas pode relacionar-se com redes de
subcontratagdo em que estes Criadores estao inseridos no ambito de
prestacdo de atividades (como ilustragdo, animagdo multimédia, efeitos
especiais, entre outras). No caso da proximidade aos locais onde s&o pro-
movidos os principais eventos do sector, tal pode relacionar-se com
a valorizacao de oportunidades de encontro com outros agentes com os
quais possam estabelecer novas colaboragdes.

Por sua vez, no caso das Empresas o segundo fator mais relevante esta
sobretudo relacionado com uma especial valorizagdo que é atribuida
a proximidade a instituicdes com formacdo superior em areas afins aos
Videojogos. Estas Instituicdes, como ja referido anteriormente, sdo sobre-
tudo responsaveis pela disponibilidade de oferta formativa no litoral da
regido Norte, regido Centro e Area Metropolitana de Lisboa.

EMPRESAS CRIADORES
(RANKING) (RANKING)
Proximidade a outras Empresas/Criadores que desenvolvem 10 10
videojogos
Proximidade a instituigGes com formag&o superior em em areas 20 30
afins aos videojogos
Proximidade a locais onde decorrem eventos regulares do setor BE 29
Proximidade a outras indUstrias criativas (complementares) B8 2°
Proximidade outras Empresas/Criadores que I I
contratam/prestam servigos
Proximidade a Centros/Unidades de Investigagéo 50 50
e Desenvolvimento

Tabela 4. Valorizagdo da proximidade das Empresas e dos Criadores a diversos agentes, em 2020.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

De forma geral, a maioria das Empresas portuguesas do sector tém as
suas instalacdes situadas numa Unica localizagao no territério nacional.
Todavia, 5 das 29 Empresas inquiridas (17%) revelam a dimens&o neces-
saria para possuir filiais (Figura 10). Todas essas 5 empresas tém filiais
localizadas noutras localidades portuguesas, sendo de referir que algumas
dessas 5 empresas tém também filiais sediadas noutros paises, em par-
ticular no continente europeu (Figura 11). Destaca-se, neste contexto,



Franca onde existem 3 filiais de Empresas portuguesas, existindo também
Empresas portuguesas com 1 filial em Espanha, no Reino Unido e nos
Paises Baixos.

Estes dados podem assim indicar o inicio de uma nova fase no desen-
volvimento da atividade de Videojogos em Portugal, em que apds a em-
presarializacdo do sector que surgiu na década anterior, agora parecem
dar-se os primeiros passos no sentido do surgimento de Empresas de
maior complexidade na gestao dos seus processos produtivos, com inte-
gracao de unidades diversas que, em alguns casos, se localizam mesmo
noutros paises. Esta internacionalizacao da atividade pode ser uma forma
de explorar o potencial de integracao em projetos internacionais. Na ver-
dade, sabe-se que muitas destas Empresas fazem depender uma parte
consideravel da sua faturagdo da prestacdo de servicos em regime de
subcontratacdo, sendo mais facil estabelecer essas parcerias e colabo-

racdes quando tém unidades localizadas na proximidade dessas Empresas
internacionais lideres do desenvolvimento de Videojogos.

I EMPRESAS SEMFILIAIS I EMPRESAS COM FILIAIS

Figura 10. Empresas em 2020, segundo a existéncia de filiais.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

PORTUGAL
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ESPANHA

REINO UNIDO

PAISES BAIX0S

Figura 11. Empresas em 2020 com filiais, segundo a localizagdo dessas filiais.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).



Importa referir ainda que apenas 2 das 29 Empresas inquiridas (6,9%)
revelaram estar integradas em grupos econdmicos internacionais, sendo
elas proprias filiais de Empresas estrangeiras que optaram por ter uma
unidade de producdo em Portugal (Figura 12).

Figura 12. Empresas em 2020, consoante a sua integragao em grupos econdémicos internacionais.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

Face ao Inquérito de 2016 verifica-se uma reducao da proporgao das
Empresas que manifestaram dedicar-se em exclusivo ao desenvolvimento
de Videojogos (decréscimo de 68% para 52%). Quanto aos Criadores
regista-se uma tendéncia oposta, tendo essa proporcao aumentado de
44% para 57% (Figura 13).

CRIADORES

EMPRESAS

Figura 13. Empresas e Criadores em 2020, com dedicagao exclusiva ao desenvolvimento de
Videojogos. Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

As Empresas que ndo se dedicam exclusivamente ao desenvolvimento
de Videojogos estao sobretudo envolvidas em atividades de programacao.
Com menos expressividade, mas ainda assim relevante, identifica-se
também a dedicacao a atividades de consultoria e de webdesign. Também



no caso dos Criadores a programacao é referida como a principal ativi-
dade a que se dedicam para além dos Videojogos, destacando-se também
para estes agentes o envolvimento em atividades de ilustracdo/animacao
multimédia (Figura 14).

I EMPRESAS M CRIADORES

PROGRAMACAQ
FORMAGAQ

CONSULTORIA
WEBDESIGN
DE APLICAGOES

ILUSTRAGAO / ANIMAGAQ
DESENVOLVIMENTO

EFEITOS ESPECIAIS

MARKETING / PUBLICIDADE

Figura 14. Outras atividades, ndo relacionadas com Videojogos, prestadas por Empresas e Criadores de
Videojogos. Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

Com excecao de 1 Empresa e de 2 Criadores, todos os restantes agentes
se dedicam ao desenvolvimento de Videojogos de sua autoria (Tabela 5).
Persiste assim, face ao Inquérito de 2016, a tendéncia para agentes
em Portugal apostarem sobretudo no desenvolvimento de Videojogos
proprios.

E evidente, contudo, relativamente & subcontratac&o, uma significativa
diferenca face ao que se verificava em 2016. Se ha quatro anos menos
de 1/5 das Empresas funcionavam também em regime de subcontratacéo,
contribuindo para o desenvolvimento de Videojogos em projetos liderados
por outras Empresas, atualmente essa proporcao € de mais de metade
das Empresas (55,2%). Trata-se assim de um sinal de que o sector revela
hoje um maior nivel de integracao interempresarial. No caso dos Criadores



h& um ligeiro decréscimo da proporcao daqueles que colaboram no de-
senvolvimento de Videojogos liderados por outros (de 69% para 64,3%),
entre os dois periodos considerados.

EMPRESAS CRIADORES

N° % N° %
Criacdo de videojogos originais (autoria) 28 96,6 12 85,7
Colaboragdo n? desenyolwmento de videojogos 16 55,2 9 643
(subcontratagdo por cliente)

Tabela 5. Atividades desempenhadas pelas Empresas e Criadores em 2020 (Videojogos proprios vs.
Videojogos de outros). Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

A anélise dos dados permite-nos afirmar que continuam a ser os Criadores
0s agentes mais dependentes da prestacao de servicos a terceiros. Esta
tendéncia é também confirmada analisando o nimero de clientes aos
quais prestam servigos, sendo que 21,4% dos Criadores trabalham em
subcontratacao para 2 ou mais clientes, enquanto que as Empresas nesta
situacao sdo 17,2%. Mas se se considerar a classe dos 3 ou + clientes,
neste caso sdo as Empresas que dominam nestas redes de subcontra-
tacdo mais extensas (Figura 15).

M 3 <CLIENTES/EMPRESAS
2 CLIENTES / EMPRESAS
1 CLIENTE / EMPRESA
0 CLIENTES / EMPRESA

I SEMRESPOSTA

EMPRESAS CRIADORES

Figura 15. Nimero de clientes a que prestam servigos as Empresas e Criadores no ambito do
desenvolvimento de Videojogos. Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

No entanto, estes agentes (Empresas e Criadores) ndo sao apenas pres-
tadores de servigos, mas também eles préprios sdo promotores de sub-
contratagdo. Naturalmente pela sua dimensao, as Empresas sdo as que
mais contratam servicos externos (Figura 16). Em concreto, 44,8% das
Empresas subcontratam servigos a outros agentes, face a 28,5% dos
Criadores. E, no entanto, curioso verificar que sdo os Criadores que tra-
balham com um leque mais extenso de prestadores de servicos (21,4%



contratam servicos a 3 ou mais prestadores, enquanto que apenas 17,2%
das Empresas estdo nesta situacdo). Tal pode dever-se ao facto das
Empresas, pela sua dimensao, conseguirem desenvolver internamente
um leque mais variado e diversificado de atividades. Este facto pode
também dever-se a uma maior tendéncia/facilidade de interagdo entre
Criadores em redes colaborativas online, auxiliando-se mutuamente em
tarefas especificas dos seus projetos procurando complementar compe-
téncias, como por exemplo relacionadas com a codificagcdo ou o desen-
volvimento de componentes artisticas.

I 3 <EMPRESAS/CRIADORES
2 EMPRESAS / CRIADORES
1 EMPRESAS/ CRIADOR
0 EMPRESAS / CRIADORES
I SEMRESPOSTA

PELAS EMPRESAS PELOS CRIADORES

Figura 16. NUmero de Empresas/Criadores contratados no &mbito do desenvolvimento de Videojogos.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

Entre as Empresas e Criadores dedicados ao desenvolvimento de Videojogos
ha perfis de especializagado diferenciados quanto as atividades especi-
ficas a que se dedicam. As Empresas registam uma tendéncia para uma
menor especializagao, por encerrarem no conjunto dos seus recursos
humanos competéncias mais diversas o que ndo acontece no caso dos
Criadores individuais (Tabela 6). No caso das Empresas estas dedicam-se
preferencialmente ao design/prototipagem (37,9% das Empresas) e aos
ports de Videojogos para outras plataformas (27,6%). J& quanto aos
Criadores, a atividade mais comumente desempenhada relaciona-se com
a criacao artistica—som, modelagdo 3D, ilustragéo (64,3%), e em segundo
lugar com o design/prototipagem (50%). Uma outra diferenca signifi-
cativa entre estes dois tipos de agentes é o facto das atividades de inves-
tigacdo ocuparem a 3.2 posicao nas principais atividades desenvolvidas
pelos Criadores (35,7% deles dedicam-se a investigacao), enguanto no
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caso das Empresas a investigacdo ocupa a 6.2 posi¢do nas atividades mais
desenvolvidas (13,8% das Empresas dedica-se a investigagéo). Este resul-
tado podera indiciar que os Criadores se dedicam, mais do que as Empresas,
ao desenvolvimento de produtos com um caracter mais experimental.

EMPRESAS CRIADORES

N° % N %

Criag&o de videojogos originais (autoria) 28 96,6 12 85,7
Colaboragdo nEJ desenyolwmento de videojogos 16 552 9 643
(subcontratagdo por cliente)

Design/Prototipagem 11 37.9 7 50,0
Ports de videojogos existentes para outras plataformas 8 276 2 14,3
Criacdo artistica (som, modelag&o 3D, ilustracdo, ...) 1 241 9 64,3
Distribuig&o/Exploracéo de videojogos 3 172 1 71
Dgsehvoolwmento de middleware (paraintegrar no 5 172 1 71
pipeline de outras empresas)

Investigacdo 4 13,8 5 357
Qutros 1 34 1 71

Tabela 6. Atividades associadas ao desenvolvimento de Videojogos desempenhadas por Empresas
e Criadores. Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

Relativamente ao volume de emprego, parece assistir-se a uma estabili-
zacgao no sector dos Videojogos nos ultimos anos, embora a par de uma
tendéncia para o acréscimo da dimensao das Empresas existentes no que
ao numero de trabalhadores se refere. Esta evolugdo pode ser interpre-
tada como um sinal de que este setor se esté a consolidar. De facto,
embora este seja composto por um menor nimero de Empresas, estas
tendem a ser de maior dimensao, o que sugere uma maior maturidade do
sector dos Videojogos.

Observe-se que as 29 Empresas inquiridas geram um volume de
emprego de 313 trabalhadores a tempo inteiro, 29 a tempo parcial e 50
em regime de freelancer, a que corresponde um total de 392 trabalha-
dores (Figura 17). Este € um sinal que sugere uma tendéncia para as
Empresas portuguesas ampliarem a sua dimensao em termos de ndmero
de trabalhadores. Se no Inquérito de 2016 uma amostra de 38 Empresas
eraresponsavel por 375 trabalhadores, no Inquérito de 2020 a amostra
foi apenas de 29 Empresas (menos 9), apresentando, ainda assim, um
volume total de emprego sem alteracdes muito significativas.



I TEMPO INTEIRO TEMPOPARCIAL ™ FREELANCER

Figura 17. Pessoas ao servigo nas Empresas envolvidas no desenvolvimento de Videojogos em Portugal,
segundo o vinculo contratual. Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

Em termos globais estima-se que o volume total de emprego gerado pelas
Empresas deste sector em Portugal se situe no intervalo entre os 986
e os 1270 trabalhadores.'* Nestes calculos ndo sdo considerados os
Criadores identificados na base de dados deste Projeto, de modo a evitar
dupla contabilizacdo de trabalhadores (pois muitos desses Criadores
podem ser referidos pelas Empresas como trabalhadores em regime
de freelancer).

De referir, ainda, que a dimensdo média das Empresas evoluiu de 10
para 14 trabalhadores, entre o inquérito de 2016 e o de 2020. Esta evo-
lugcdo traduz uma alteracgdo relevante pois, na generalidade e em termos
medios, este tecido empresarial deixou de ser caracterizado como um
setor constituido sobretudo por microEmpresas,*® para passar associar-se
a um setor na generalidade composto por pequenas Empresas.®

Os Videojogos s&o um setor de atividade exigente relativamente a quali-
ficacdo dos seus recursos humanos, tendo esta caracteristica sido refor-
cada face ao Inquérito de 2016. Se nessa amostra em cerca de 45% das
Empresas o capital humano era composto na totalidade por trabalhadores
com ensino universitario, em 2020 essa proporgdo de Empresas ascendeu
para se fixar em valores acima dos 62% (Figura 18).



I PERCENTAGEM DE TRABALHADORES COM ENSINO SUPERIOR
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Figura 18. Empresas em 2020, segundo a proporg¢éo dos seus trabalhadores com Ensino Superior.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

Ao nivel da caracterizacao do emprego importa também destacar que se
trata de um setor marcado por uma forte masculinizagao da forga de tra-
balho (Figura 19). De facto, em 41,4 % das Empresas, a totalidade dos
seus trabalhadores é do género masculino, em 31% das Empresas,
a proporc¢ao dos trabalhadores homens representa entre 76% e 99% do
total de trabalhadores, e em 24,1% das Empresas, o total de homens re-
presenta de 51 a 75% do total dos recursos humanos. Ou seja, na quase
totalidade das Empresas (96,6%) ha uma maioria de homens no total de
trabalhadores da empresa. Esta caracteristica certamente relaciona-se
com uma maior presenca do género masculino nas formacdes superiores
associadas as areas tecnoldgicas, das quais provém os recursos humanos
deste sector. Esta € uma caracteristica que merece uma reflexdo mais
aprofundada sobre a forma como condiciona o desenvolvimento presente
e futuro do sector em Portugal. A este respeito refira-se que tera segu-
ramente impactos ao nivel dos géneros e conteudos dos Videojogos
criados, bem como dos publicos-alvo a que estes se destinam.



M PERCENTAGEM DE TRABALHADORES DE GENERO MASCULINO
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Figura 19. Empresas em 2020, segundo a proporgao dos seus trabalhadores de género masculino.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

Este € um sector que tende a incorporar uma proporcgao ndo negligen-
ciavel de trabalhadores de nacionalidade estrangeira (Figura 20). Mais
de 1/3 das Empresas (34,5%) integram trabalhadores estrangeiros nas
suas equipas de trabalho. Este é um aspeto relevante face as expecta-
tivas de integracao das Empresas em redes transnacionais de producao
de Videojogos.

I PERCENTAGEM DE TRABALHADORES COM NACIONALIDADE PORTUGUESA

26—50 51—75

Figura 20. Empresas em 2020, segundo a propor¢ao dos seus trabalhadores com nacionalidade
portuguesa. Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

E ainda de referir que esta atividade é uma das que mais explora as
potencialidades das TIC na gestao dos seus modos de trabalho, uma
vez que perto de metade (45%) sdo Empresas que tém continuamente



colaboradores em regime de teletrabalho. Esta conclusao é ainda refor-
cada pela constatacdo de que em mais de 1/5 das Empresas (20,7%)
a totalidade dos trabalhadores desempenha as suas fungdes remotamente
e, portanto, ndo nas instalacdes fisicas da empresa (Figura 21).

I PERCENTAGEM DE TRABALHADORES EM REGIME DE TELETRABALHO
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Figura 21. Empresas em 2020, segundo a proporg¢ao dos seus trabalhadores em regime de teletrabalho.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

Tal como no Atlas (#1) (2016), o videojogo tipico produzido em Portugal
nos ultimos 4 anos foi desenvolvido usando a ferramenta Unity3D, para
ser jogado em plataformas moveis ou PC, e destinado ao mercado inter-
nacional. No entanto, por detras desta continuidade, notam-se algumas
dinémicas de reforco ou enfraguecimento no uso de determinadas ferra-
mentas, ou determinadas plataformas.

Nos ultimos 3 anos as Empresas inquiridas desenvolveram um total de
116 Videojogos, dos quais mais de 80% chegaram a ser comercializados,
tanto no mercado nacional como no internacional (Tabela 7). Uma vez que
0s principais canais de distribuicdo das empresas portuguesas sao ele-
trénicos, a comercializagdo no mercado nacional é consequéncia do
langcamento internacional dos jogos.



Mercado Nacional

83,6

% DE VIDEOJOGOS COMERCIALIZADOS

Mercado Internacional

84,5

Tabela 7. Mercado de comercializagdo dos Videojogos desenvolvidos pelas Empresas.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

A distribuicdo do nimero de Videojogos desenvolvidos por empresa esta
longe de ser uniforme (Figura 22). Uma empresa produziu 18 jogos,
engquanto que metade das Empresas inquiridas (15 das 29) produziu
apenas um ou mesmo nenhum jogo nestes ultimos 4 anos.
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Figura 22. Numero de Videojogos desenvolvidas por Empresa.

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

No caso das Empresas, nestes Ultimos 4 anos, 38% dos 116 jogos
desenvolvidos revelaram-se lucrativos. Ja no caso dos Criadores, 44%
dos 183 jogos em que estes colaboraram nos ultimos 3 anos obtiveram
lucro (Tabela 8).

VIDEOJOGOS VIDEOJOGOS DESENVOLVIDOS VIDEOJOGOS QUE SE
DESENVOLVIDOS NOS ULTIMOS 3 ANOS REVELARAM LUCRATIVOS

N° N.° % N° %
EMPRESAS 116 71 61,2 38 32,8
CRIADORES 183 66 36,1 44 24,0

Tabela 8. Proporgdo dos Videojogos desenvolvidos nos ultimos 3 anos e dos que se revelaram lucrativos.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).




Continua a existir uma grande variedade no género dos Videojogos
desenvolvidos, quer pelas Empresas, quer pelos Criadores, mas aumen-
taram as diferencas entre uns e outros. Os géneros mais representados
no portfdlio das Empresas sdo os jogos de aventura, os de puzzles e os
jogos de agao, com mais de 50% a exibir essas caracteristicas. Por outro
lado, no caso dos Criadores, para além destes géneros, os jogos de
plataforma atingem um grande destaque, representando quase 2/3 dos
jogos desenvolvidos (Figura 23 e Figura 24).
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Figura 23. Género de Videojogos desenvolvidos por Empresas em 2016 e 2020.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).
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Figura 24. Género de Videojogos desenvolvidos por Criadores em 2016 e 2020.

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

Relativamente a 2016, nota-se uma diminuigdo da proporg¢ao dos jogos
de arcada, e um aumento para o dobro da producdo de jogos infantis,
destinados a criancas até aos 4 anos de idade.

Quanto ao publico-alvo, nota-se pouca variacao relativamente a 2016
(Figura 25). Tanto os Videojogos desenvolvidos pelas Empresas como
pelos Criadores continuam a apresentar um publico-alvo semelhante,
sendo direcionados em primeiro lugar para os jovens e para os adultos,
seguindo-se depois as criangas e, por fim, o publico sénior.
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Figura 25. Publico-alvo dos Videojogos desenvolvidos por Empresas e Criadores.

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

Em termos de ferramentas utilizadas no desenvolvimento de jogos em
Portugal, verifica-se desde 2016 uma concentragdo das Empresas em
algumas tecnologias. O Unity 3D ¢ atualmente utilizado por 86,2% das
Empresas portuguesas, e nota-se um grande crescimento do Unreal
Engine (de 13,5% para 41,4%) e do Android Studio (de 2,7% para 20,7%).
Em termos de linguagens existe um predominio das variantes do C (C#,
associado ao Unity 3D e C++, associado ao Unreal Engine). O Html 5
também é utilizado por cerca de um quarto das Empresas. O Game Maker
Studio deixou de ser utilizado pelas Empresas, mas ainda colhe as prefe-
réncias de mais de um terco dos Criadores (Tabela 9).

FERRAMENTA/PLATAFORMA EMPRESAS (%) CRIADORES (%)
Unity 3D 86,2 571
Unreal Engine 41,4 28,6
Visual Studio 34,5 28,6
HTMLS 276 357
C++ 241 28,6
Android Studio 20,7 28,6
Xcode 172 35,7
Motor proprio 6,9 43
Construct?2 34 00
Godot 34 143
Marmalade 34 71
Rails 34 00
Cocos2D 0,0 71




Corona 0,0 71

Flash 0,0 71

Game Maker Studio 00 35,7
Stencyl 0,0 14,3

XNA 00 71

Tabela 9. Plataformas tecnoldgicas usadas para o desenvolvimento de Videojogos.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

Os Criadores repartem-se pelo uso de um maior nimero de tecnologias,
com predominancia para o Unity3D (57,1%) e Game Maker Studio (35,7%).
Uma maior percentagem de Criadores trabalha também em tecnologias
Apple (usadas por 35,7% dos Criadores, frente a 27,6% das Empresas).

Em termos das plataformas-alvo para as quais sdo desenvolvidos
jogos em Portugal, nota-se desde 2016 uma diminuicao de jogos para
web (online) e mobile, e um aumento no desenvolvimento de jogos para
consolas e PC, o que parece indiciar que as Empresas portuguesas estao
a desenvolver projetos de maior envergadura (Figura 26 e Figura 27).
Mais de 80% dos jogos tém como uma das plataformas-alvo o PC, sendo
gue no caso das Empresas ja mais de 50% dos jogos se destinam (também)
as consolas.

I 2016 EMPRESAS
I 2019 EMPRESAS

Figura 26. Plataformas-alvo para que s&o desenvolvidos Videojogos em Portugal, por Empresas,
em 2016 e 2020. Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).
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Figura 27. Plataformas-alvo para que s&o desenvolvidos Videojogos em Portugal, por Criadores,

em 2016 e 2020. Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

Apesar de ja existir desenvolvimento para consolas, a maior parte dos
jogos produzidos em Portugal sdo jogos com um ciclo de desenvolvimento
curto (inferior a 18 meses). Apenas 4 Empresas revelaram trabalhar em
jogos mais complexos, com ciclos de desenvolvimento superiores a 2 anos
(Figura 28).
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Figura 28. Tempo médio necessario para o desenvolvimento de Videojogos pelas Empresas e Criadores.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

Em termos de divulgacdo e publicitacdo dos jogos desenvolvidos em
Portugal, ndo ha grandes alteracées relativamente a 2016 (Figura 29).
Os principais canais utilizados para a publicitacdo dos Videojogos desen-
volvidos continuam a ser as redes sociais (utilizadas por mais de 82% das
Empresas e 78% dos Criadores). Para as Empresas houve um aumento



da utilizacdo do YouTube que, a par da imprensa especializada e do
Website proprio, é agora utilizado por mais de 60% destas. A maior parte
das Empresas (55%) também declara recorrer a publicidade enquanto
estratégia de comunicacao, um aumento de mais de 10% em relacao
a 2016. Este dado podera apontar para uma maior capacidade financeira
das Empresas.
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Figura 29. Ferramentas usadas por Empresas e Criadores para a publicitagdo dos Videojogos.

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

A maior aposta no desenvolvimento de jogos para PC e consolas por parte
das Empresas a operar em Portugal é também visivel ao analisar os dados
referentes aos canais de distribuicdo e venda (Figura 30). Nota-se um
crescimento significativo da utilizacdo da plataforma Steam da Valve, que
de pouco mais de 40%, em 2016, passa para quase 70% das Empresas,
em 2020, tornando-se assim o canal de distribuicdo dominante para estas
Por outro lado, a Nintendo E-shop passa de um ndmero negligenciavel em
2016 (cerca de 5%) para uma utilizacdo, na atualidade, por 31% das
Empresas e 14% dos Criadores. Por outras palavras, parece que o aumen-
to de producao para consolas é principalmente devido ao sucesso da
Nintendo Switch, que abriu um espaco para jogos de consola mais simples
de produzir. Nota-se assim alguma reducao nas plataformas mobile Google



Play e Apple Store. Os Criadores mostram ainda, em 2020, um aumento
significativo da utilizagdo de websites agregadores como Miniclip, Big
Fish, itch.io entre outros, com mais de 60% a declarar utiliza-los, conver-
tendo-o no canal dominante para a distribuicao, por parte dos Criadores.
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Figura 30. Canais de distribuicao usados para a comercializagao dos Videojogos.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

Desde 2016 foram produzidos em Portugal 46 jogos sérios, 15 dos quais
pelas Empresas e os restantes pelos Criadores. Os Videojogos sérios
representam a maior parte do volume de faturacdo para cerca de 14%
das Empresas e 21% dos Criadores, o que representa um ligeiro aumento
relativamente aos dados recolhidos em 2016. De facto, ha quatro anos
estes representavam o maior volume de faturagao apenas para 11% das
Empresas e 16% dos Criadores (Figura 31). A importancia dos jogos
sérios aumentou ligeiramente para as Empresas (de 10% para 15% dos
jogos produzidos em Portugal), com um aumento de Empresas envolvidas
no desenvolvimento de jogos sérios (de 22% das Empresas, em 2016,
para 31% em 2020).
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Figura 31. Peso dos Videojogos sérios no volume total de faturagdo das Empresas e dos Criadores.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

E também possivel notar-se um aumento da diversidade das &reas nas
guais os jogos sérios sdo produzidos (Figura 32). Para as Empresas que
produzem jogos sérios, cerca de 46% relacionam-se com a area da
educagao/formacéo (face a 60%, em 2016), sendo que os jogos publici-
tarios e os jogos para o sector cultural sdo agora produzidos por cerca
de 30% das Empresas com atividade neste subsetor. Existem ainda
Empresas a trabalhar em jogos nas areas da Arquitetura e Construcao,
e da Saude. Ja os Criadores ndo trabalham nem na area Cultural nem na
area da Saude, mas declaram produzir jogos sérios nas areas da Protecao
Civil e Treino de Forcas de Seguranca, Financeira e dos Seguros.
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Figura 32. Setores de aplicacdo dos Videojogos sérios desenvolvidos em Portugal, por Empresas
e Criadores. Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

A utilizagao exclusiva de capitais préprios continua a ser a fonte de finan-
ciamento mais significativa em Portugal para o desenvolvimento de
Videojogos. De facto, mais de metade das Empresas e 3/4 dos Criadores
declaram rever-se nessa situagdo. De notar, no entanto, alguns sinais de
evolugdo face ao verificado em 2016, uma vez que se percebe um au-
mento do recurso a fontes de financiamento externo, nomeadamente
a investimento proveniente de Business Angels e Capital de Risco.

No caso das Empresas inquiridas, 6 (20%) obtém total ou parcialmente
o seu financiamento através de Business Angels ou Capital de Risco,
divididas por igual entre capitais nacionais e estrangeiros. Esta situacao
contrasta positivamente com a situacdo de 2016, onde apenas 2 Empresas
referiram esse tipo de financiamento (Figura 33).
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Figura 33. Fontes de Financiamento das Empresas e Criadores para o desenvolvimento de Videojogos.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

Enguanto algumas Empresas referem ndo utilizar capitais préprios, todos
os Criadores, indicaram a utilizagao de capitais préprios. Os que ndo se
financiam exclusivamente por essa forma indicam fundos da editora, ou
uma variedade de fontes.

A maior parte das Empresas afirma ndo pensar em aceder a crédito
para financiar as suas atividades. Dos inquiridos, a maioria ndo tem opi-
niao formada sobre o0 acesso a estas fontes de financiamento, sendo que
0s que tém opinido formada sobre o assunto consideram ser dificil ou
muito dificil o acesso ao crédito (Figura 34).
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Figura 34. Avaliagdo das condi¢des de acesso ao crédito por parte das Empresas e Criadores.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

N3o houve nos ultimos anos praticamente alteragdes no modelo de
negocio das Empresas que desenvolvem Videojogos em Portugal. A fonte
mais comum de receitas continua a ser as vendas (indicada por 72% das
Empresas), com cerca de metade das Empresas a referir também as
vendas dentro do jogo (microtransagdes). Existe ainda uma ligeira dimi-
nuicdo das Empresas que declararam receitas publicitarias (28%). As
restantes categorias tém pouca expressao, sendo referidas por apenas
10% das Empresas, ou ainda menos em algumas categorias. A percenta-
gem dos Criadores declarando receitas por vendas aumentou cerca de
20% comparativamente a realidade registada no Atlas (#1) (de aproximada-
mente 38%, em 2016, para 57% em 2020). Os Criadores indicaram, em
geral, as mesmas 3 fontes (vendas, microtransacdes e publicidade), sendo
de destacar que 2 Criadores declararam também obter receitas com
a venda de produtos fisicos relacionados com o videojogo (Figura 35).
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Figura 35. Fonte de rentabilidade econdémica dos Videojogos desenvolvidos por Empresas e Criadores.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

Os dados apontam para um aumento do volume de negdcios do setor
de desenvolvimento de Videojogos em Portugal. Apesar do inquérito ndo
incluir os dados da maior empresa em atividade em Portugal, dada a impor-
tancia dos mesmos para a componente em analise, foram consultados
dados oficiais referentes a 2018 sobre a sua faturacdo e as despesas
com remuneracoes. Assim, incluindo essa empresa, existem neste mo-
mento pelo menos 4 Empresas do setor com receitas anuais superiores
a 500 000 Euros, sendo que a faturagao da maior destas ultrapassa os
15 MilhGes de Euros anuais. Existem ainda duas Empresas com faturagao
entre os 250 000 e os 500 000 Euros anuais. Em 2020 mais de 40%
das Empresas declararam ter faturagdes médias anuais superiores a 50
000 Euros nos ultimos 3 anos, um contraste com os 20% que declaravam
isso em 2016. Por outro lado, diminuiu o nimero de Empresas que decla-
raram rendimentos até 10 000 Euros, de 35% para 24% (Figura 36).
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Figura 36. Volume de negdcios das Empresas e dos Criadores.

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

No caso dos Criadores, transparece a mesma tendéncia. Enquanto em
2016 apenas 6,3% tinha declarado rendimentos superiores a 10 000
Euros anuais, a percentagem sobe em 2020 para 28,6%. Note-se ainda
que cerca de 1/4 das Empresas e 1/6 dos Criadores recusaram responder
a esta questao.

Os dados acima descritos indiciam uma maturacgdo e consolidagdo do
setor em Portugal, com menos Empresas, mas Empresas mais solidas.
Se tentarmos fazer o exercicio de estimar a faturagao total do setor, consi-
derando o valor médio dos intervalos de resposta e o valor conservador
de 750 000 Euros para as Empresas que responderam no intervalo mais
alto, obtemos uma estimativa de cerca de 4 Milhdes de Euros anuais para
as Empresas que efetivamente responderam. Considerando que este
ndmero de Empresas (22) correspondera a cerca de 1/4 das Empresas
a operar em Portugal, podemos apontar para uma estimativa de até
16 MilhGes de Euros, a que se deve somar a maior empresa (que nao res-
pondeu ao inquérito), com um valor de faturacdo de 15 Milhdes.1” Assim,
a nossa estimativa para a faturagdo anual deste setor em Portugal, no
periodo 2016-2019, € de cerca de 31 Milhdes de Euros, o que mais que
duplica a estimativa realizada em 2016 (Atlas #1).

O aumento de receitas observado entre os referidos periodos também
parece ter provocado uma ligeira melhoria da situagao financeira das
Empresas (34,5% indica agora uma situacdo favoravel, contra ape-
nas 19% em 2016) e melhoria significativa da situacao financeira dos
Criadores, que mais de metade declara equilibrada ou favoravel, contra
25% em 2016 (Figura 37). Mais uma vez, estes dados apontam para
uma certa consolidagao do setor em Portugal desde o ultimo inquérito
efetuado em 2016.
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Figura 37. Avaliagdo da atual situagédo financeira das Empresas e Criadores.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

De forma geral os agentes do setor dos Videojogos estabelecem relagdes
com outros agentes para o desenvolvimento das suas atividades. As redes
formadas neste ambito sdo mais alargadas, densas e intensas no caso
das Empresas do que no dos Criadores. Ainda assim, pode afirmar-se,
em ambos os casos, que as redes geradas no contexto do setor dos
Videojogos em Portugal se caracterizam pela diversidade de agentes que
as formam.

A configuracao territorial das redes criadas no contexto do desenvolvi-
mento de Videojogos é territorialmente mais extensa no caso das intera-
cOes que se estabelecem com outras Empresas do setor, posicionadas
em diferentes atividades da sua cadeia de valor (Figura 38). E com este
tipo de agentes que, quer as Empresas quer os Criadores, estabelecem
uma maior interagdo com parceiros localizados noutros paises. O que ndo
acontecia em 2016 onde as redes internacionais eram mais relevantes
na interagdo com outras industrias criativas complementares.

Em 2020, 58,6% das Empresas refere que estabelece relagbes inter-
nacionais de subcontratacdo com outras Empresas envolvidas na criagao
de Videojogos (no caso dos Criadores esta proporgao € apenas de 35,7%).



Sao0 também as Empresas que mais valorizam o desenvolvimento de outro
tipo de colaboragdes e projetos (para além de relagdes de subcontratagéo)
com empresas sediadas noutros paises (esta € uma pratica referida por
69% das Empresas e por 35,7% dos Criadores).
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Figura 38. Ambito territorial das relac3es estabelecidas pelos agentes do setor dos Videojogos.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).
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Deteta-se ainda uma tendéncia para privilegiar a escala nacional no caso
das interagdes com agentes no ambito do ensino superior, investigagao
e desenvolvimento. Observa-se ainda que neste tipo de relagdes, quer as
Empresas quer os Criadores, estabelecem mais interagdes com agentes
diretamente envolvidos nos cursos superiores na area dos Videojogos ou
afins (universitarios e politécnicos), do que com centros de investigacdo
e desenvolvimento. Porém, se no caso das relacdes de negdcio a escala
internacional era sobretudo explorada pelas Empresas, e ndo tanto pelos
Criadores, ja no caso das redes com as instituicdes do ensino superior
e de investigacado, a escala nacional tende a ser mais explorada pelos
Criadores. De facto, as Empresas tendem a privilegiar redes de ambito
mais local (relevantes para 24,1% das Empresas, e apenas para 7,1%
dos Criadores, no caso dos centros de investigacao, e 14,3% dos Criadores,
no caso das interagdes com 0s cursos superiores).

Cabe referir ainda que as interagdes com outras industrias criativas
complementares sdo aquelas que se estruturam de uma forma mais equi-
librada a nivel territorial, revelando, quer no caso das Empresas quer dos
Criadores, uma proporgao mais similar de interagdes entre os trés niveis
geograficos considerados: internacional, nacional e local.

A semelhanca de 2016, também em 2020 para ambos os agentes consi-
derados, Empresas e Criadores, as interacdes estabelecidas com os
centros/unidades de investigag&o s&o as menos relevantes (78,6% dos
Criadores e 68,3% das Empresas nunca tiveram ou raramente tém inte-
racOes com este tipo de agentes). As relagdes com outras industrias
criativas complementares sdo importantes para mais de metade das
Empresas e Criadores inquiridos, embora sejam especialmente relevantes
para as Empresas (25,9% das Empresas tem frequentes relagées com
este tipo de agentes, frente a 7,1% dos Criadores) (Figura 39).
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Figura 39. Frequéncia das interagdes entre agentes do setor dos Videojogos com outros agentes.

Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

Relativamente as relagdes com instituicdes do ensino superior com cursos
na area dos Videojogos ou afins, também é possivel identificar uma rea-
lidade diferenciada entre Empresas e Criadores. Este tipo de relagdo
é mais frequente para as Empresas (para 40,7% das Empresas), parti-
cularmente com instituicdes geograficamente proximas, como anterior-
mente referido, do que para os Criadores (28,6% de Criadores afirmam
ter relacGes frequentes deste tipo). Também no caso das relagdes de
subcontratagao (para aquisi¢do ou prestagao de servigos) se verifica uma



diferenciagao significativa entre Empresas e Criadores. De facto, estas
relagdes sao mais frequentes para as Empresas, em concreto 40,7% das
Empresas manifestam terem interagdes frequentes deste tipo face
a 21,4% dos Criadores. Esta diferenca parece indiciar que ha uma pro-
porcao significativa de Criadores que estdo integralmente direcionados
para os seus projetos individuais de criagdo de videojogos. Tal ndo signi-
fica que os Criadores ndo estabelecam relagcdes ndo comerciais com
outros Criadores ou Empresas, por exemplo ao nivel de contactos de par-
tilha e de troca de conhecimentos e experiéncias, especialmente relevantes
nos processos criativos e de inovagao associados ao desenvolvimento de
um videojogo.

O recurso a apoios publicos para o desenvolvimento de Videojogos em
Portugal é residual, tal como ja o era em 2016. Efetivamente, 82,8% das
Empresas e 78,6% dos Criadores declaram nunca terem beneficiado de
algum tipo de apoio publico. (Figura 40). Para as Empresas que recorreram
a apoios publicos, verifica-se uma dispersao pelos varios tipos de apoio,
desde os promovidos a escala local aos programas europeus. No caso
dos Criadores que contaram com apoio publico, destaca-se uma prefe-
réncia pelo acesso a apoios universitarios (7,1%) e pelo acesso aos apoios
do QREN (14,3%), preferéncia esta que também se verificou em 2016.
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Figura 40. Apoios publicos beneficiados pelas Empresas e pelos Criadores de Videojogos.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

Os apoios publicos destinaram-se, no caso das Empresas, maioritaria-
mente ao desenvolvimento de Videojogos (40%), enquanto o restante foi
aplicado em igual percentagem (20%) em atividades de acesso a novos
mercados, estabelecimento de parcerias e redes de relagdes e outro tipo
de finalidade.

No caso dos Criadores, sdo dois os destinos principais dos apoios
recebidos, sendo o mais relevante o acesso a novos mercados (66,7%),
e o desenvolvimento de Videojogos (33,3%) (Figura 41).

A situacao aqui descrita relativamente a finalidade dos apoios publicos
nao difere muito da registada em 2016, em que também os apoios se
destinavam sobretudo ao desenvolvimento de Videojogos. Contudo, no
caso dos Criadores, a maioria destes apoios tinha também como finali-
dade apoiar o estabelecimento de parcerias e redes (25%, em 2016),
situacdo que nao foi identificada em 2020.
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Figura 41. Finalidade dos apoios publicos beneficiados pelas Empresas e Criadores.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).



No que diz respeito a probabilidade de uma futura candidatura a apoios
publicos, as Empresas mostram uma perspetiva mais propensa a que tal
aconteca, face a 2016. De facto, atualmente a maioria das Empresas
considera muito provavel (37,9%) ou provavel (31,0%) uma futura candi-
datura, enquanto uma menor proporc¢ao considera improvavel (13,8%) ou
pouco provavel (17,2%) uma candidatura futura a apoios publicos (Figura
42). Tal representa uma mudancga de uma atitude mais neutra, registada
em 2016.
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Figura 42. Probabilidade de candidatura futura de Empresas e Criadores a apoios publicos nacionais,
em 2020. Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

No caso dos Criadores, a maioria diz ser improvavel (42,9%) ou pouco
provavel (35,7%) uma futura candidatura a apoios publicos, e apenas uma
pequena proporgao afirma ser provavel (14,3%) ou até mesmo muito pro-
vavel (7,1%) a candidatura a este tipo de apoios. Isto mostra que o acesso
a este tipo de apoios publicos, pelo menos no que diz respeito a este setor
de atividade, podera ser pouco apelativo ou pouco dirigido a este tipo de
agentes individuais. No caso dos Criadores, a atitude quanto a candida-
tura a apoios puUblicos permanece igual a verificada em 2016, no sentido
em que € ainda possivel identificar uma atitude bastante desfavoravel
guanto a intencao de aceder aos mesmos no futuro.

Existem em Portugal distintas associactes setoriais na area dos Videojogos,
focadas em diferentes segmentos/atividades, gozando estas de uma visi-
bilidade diferenciada por parte dos agentes do setor. Para as Empresas,



a mais conhecida é a APV *8(0% nunca ouviu falar), seguida pela SPCV1°
(44,8% nunca ouviu falar) e por fim pela AEPDV2° (48,3% nunca ouviu
falar). E importante referir que a informac3o que se apresenta nesta
seccao difere um pouco da apresentada no Atlas (#1), visto que novas
alternativas de resposta foram adicionadas, nomeadamente a AEPDV
e APV (Tabela 10).

Cabe também mencionar que séo os eventos organizados pela SPCV
(10,3%) os que tém uma maior adesdo por parte das Empresas, logo
seguidos dos organizados pela APV (6,9%) e finalmente pela AEPDV
(3,4%), mostrando, no entanto, um aumento do desconhecimento da SPCV
por este tipo de agente, comparativamente aos resultados do Atlas (#1).

Registando uma realidade inversa, os Criadores revelam agora um
menor desconhecimento da SPCV (de 43,8%, em 2016, para 7,1%, em
2020), tendo-se também verificado um aumento da sua participac&o nos
eventos desta associacdo (de 21,9%, em 2016, para 28,6% em 2020).
A SPCV, juntamente com a APV representam as associagdes mais conhe-
cidas por parte destes agentes (7,1% em ambos casos), enquanto a AEPDV
é desconhecida por 50% destes agentes. E também de mencionar que
a APV, apesar de ser uma associacao relativamente recente, contou com
14,3% de participacdo dos Criadores nos seus eventos.

AEPDV-ASSOCIACAO

SPCV-SOCIEDADE

DE EMPRESAS APV-ASSOCIAGAD
ol PRODUTORAS DE PRODUTORES
VIDE0JOGOS E DISTRIBUIDORAS DE VIDEOJOGOS
DE VIDEOJOGOS
Empresas Criadores Empresas Criadores Empresas Criadores
(%) (%) (%) (%) (%) (%)
Conhecoeja
participei nos seus 10,3 28,6 3.4 00 6,9 143
eventos/atividades
Conhego mas nunca
participei nos seus 448 64,3 483 429 276 28,6
eventos/atividades
Nunca ouvi falar 448 71 48,3 50,0 00 71
Semresposta 0,0 0,0 0,0 71 65,5 50,0

Tabela 10. Grau de conhecimento das principais associagdes do setor dos Videojogos.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).



De um modo geral, € possivel observar uma perspetiva positiva face ao
futuro do setor dos Videojogos em Portugal, tanto por parte das Empresas
como dos Criadores (Figura 43). De forma mais expressiva no caso das
Empresas, é possivel identificar uma evolugao positiva recente na per-
centagem daquelas que consideram que a situagdo econdmica ird melho-
rar (de 82,9%, em 2016, para 86,2% em 2020), a par de uma diminuig&o
das que consideram que a situagdo econdmica ira estabilizar (de 17,1%,
em 2016, para 13,8% em 2020). Os dados relativos aos Criadores mos-
tram uma realidade semelhante, ao observar-se um aumento da percen-
tagem dos agentes que consideram que o desenvolvimento do setor em
Portugal ira melhorar (de 62,5%, para 64,3% em 2020), e uma diminuigdo
daqueles que considera que a situacao econdmica e financeira iré esta-
bilizar no futuro (de 31,3%, em 2016, para 28,6% em 2020).

Pode ainda referir-se que nem os Criadores nem as Empresas consi-
deram que a situacgao do setor em Portugal tenda a piorar no futuro. Ainda
assim, de notar que sao os Criadores os agentes do setor que tém uma
visdo ligeiramente mais negativa da situacao atual.

B IRAMELHORAR
IRA ESTABILIZAR
IRA PIORAR

I SEMRESPOSTA

EMPRESAS CRIADORES

Figura 4 3. Percegao acerca da evolugdo da situagéo econémica e financeira do setor dos Videojogos em
Portugal no curto/médio prazo. Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).
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2.7.2.  Principais barreiras ao desenvolvimento do setor
dos Videojogos

A falta de capital é atualmente considerada pelos agentes dos Videojogos,
a principal barreira ao desenvolvimento do setor em Portugal, logo seguida
pela falta de apoio do setor publico, tal como ja se tinha verificado em
2016 (Tabela 11).

No caso das Empresas, a terceira maior barreira € a falta de recursos
humanos (qualificados e especializados), enquanto que para os Criadores
esta posicao é ocupada pela falta de apoio institucional, relacionada com
a sua percecado acerca da inexisténcia de uma associagao forte que
represente o setor.

Os elementos que, segundo as Empresas e os Criadores, menos influ-
éncia exercem enquanto barreiras ao desenvolvimento do setor, pren-
dem-se com a localizagdo dos agentes, nomeadamente o isolamento face
a outros agentes, e a disponibilidade de instalacdes.

EMPRESAS CRIADORES

(RANKING) (RANKING)
Falta de capital i1e 10
Falta de apoio publico (ex.: regulagéo do setor, incentivos fiscais 90 )
efou financeiros) : ;
Falta de recursos humanos (ex.: qualificados, especializados) ge 40
Dificuldades na negociagéo com financiadores e/ou plataformas 20 50
de distribuigdo ‘ ’
Falta de apoio institucional (associagéo representativa do setor) 50 3°
Asualocalizagdo (isolamento face a outros agentes) 620 50
InstalagGes 6.0

Tabela 11. Ranking das principais barreiras ao desenvolvimento do setor dos Videojogos em Portugal.
Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

2.1.3.  Continuidade das Empresas e dos Criadores no setor
dos Videojogos

As Empresas e os Criadores revelam-se extremamente confiantes quanto
a sua continuidade enquanto agentes ativos no setor dos Videojogos.
Esta atitude contrasta com a recolhida em 2016, particularmente no que
aos Criadores se refere. De notar que se registou uma evolugdo de 32,4%
de Empresas muito confiantes, em 2016, para 82,8%, em 2020, tendo
a evolucao no caso dos Criadores sido de 28,1%, em 2016, para 92,9%,
em 2020 (Figura 44).



I MUITO CONFIANTE
POUCO CONFIANTE
I NADA CONFIANTE

10,3

71
EMPRESAS CRIADORES

Figura 44. Grau de confianga de Empresas e Criadores quanto a sua continuidade no setor
dos Videojogos. Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

Tanto Empresas como Criadores se mostram atualmente com uma visao
mais positiva acerca da afirmacdo do setor dos Videojogos no territério
nacional, e nas regides onde se inserem, quando comparada com a regis-
tada em 2016 (Figura 45).21

Os Criadores, apesar de apresentarem uma opinido claramente posi-
tiva no quadro geral do futuro do setor em Portugal, apresentam uma
visdo ligeiramente mais negativa quanto a afirmacao da sua regido no que
diz respeito a este setor da economia. Isto podera estar relacionado com
o facto de os Criadores demonstrarem uma maior dificuldade no que diz
respeito ao acesso a recursos e apoios publicos e privados.
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Figura 45. Grau de confianga de Empresas e Criadores quanto a afirmagao do setor dos Videojogos na
regido onde se localizam. Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).

A percecao quanto a afirmacdo do sector dos Videojogos na regido onde
se localizam os agentes mostra, mais uma vez, um aumento das percen-
tagens correspondentes a todas as categorias?? no caso das Empresas
e Criadores. Pode assim concluir-se uma visdo geral mais positiva do que
na versao anterior do estudo, nomeadamente no que diz respeito a subida
significativa de Empresas e Criadores muito confiantes quanto a afirmacao
do setor dos Videojogos na sua regiao (ambas dentro dos 50%), um ligeiro
aumento em ambos os casos da proporgéo de “pouco confiante” (em que
as Empresas apresentam uma visao mais negativa, nos 38%, mas os
Criadores menos de 30%) e uma proporgdo bastante baixa da opgao
“nada confiante” (menos de 15% em ambos os casos) (Figura 46).

E de notar que o facto de tanto as Empresas como os Criadores se-
guirem uma tendéncia positiva no que diz respeito ao futuro da sua ativi-
dade, e também quanto a afirmacao das suas regides dentro do setor dos
Videojogos, podera ser um efeito a nivel nacional que demonstra o estado
evolutivo desta atividade em territdrio nacional.



I MUITO CONFIANTE
POUCO CONFIANTE
I NADA CONFIANTE

EMPRESAS CRIADORES

Figura 46. Grau de confianga de Empresas e Criadores relativamente a afirmagéo futura de Portugal
no setor dos Videojogos. Fonte: Inquérito a Empresas e Criadores (fevereiro 2020).






SINTESE E CONCLUSOES

1# Uma abordagem mais integrada para captar a dinamica do setor
dos Videojogos em Portugal

O Atlas do Sector dos Videojogos em Portugal (#2) materializa a convicgéo
sobre a grande relevancia da criagdo de conhecimento para o desenvol-
vimento do setor no pais, e consolida o compromisso da equipa e parceiros
do projeto com este objetivo. Face a quase inexisténcia de estatisticas
oficiais sobre o setor em Portugal, este estudo recorre a uma metodologia
diversificada, desenhada “a medida”, para mapear e caracterizar a dina-
mica atual do sector, com o foco nas atividades de desenvolvimento de
Videojogos. Tentando, no entanto, alargar o &mbito do ATLAS (#1) (2016),
esta edicao de 2020 cobre também outras atividades da cadeia de valor,
em particular a Distribuicdo e a Formacao/Educacao.

2# Um setor que apresenta dinamicas de consolidacao

Foi possivel detetar 94 Empresas de desenvolvimento de Videojogos em
Portugal, das quais se confirmou 73 Empresas e 15 Criadores indepen-
dentes estdo atualmente em atividade. Estima-se que as Empresas em
funcionamento empreguem atualmente entre 986 e 1270 trabalhadores
e gerem receitas anuais aproximadamente de 31 Milhdes de Euros.?®

O setor foi responsavel, no periodo 2016-2019, pela producdo de
mais de 70 Videojogos, maioritariamente para PC e mobile, distribuidos
no mercado internacional, dos quais cerca de 40% gerou lucro.

Embora exista atividade dispersa por quase todo o territério nacional
(com excecgao da regido da Madeira e do Algarve), esta concentra-se
sobretudo na regido de Lisboa (onde se regista um reforgo da tendéncia
de concentracao), e na regido do Porto. Relativamente a 2016, existem
hoje menos Empresas e Criadores em atividade, que se explica sobretudo
pela dissolugdo de Empresas existentes. Durante a empresarializagao

23. Comparativamente, por exemplo, a Suécia registou em 2018, 384 Empresas que empregam 7924
trabalhadores, e que s&o geradoras de receitas na ordem dos 1 872 Milhdes de Euros (Arvell, 2019. Game
Developer Index 2019, Swedish Games Industry).
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do sector (1997 -2012) foram constituidas varias Empresas, que entre-
tanto desenvolveram processo de fusao, para ganhar dimensao, ou que
nao se revelaram viaveis (ex. startups que ndo conseguiram prosperar;
Empresas que criaram departamentos dedicados ao emergente negdcio
dos Videojogos, mas que abandonaram esta area). No entanto, regista-se
também em Portugal um aumento do tamanho e do volume de receitas
das Empresas, indiciando que estamos perante uma tendéncia para
a consolidacdo do sector. De facto, regista-se uma alteragao da composi-
cdo do tecido empresarial constituido sobretudo por microempresas
(menos de 10 trabalhadores), para um tecido assente em pequenas
Empresas (10 a 50 trabalhadores).

A auséncia de uma tendéncia continua de crescimento ao longo dos
ultimos anos, com a alternancia entre fases de maior e de menor dina-
mismo, € vista como natural por parte dos agentes do setor e como parte
de um processo de progressiva afirmacao desta atividade em Portugal.
A confirmacao desta tendéncia, nos proximos anos, estara associada
a um maior dinamismo na criagcdo de novas Empresas e de projetos de
maior projecao e visibilidade internacional.

3# Um setor ainda dependente de capitais proprios, mas com sinais de
uma maior diversificacao das fontes de financiamento

Nota-se uma certa evolugado relativamente a diversificagdo das fontes de
financiamento nos ultimos quatro anos, com algumas Empresas a bene-
ficiarem de financiamento via Business Angels ou Fundos de Investimento.
Este setor continua, no entanto, a debater-se com uma reduzida disponi-
bilidade de fontes de financiamento externo, o que representa uma das
maiores barreiras ao crescimento das Empresas e do setor em Portugal.
Uma vez que esta atividade se desenvolve sobretudo em torno de pro-
jetos com ciclos de vida curtos e com receitas muito variaveis (apenas
cerca de 1/3 dos jogos gera lucro, dos quais alguns Videojogos podem
gerar receitas elevadas no espaco de alguns meses), o regime fiscal
Portugués penaliza grandemente as Empresas que querem reinvestir
os lucros em novos produtos, ao impor uma carga fiscal elevada e paga-
mentos por conta.?*

24. Por exemplo, se uma empresa gerar 100 000 Euros de lucro num ano, e o quiser reinvestir no pro-
Ximo projeto tera, ao invés, de pagar cerca de 20% de IRC acrescido de quase outro tanto no pagamento
especial por conta (sobre rendimentos que possivelmente nao tera nesse ano), restando-lhe apenas
€60 000 para investir.

12
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Relativamente ao investimento direto estrangeiro (IDE), algumas
Empresas e grupos estrangeiros comegam a considerar Portugal um mer-
cado interessante para investir. Fatores externos e internos contribuem
para este crescente interesse, destacando-se o facto de alguns paises
europeus registarem ja uma certa caréncia de mao-de-obra face a grande
procura, juntamente com a boa relagdo entre o nivel técnico dos recursos
humanos em Portugal e o seu custo, entre outros (ex.: bom nivel de habi-
lidades linguisticas, qualidade de vida, valorizagdo da imagem de Portugal
no estrangeiro).

Portugal conta com um ndmero significativo e diversificado de oferta for-
mativa na area dos Videojogos, distribuida, entre outras, por diferentes
graus de ensino, tipo de entidade (publica/privada), drea de educacéo
e formacao e localizagdo (cidades grandes e médias).

Ao nivel do ensino superior, existem atualmente 12 instituicdes com
oferta especificamente relacionada com os Videojogos, e 15 cursos
distribuidos pelos diferentes ciclos formativos. Estes variam entre os
cursos técnicos superiores profissionais (com maior oferta) e os mestrados
(com a menor oferta), apenas ndo existindo oferta de doutoramentos
diretamente relacionados com os Videojogos. Esta oferta situa-se em
maior nimero na componente artistica dos Videojogos (Audiovisual
e Producédo dos Média), embora também exista formacgao nas areas das
Ciéncias Informaticas e da Eletrdnica e Automacao. Existe ainda oferta
de ensino menos especifico, mas ainda assim relacionado com os Videojogos
(ex.: computacao grafica, comunicagdo multimédia).

O ensino e formacgao superior € complementado com uma oferta de
menor duragdo e ndo conferente de grau académico, também ela diver-
sificada quanto ao tipo de organizacao onde é ministrada. De realcar que
este tipo de oferta tende a centrar-se nas componentes artisticas da
criagdo de Videojogos (ex. Animacao Digital e Videojogos, 3D for Games).

E precisamente ao nivel da melhoria das competéncias artisticas que
Portugal tem vindo a fazer uma maior evolugao nos ultimos anos. A ser
continuada, esta realidade contribuira no futuro para fortalecer a compe-
titividade e atratividade de Portugal, ja conhecido pela qualidade técnica
dos seus engenheiros e programadores.

A educacao e formacao superior na area dos Videojogos concentra-se
nas regioes do Norte, do Centro e de Lisboa, existindo também ja alguma
oferta de formacao de curta duracdo online.
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A qualidade dos recursos técnicos com competéncias no desenvolvimento
de Videojogos é reconhecida, tal como mencionado anteriormente, e em
bom nudmero, o que representa uma base de recrutamento muito interes-
-sante, essencial para a criagdo de novas Empresas (de capitais nacionais
ou internacionais). Deteta-se, no entanto, a escassez de técnicos seniores
com capacidades ao nivel da liderancga, da formacao de equipas e do
desenvolvimento de projetos de maior envergadura.

Quando necessario, este tipo de recurso humano tende a ser recrutado
no estrangeiro, o que nao deixa, no entanto, de ser um desafio atrair
trabalhadores desta area, devido sobretudo a elevada carga fiscal que
incide sobre os rendimentos do trabalho em Portugal, comparativamente
a outros paises.

Nao existem em Portugal politicas publicas nacionais especificas de supor-
te ao desenvolvimento do setor dos Videojogos, ou apoios regionais/locais
consistentes, tal como ndo existiam em 2016. Neste contexto, desta-
cam-se apenas algumas iniciativas e estratégias com um impacto ainda
por ser avaliado, como € o caso das desenvolvidas pelo Governo Regional
dos Acores, ou da crescente (embora ainda timida) abertura da Agéncia
para o Investimento e Comércio Externo de Portugal (AICEP) ao setor
(ex. na captacgdo de investimento direto estrangeiro, associagdo com a
Sony na promogao dos prémios PlayStation-3.2 edi¢3o).

O Atlas (#1) (2016) concentrou-se exclusivamente nas Empresas e Criadores
com atividade direta na criacdo de Videojogos. Nesta edicao #2, de 2020,
foram incluidos dados secundarios (recolhidos por outras entidades) sobre
a oferta formativa/educativa na érea dos Videojogos e sobre as atividades
de distribuicdo. Pensamos ser importante no futuro aprofundar esta
analise, incluindo atividades da cadeia de valor ainda ndo abrangidas,
como sejam as atividades de investigacao, e dados primarios, por exemplo,
sobre distribuicdo e financiamento. Considera-se que seria bastante
relevante a criacdo de uma base de dados atualizada e dindmica das
Empresas e dos Criadores com atividade em Portugal, bem como dos
Videojogos desenvolvidos. Esta iniciativa poderia ser eventualmente
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liderada por uma Associagao setorial, e desenvolvida de forma colabora-
tiva por um amplo conjunto de agentes do setor. Este estudo d& um
primeiro passo para a criagdo desta base de dados (Anexo 1).

2# "Power-up”: Criar politicas publicas de suporte ao setor
dos Videojogos

Destacam-se aqui algumas das areas identificadas como as mais pre-
mentes ao nivel do que podera vir a ser a intervencgao publica de suporte
ao desenvolvimento do setor dos Videojogos em Portugal. Ao nivel dos
incentivos, do financiamento e da atratividade internacional. Relativamente
aos beneficios fiscais, refira-se a redugdo da taxa imposta ao rendimento
do trabalho; ao nivel do financiamento da atividade, a facilitagdo do acesso
ao crédito e, em relagdo a melhoria da atratividade do pais para o IDE,
cabe referir a simplificacdo de procedimentos administrativos e a criagdo
de um ponto de contacto com conhecimentos especificos que facilitasse
arececao de IDE nesta area.

3# “Co-op gaming": Promover o modelo tripla-hélice
(Educacdo/IndUistria/Governo) para fortalecer o setor

Seguindo o Atlas (#1) de 2016, continuamos a pensar que para além dos
apoios financeiros e institucionais, é necessario incentivar a inovagao,
a diferenciacao e o valor acrescentado do setor dos Videojogos, em
Portugal fortalecendo a colaboracdo entre o Tecido Produtivo e o Sistema
Educativo e Cientifico Nacional através de linhas proprias que reflitam
a especificidade e transdisciplinaridade desta area.

No contexto do fortalecimento do ecossistema de empreendedorismo
e inovacado, o apoio a criagdo de areas dedicadas em incubadoras de
Empresas existentes, o estimulo ao desenvolvimento de abordagens multi-
disciplinares no desenvolvimento de inovacdo préxima ao mercado, ou
ainda a criacao de uma rede de mentores nacionais e internacionais, séo
vistas como iniciativas com um grande potencial no fortalecimento do
setor dos Videojogos em Portugal.
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ANEXOS

ANEXO0 1
Base de dados das Empresas do Setor de Videojogos

EMPRESAS QUE

EMPRESAS T EMPRESAS
EMPRESAS ATIVAS ENCERRADAS A0S b 008 SEM INFORMAGHO
4dProducdes 2 Bad Company Chaparro Studios Bad Kitty's Dad
93bits Studio 2 Brains Games Footstep Games BJJ Enterprises Mobile
Adamastor Studio 3DrunkMen Frederico4D Bubble Boy Games
After You Artbit Studios Ino Detelic Clueless Ideas
Almansur, Lda Awaking Giants We came from Mars Creative Backyard
Amplify creations B5 Studios Daeva Theory Studios
Apps do Corisco Bica Studios Different Pixel
Astriferous Games Binteractive giii;i!\ﬂedia Arts - DMA
Awesome Software Biodroid digitaMUTANT
BapaDreams BlitPop Duckling Studios
BattleSheep BSure Green Kiwi Studios
Bee Engineering Bubble Boy Games Gualan Studios
Bigmoon Interactive Cabbageman IndieSoft Group
Studios
Bliss Aplications (Slimel Entertainment, Landka
Bliss Applications Castaway Team Remo Gamedev
BlockBastards CloudDo Sapo Mobile
Blueshark Studio CodeRunners Those Kids
Camel 101 CodeSpoon TimeSymmetry
Chilltime Dagari Studios Tio Atum
Ciberbit, S.A. Digital Soul Games Windlimit
CircleSquare Divyati Games Xinky's "Team”
Classplash / Insignio Labs Dream Studios
|(J)lr;yssing Answers / Can Dsquare Games
DarkArt Evil Sandwich Studios
g?lé?oir;]ador (Upfall Fabula Epica
dJomba Fakepup / Tio Atum
Dobsware FlipMan
DOPPIO Float Studios
FunPunch Flying Turtle Software
Gigoia Studios Galiksoft
Gojira Game Studio 78
GreyWolf Entertainment Gamelnvest
Ground Control GameWalker Studios
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EMPRESAS ATIVAS

EMPRESAS
ENCERRADAS

EMPRESAS QUE
JANAO SE DEDICAM
AOS VIDEOJOGOS

EMPRESAS  _
SEM INFORMAGAO

Headless Studio

GameWhizzes

Hivolve Gravity Forge Team
ImaginationQverflow IddTouch
Immersive Douro Ignite Games

Immersive Racing

Imaginary Factory

Simulation
InPixel We Trust Games Insane Sheep
Indot Kaidok Studios
Infinity Games LampWave Studio
Inklusion Entertainment, Linha de Terra
Lda
Inovaworks Command Lovelv Gran
and Control y
Jack The Maker MadBlowfish
Lisbon Labs MadPuppet

. Massive Hamster
Magikbee Studios
Marmalade Game Studio / Mighty Comet Studios

|deaworks3D

Massive Galaxy Studios

Neogen? Creations /
Arkavi Studios

Mimicry Games

No3xit

Miniclip

Creative Business

Group (CBG3)
MoonBerry Studios NoName Games
Nerd Monkeys PC Dreams Software
Noble Quad Phit Interactive
Not a Game Studio Pidplay
Once aBird Plaixel
Oneflag Studio Play4Edu

Planetarium Games

Raindance Studios

Planetfall Studios Ready Set Games
Prime Cut Games Reality 6
Prime Makers Resonance Games
. . RTS - Real Time
Redcatpig Studio Solutions
RtW (Reinventing the

Sciencedyou

Wheel) imaginary labs

Spawn Studios

Sebastian Frank Games
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EMPRESAS ATIVAS

EMPRESAS

ENCERRADAS

EMPRESAS QUE
JANAO SE DEDICAM
AOS VIDEOJOGOS

EMPRESAS
SEM INFORMAGAO

Star Palm Games

Seed Studios

Super Banana Games

Space Pajamas

TAPESTRY SOFTWARE

Spell Caster Solutions

Terra Scenica / Oldtown

Gametales SpikeJAP Studio

TFDT - TECField Stratera Studio

Titan Forged Games Sunken Ship Software
VerticalReach / Cake

Collective Super Nova Factory

WalkMe Mobile Solutions,

Team BAB-oon

Lda
Wingz Studio Unspeakable Studios
YDreams VectrLab

Vortex Lab

Vortix Games Studios

Vosdal Studios

White Rooster Games

WIP (Work in Progress)
Games

Xenops

Yucca Studios

Zen Code Monkeys

79



AGENTES DO UNIVERSO DO ESTUDO

Empresas (total inventariado)

154

Criadores (total inventariado)

25

anos ou com resposta ao inquérito)

RESPOSTAS AO INQUERITO

OUTROS DADOS
Empresas encerradas 12 81
Empresas em funcionamento (com actividade confirmada nos tltimos 2 77 73

Empresas que responderam ao inquérito 38 29
Criadores que responderam ao inquérito 32 14
TOTAL 70 43







videojogos



