1 - INTRODUCAO

Versa 0 presente artigo sobre a influéncia da transformacdo social e econdémica das
geracOes X, y e z na expansao da industria de jogos digitais.

Para o desenvolvimento do trabalho, isto €, para analise da influéncia da transformacéo
social e econémica das geracles X, y € z na expansao da industria de jogos digitais, a fim de
buscar a ideia de como a mudancga de comportamento da geragcdo z em relacdo as geragdes x e
y influenciam no desenvolvimento e influenciam nas novas relaces de consumo e no
exponencial faturamento da inddstria de jogos digitais.

Nesse sentido, a primeira analise foi sobre como ¢ feita a divisao entre as geracgdes, ou
seja, 0 motivo pelo qual se utiliza as denominacdes de geragéo X, y e z para caracterizar pessoas
que nasceram em determinados periodos historicos.

Apds explicar o motivo da denominacdo das geracdes em X, y e z, caracteristicas essas
centrais para entender o comportamento social e de consumo serd feita a analise minuciosa
sobre o comportamento social e de consumo da geragao X, y e z.

Apds a analise minuciosa sobre o comportamento social e de consumo da geragéo X, y
e z, essas analises esclareceram que as diferentes geracdes se comportam e consumem de
maneira diferente umas das outras.

Nesse sentido, apos a analise minuciosa sobre o comportamento social e de consumo da
geracgdo X, y e z foi possivel chegar a seguinte conclusdo sobre o comportamento social e de
consumo: na geracado z existe necessidade de reunides presenciais para confraternizacdes e o
consumo é na maioria de bens ndo digitais. No caso da geracdo y, apesar de terem vivido o
inicio do mundo digital ainda necessitam de confraternizagdes presenciais e 0 consumo é uma
mescla de bens digitais e ndo digitais. No caso da geracdo z ocorre uma mudanca devido terem
nascido com o mundo ja digital; a confraternizacdo € feita mais digitalmente do que
presencialmente e 0 consumo se da mais por bens digitais do que os bens ndo digitais.

Desse modo, apos a anélise minuciosa sobre o comportamento social e de consumo da
geracdo X, y e z, sera feita uma analise das novas formas de confraternizacéo e diversao da
geragdo z; sera feita uma analise sobre a importancia que o servi¢o de streaming, a industria de
jogos digitais vem ganhando. Ademais, serd mostrado como revolugéo tecnolédgica e a mudanca
do comportamento social e de consumo da geracdo z influenciam o crescimento exponencial

do streaming e da inddstria de jogos digitais.



Ap0s a analise minuciosa sobre o comportamento social e de consumo da geragao X, y
e z, sera analisado como a falta de regulacéo da industria de jogos digitais prejudica ndo apenas
0 proprio mercado de jogos digitais mais também o Estado.

Lado outro, 0 presente artigo tenta esclarecer um problema central da revolugédo
tecnoldgica que estamos vivendo, problema esse que € a influéncia da transformag&o social e
econdmica das geracgdes X, y e z na expansdo da industria de jogos digitais.

Para fins de producao do presente artigo, esse que trata da influéncia da transformacéo
social e econbmica das geracdes X, y € z ha expansdo da industria de jogos digitais, buscou-se
pela pesquisa por meio de trabalhos académicos e bibliogréfica de autores consagrados sobre
as transformacdes sociais e de consumo o das geracdes z, y e z e sobre as mudangas e 0
crescimento exponencial da inddstria de jogos digitais.

A partir das informacdes coletadas, analisadas e trabalhadas, foi possivel alcancar
entendimento de que a mudanca de comportamento social e de consumo da geracéo z e das
préximas geragdes influencial o crescimento exponencial da industria de jogos digitais e a falta

de regulacdo desse mercado promissor atrapalha o proprio Estado.

2 - TRANSFORMACAO SOCIAL: HABITOS DE CONSUMO DAS
GERACOES X, Y E Z:

2.1 Introducéo sobre as Geracodes X, Y e Z:

O surgimento da analise do comportamento dos seres humanos segundo o periodo
histérico em que nasceram, isto &, catalogando comportamento de pessoas em geracgdes X, Y,
Z surge do livro do escritor canadense Douglas Coupland no seu livro Generation X: Tales For
An Accelered Culture, publicado em 1991, esse livro retrata historia sobre o a caracteristica do
convivio da recém idealizada geragdo X. Mesmo o autor ndo tendo escrito o livro com o intuito
de representar o comportamento da entdo denominada geragdo X, essa divisdo das geracoes
presentes no livro Tales For Na Accelered Culture fui muito utilizada em estudos de marketing;
contemporaneamente ainda se estuda essas mudancas de comportamento de determinados

pessoas nos quais nasceram em determinados periodos da historia.

Para entendermos as transformaces sociais do habito de consumo da era da revolugédo
tecnoldgica no qual estamos vivendo é importante entendermos as caracteristicas principais das

geracoOes, X, Y e Z.



As geracOes existentes sdo trés: geracdo X, essa caracterizada por terem sido gerados
logo apos as guerras mundiais, essa geracdo inicia entre os nascidos em 1965 e vai até 1980,
em seguida a geracdo Y, essa entre os nascidos no comeco da década de 80 e vai até meados de
1990. Ap0s estas geracOes surge a geragdo Z, essa geracao caracterizada por estarem inseridos

na era digital.

2.2 Das Caracteristicas e habitos de consumo das geracdes X, Y e Z:

O padrdo de consumo muda com o tempo, como o0 comportamento de um individuo é
diversificado, o seu perfil pode expandir para diversas direcfes. Ademais, as diferencas de
habitos, ideais e opinides, influenciam diretamente no habito de consumo de cada geracao.

Nesse contexto, a revolugdo tecnoldgica que estamos vivendo acabaram escancarando
uma transformacé&o social e econdmica no habito e consumo da geragdo Z em comparag¢do com
as geracOes anteriores, isto €, geracbes X e Y.

Desse modo, para chegar no motivo e na mudanca no habito e consumo da geragdo Z
em relacdo as geracdes X e Y serd necessario analisar as caracteristicas de cada uma dessas
geracoes.

No que concerne a geracdo X Oliveira (2019) sugere que a geracao caracterizada pela
influenciada por programas de televisdo; moldando a educacgdo, rotina familiar, apelos
consumistas, ou seja, essa geracao teve seu modo de viver e agir influenciada pela televiséo.

Essa geracdo, em sua juventude, era considerada rebelde e dificil de controlar. Mesmo
com comportamento fora dos padrdes da sociedade e pensamentos considerados ndo usuais, era
uma juventude revolucionaria, essa forma de pensar era influenciada pelos programas de
televisdo e do movimento hippies, esse movimento caracterizado por ser uma resposta contra a
geracdo anterior.

Uma grande caracteristica da geracdo X é a busca pela individualidade sem a perda da
convivéncia em grupo; tal geracdo buscam a convivéncia de pessoas com interesses, suprimindo
essa necessidade de convivéncia com reunides presenciais.

Um exemplo dessa necessidade de conivéncia presencial com o objetivo fica claro com
as formas de diversdo da época em que eram criancgas e jovens adultos, com a tendéncia de se
divertirem por meio dos jogos de tabuleiro como Detetive, Banco Imobiliario, Super-Trunfo,

possibilidade de brincadeiras ao ar livre, nas ruas e pragas das cidades.



Ademais, apesar de terem vivido e desenvolvido concomitantemente com a nascimento
da industria dos videogames, podendo se divertir com esses games por meio das casas de
fliperamas, essas que eram estabelecimentos comerciais que disponibilizavam maquinas arcade
de jogos como por exemplo o pinball, ainda assim é perceptivel que tal divertimento somente
era possivel que certo nivel de interagdo fisica entre pessoas.

No que concerne a geracdo Y é constituida por pais da geracédo X, leciona Engelmann
(2009) estdo entre aqueles que nasceram entre 1978 a 1994 e também sdo conhecidas como a
geracao do milénio.

Essa geracdo cresceu juntamente ao desenvolvimento das novas tecnologias, segure
Faris (2002) e Tapscott (2009) que a geracdo Y acabou conhecendo 0 mundo aonde 0 acesso a
informacao ndo tem restri¢Bes; suas principais caracteristicas sdo: estarem sempre conectados;
procurarem informacdo fécil e imediata; preferirem computadores a livros; preferirem e-mail,
digitarem ao invés de escrever; viverem em sites em que possam se relacionar publicando
dados, fotos, habitos e estarem sempre em busca de novas tecnologias.

Ademais, a geracdo Y é caracterizada pela influéncia da televisao, do inicio da internet
e das novas tecnologias como por exemplo telefones celulares com mensagens de texto, jogos
e cameras em celulares.

Lado outro, no que concerte a caracteristica da conivéncia em grupo, assim como a
geracdo X uma grande caracteristica da geracdo Y € a busca pela individualidade sem a perda
da convivéncia em grupo; pessoas dessa geracdo buscam a convivéncia de pessoas com
interesses, suprimindo essa necessidade de convivéncia com reunides presenciais. Todavia, essa
necessidade de convivéncia era menor do que da geragdo X.

Um exemplo dessa necessidade de conivéncia presencial com o objetivo fica claro com
as formas de diversdo da época em que eram criancas e jovens adultos, com a tendéncia de se
divertirem mais com tecnologias como a internet, redes sociais, jogos de videogame; houver
uma diminuigdo pelos jogos de tabuleiro e o inicio da impossibilidade de brincadeiras ao ar
livre, nas ruas e pragas das cidades.

Nesse contexto, apesar de terem vivido e desenvolvido concomitantemente com inicio
do auge da industria dos videogames, podendo se divertir com 0s games por meio dos
estabelecimentos com fliperamas e das lan houses, esses estabelecimentos comerciais que
disponibilizavam maquinas e computadores com jogos de videogame e jogos digitais da época;
apesar do divertimento ser somente possivel com nivel de interagdo fisica entre pessoas, essa

necessidade de interacdo diminuiu em relacéo a geracao X.



Os membros da geracdo Z nasceram no periodo em 1995 até 2009, também conhecidos
como “geracgao digital”.

A denominagdo “geragdo digital” ocorre devido sua inser¢do na era digital desde o
nascimento. Nesse contexto, diferentemente das geragdes X e Y que observaram e cresceram
com as tecnologias a caracteristica dos membros da geracao Z terem nascidos com a internet ja
consolidada faz com gque tenham um comportamento social e de consumo totalmente diferente
das geracGes X e Y.

Uma maneira inicial de demonstrar o comportamento da geragdo Z em relagcdo as
geragdes X e Y € a forma com que enxergam a internet, pois enquanto as geracdes X e Y
entendem a internet como uma tecnologia facilitadora da vida dos seres humanos; otimizando
tarefas, pesquisas, formas de se relacionar a geracdo Z tem uma visdo diferente da internet.
Como a geragdo Z nasce com a internet, as pessoas dessa geracdo tém uma visdo de que a
internet ndo é uma tecnologia facilitadora da vida dos seres humanos e sim uma extensdo do
préprio individuo, como se fosse um outro membro do seu corpo.

Outra grande caracteristica da geracao Z que defere das geracdes X e Y é a busca pela
individualidade de forma exacerbada ndo apenas no que se refere ao convivio social e a forma

de pensar, mas também na forma de consumo.

Leciona Daniel Portilho Serrano sobre a individualizacéo:

Assim, se as geracOes anteriores se conectavam com 0 seu mundo através de
um computador de mesa, a nova geracdo passou a ficar constantemente
disponivel e conectada através de dispositivos méveis. A nocdo de grupo passa
a ser virtual. Cada pessoa passa a ter 0 seu video game, a sua TV, o seu celular
e 0 seu equipamento de som. Isto muda a forma de comportamento e
relacionamento social sobremaneira, ja que até entdo, essas formas de
diversdo, entretenimento ou comunicagdo eram coletivas. (SERRANO,
2010).
Mas néo apenas, outra caracteristica da geracéo Z que se diferencia das geracdes X e Y
é a desnecessidade da convivéncia entre pessoas por reunifes presenciais, ou seja, na geracao
Z ndo existe necessidade do convivio social presencial, a internet é presente de tal maneira na
vida dos membros da geracdo Z que a necessidade do convivio social € suprida por reunides

digitais, aplicativos de comunicacao e servicos de streaming.



Nesse contexto, como o comportamento e o convivio social é mais individualizado, 0s
membros da geragdo Z vivem, socializam, se divertem, estudam, sdo reconhecidos no ambito
digital da internet e isso reflete a0 consumo da geracdo Z, pois o consumo também sera
realizado por meio da internet.

Ademais, como a geracdo Z é caracterizada pela individualizagdo e a socializagdo por
meio da internet ndo ocorre a necessidade de sairem de seus lares para divertir; a forma de
diversao também ocorre por meio da internet, da tecnologia. Nesse sentido, essa nova forma de
comportamento e de consumo da geracao Z explica o motivo pelo qual industrias como as dos
jogos digitais e de redes sociais tenham conseguido crescer e lucrar com o advento da geracéo
Z.

Portanto, como foi possivel perceber no decorrer da explicacdo € possivel perceber uma
transformacéo social entre as geracdes X, Y e Z, pois com a revolucao tecnoldgica consolidada
no periodo daqueles nascidos na geracdo Z houve uma mudanca de perspectiva no qual ocorre
uma valorizagdo do consumo, interacdo, diversdo do mundo digital em contraponto com o
mundo néo digital. Nesse sentido, com essa mudanca de perspectiva de vida e de organizacao
dos seres humanos ocorre uma tendencia das futuras geracdes estarem cada vez mais engajadas

e incluidas no mundo digital em contraponto com o mundo n&o digital.

3 - DAS NOVAS FORMAS DE DIVERSAO E INTERACAO SOCIAL — JOGOS
DIGITAIS E O STREAMING:

3.1 Do Streaming e Live Streaming:

O streaming é uma tecnologia de transmissdo de dados pela internet, principalmente
audio e video, sem a necessidade de baixar o conteido. O detentor do contetdo transmite a
mausica ou filme pela internet e esse material ndo é baixado, ou seja, a transmissdo do audio ou
video é armazenada nas nuvens, isto é, plataformas ou softwares que hospedam e

disponibilizam aos usuérios determinados servigos.

Pedro Henrique Morchetta leciona sobre o streaming de musicas da seguinte forma:

O streaming é uma forma de distribuicdo digital que da acesso online a um
catalogo “ilimitado” de musicas gravadas, instantaneamente, em qualquer
hora e local. Ao contrario de redes peer-to-peer, ndo exige o download

antecipado das musicas, que sdo armazenadas em um servidor remoto e acessa



sob demanda a partir de qualquer dispositivo ligado a rede. (MOSCHETTA;
Vieira, p. 259, 2018).

De forma semelhante, o Superior Tribunal de Justica, se manifestou sobre a natureza

juridica do streaming, conforme ementa da decisdo do REsp 1559264/RJ:

RECURSO  ESPECIAL. DIREITO  AUTORAL. INTERNET.
DISPONIBILIZACAO DE OBRAS MUSICAIS. TECNOLOGIA
STREAMING. SIMULCASTING E WEBCASTING. EXECUCAO
PUBLICA. CONFIGURACAO. COBRANCA DE DIREITOS AUTORAIS.
ECAD. POSSIBILIDADE. SIMULCASTING. MEIO AUTONOMO DE
UTILIZACAO DE OBRAS INTELECTUAIS. COBRANCA DE DIREITOS
AUTORAIS. NOVO FATO GERADOR. TABELA DE PRECOS.
FIXACAO PELO ECAD.

[...] 2. Streaming é a tecnologia que permite a transmissdo de dados e
informacdes, utilizando a rede de computadores, de modo continuo. Esse
mecanismo é caracterizado pelo envio de dados por meio de pacotes, sem a
necessidade de que o usuario realize download dos arquivos a serem
executados [...]

(REsp 1559264/RJ, Rel. Ministro RICARDO VILLAS BOAS CUEVA,
SEGUNDA SECAO, julgado em 08/02/2017).

Nesse sentido, o funcionamento do streaming de musica se reflete também para os

outros tipos de streaming como os de filme ou de live streaming, essas lives nada mais sdo do

que uma transmisséo de dados ao vivo via internet ou rede de computadores.

forma:

O conceito de live streaming e streaming é conceituado pelo site netshow! da seguinte

“Por meio do live streaming, os dados gravados sdo transmitidos em tempo
real aos dispositivos conectados. Dessa forma, uma boa conexdo de internet é
ainda mais fundamental. No caso do streaming, se a conexao é interrompida
temporariamente, o video ou &udio pode ser carregado e reproduzido

novamente em seguida.

L https://netshow.me/blog/live-streaming-tudo-o-que-voce-precisa-saber. Acesso em: 06 de fev de 2022.



Ja no caso do live streaming, se a conexdo for interrompida, vocé nao
consegue mais retornar ao trecho que estava. A ndo ser que a gravacdo seja

disponibilizada posteriormente.”

Lado outro, apesar dos servigos de streaming conseguir abranger varios tipos de areas
como por exemplo: musica, filme, campeonatos de esporte, de e-sport, conteudo sobre
culinaria, bate papo e outras coisas, 0s servicos de streaming sdo mais atrativos paras as pessoas
da geracdo Z e das proximas geracBes que surgirem, pois existe uma tendencia global da
diminuigéo da importancia das emissoras e programas de televiséo.

Nesse contexto, empresas de streaming de filmes como Netflix, DisneyPlus,
AmazonPrime, empresas de streaming de musica como spotify, youtube premium, e empresas
de live streaming como a twitch e outras tendem a ultrapassar a televisdo na questdo de
importancia, influéncia e faturamento nos préximos anos, haja vista 0 comportamento da
geracdo Z de ndo ter o costume de assistir televisao.

Um exemplo claro dessa mudanca é a quebra do monopolio que as emissoras de
televisdo possuiam quanto as partidas de futebol. Com a tendencia da diminuicdo de
espectadores nas emissoras de televisdo, essas ndo conseguiram pagar o valor da exclusividade
da transmisséo dos jogos de futebol; muitos dos jogos campeonatos estaduais de futebol no
Brasil estdo comecando a ser transmitidos pelas empresas de streaming.!

Outro ponto que demonstra a importancia que as geracdes vém dando ao streaming € o
faturamento gerado, pois conforme pesquisa realizada pela organizagdo ndo governamental
Federacdo Internacional da Industria Fonogréafica — IFPI divulgou que a receita da industria de
streaming de musica no Brasil teve uma receita de dois bilhdes, cento e onze milhGes de Reais
no ano de 2021.2 3

Ademais, como ponto de partida para analisar o faturamento do streaming de filmes e
séries, segundo consta em matéria veiculada na revista Forbes* o Brasil ocupa o segundo lugar
no ranking de assinantes da empresa Netflix em todo o mundo. A plataforma conta com 17,9

milhGes de usuarios ativos no Brasil, de acordo com estimativa da empresa de redes virtuais

L https://www.uol.com.br/esporte/ultimas-noticias/2022/01/29/transmissoes-paulista-carioca-youtube-
twitch.htm. Acesso em: 06 de fev de 2022.

2 https://pro-musicabr.org.br/category/noticia/. Acesso em: 06 de fev de 2022.
$ttps://pro-musicabr.org.br/wp-content/uploads/2022/03/Mercado-Brasileiros-em-2021-ProMusicaBR-
FINAL.pdf. Acesso em: 06 de fev de 2022.

4 https://forbes.com.br/forbes-money/2021/03/um-ano-depois-do-inicio-da-pandemia-plataformas-de-
streaming-contabilizam-ganhos/. Acesso em: 06 de fev de 2022.



privadas Comparitech. A receita estimada para o segundo trimestre de 2020 no Brasil era de
quatrocentos e trinta e dois milhdes de dolares.

Mas ndo apenas, podemos observar o faturamento das lives streamings feitos pela
plataforma twitch, essa empresa de midias streaming com o objetivo de transmissdo de jogos
eletronicos, podcasts, shows ao vivo, programas de culinaria e muitas outras coisas. A twitch
tem valor de mercado de trés bilhdes e oitocentos milhdes de dolares e, em 2021 a expectativa
é de a plataforma gerar um bilhdes e cem milhdes de dolares em propagandas. Ademais, no que
concerne ao mercado brasileiro, segundo a Comscore (2020), no Brasil a plataforma tem um
publico entre a faixa etaria de 15 a 24 anos e uma grande quantidades de espectadores vem
adquirindo mais espectadores. Nesse contexto, uma forma de demonstrar a quantidade de
espectadores na twitch Brasil serdo utilizados os nimeros do maior streamer brasileiro para se
ter um parametro sobre a importancia que esse empresa de live streaming vem adquirindo entre
queles da geracdo Z, esse streamer é o Alan Ferreira com seu canal Alanzoka, com 5,12 milhdes
de inscritos e com médias diarias durante o periodo da pandemia de mais de 24 mil
espectadores. O mesmo pode ser encontrado no perfil do streamer Gaules (Alexandre Borba),
ex-jogador e ex-técnico do jogo Counter-Strike: Global Offensive se tornou o segundo maior
streamer assistido do mundo em 2020, mantendo-se entre os maiores streamers da lingua
portuguesa em 2021. Além disso, seu canal alcancou cifra de 393 mil espectadores simultaneos
na transmissao da final do campeonato BLAST Premier Spring Finals da América do Norte em
junho de 2020, tornando-se a maior marca para a plataforma em ambito nacional (THE
ENEMY, 2020).1

Portanto, como foi possivel perceber no decorrer da explicacdo é possivel perceber uma
transformacao social entre as geracdes X, Y e Z, pois com a revolucao tecnoldgica consolidada
no periodo daqueles nascidos na gera¢do Z houve uma mudanca de perspectiva no qual ocorre
uma valorizacgéo da diversdo do mundo digital em contraponto com o mundo néo digital. Nesse
sentido, com essa mudanca de perspectiva de vida e de organizagdo dos seres humanos ocorre
uma tendencia das futuras geracdes estarem cada vez mais engajadas e incluidas no mundo

digital em contraponto com o mundo ndo digital.

! Disponivel em: https://ecoinovar.submissao.com.br/10ecoinovar/arquivos/137.pdf. Acesso em: 06 de
fev de 2022.



3.2 Dos Jogos Digitais:

Com a revolucdo tecnoldgica que estamos vivendo e 0 comportamento social e de
consumo da geracdo Z como retratada anteriormente é possivel entender o motivo do
crescimento exponencial do aumento no consumo de jogos digitais e de jogadores nos ultimos
anos, pois 0s jogos passaram a fazer parte ndo sé da vida das pessoas, como também é um estilo
de vida e até uma forma de adquirir conhecimento; educando e conscientizando as pessoas.

Um dos motivos deste aumento do consumo esta no fato de que os jogos passaram por
uma transformacdo, isto €, os jogos que eram vendidos fisicamente tinham um custo muito
elevado, incluindo a sua fabricacgéo, distribuicdo e impostos.

Lado outro, a industria dos jogos digitais j& € a uma das maiores industrias de
entretenimento do mundo, chegando a lucrar em 2021, segundo a Newzoo! o montante de cento
e setenta e cinco bilhdes e oitocentos milhdes de ddlares ao redor do mundo?; fundamentando
o crescimento exponencial de receitas da industria de jogos digitais.

Nesse contexto, segundo a pesquisa feita pela empresa Newzoo langou a mais recente
atualizacao sobre o numero de jogadores ao redor do mundo. Prevendo que, existem atualmente
3 bilhdes de jogadores® ao redor do mundo e o Brasil contribui muito com esses niimeros, pois
consta com o décimo terceiro maior mercado consumidor de jogos digitais no mundo, chegando
a 94 milhdes de usuarios®. Numeros estes de jogadores no Brasil, por sua vez, mostram a forca
do consumo interno sobre a indUstria de jogos digitais.

No que concerne ao faturamento do mercado brasileiro de jogos digitais, segundo
pesquisa feita pela empresa Newzoo a expectativa de faturamento é de dois bilhdes e trezentos
bilhdes de dolares®. Ademais, levando em consideragdo que a indstria brasileira de jogos

digitais € muito pouco explorada e desenvolvida.

Empresa de analise de games e games e-sports, que tem como objetivo ajudar empresas de
entretenimento, tecnologia e midia ao redor do mundo a atingir seu publico-alvo, identificar
oportunidades e tomar decisdes estratégicas e financeiras. (Disponivel em: https://newzoo.com/about/.
Acesso em: 15 margo 2021.

2 Disponivel em: https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-to-generate-175-8-billion-
in-2021-despite-a-slight-decline-the-market-is-on-track-to-surpass-200-billion-in-2023/ Acesso em: 02
abril 2021.

3Disponivel em: https://venturebeat.com/2021/07/04/newzoo-game-market-will-hit-200b-in-2024/.
Acesso em: 15 marco 2021.

* Disponivel em: https://www.fdcomunicacao.com.br/en/the-brazilian-games-market-is-expected-to-
grow-in-2021/. Acesso em: 15 margo 2021.

5 https://www.gamesindustry.biz/articles/2021-05-03-brazilian-games-market-to-hit-$2.3bn-in-2021-
newzoo. Acesso em: 06 de fev de 2022.



Desse modo, utilizando como pardmetro a indUstria norte americana, pois essa serve de
pardmetro com o resto do mundo é inegavel o grande potencial da indUstria dos jogos digitais,
podendo até mesmo ultrapassar a inddstria televisiva em alguns anos, pois segundo pesquisa
feita pela Newzoo trouxe uma expectativa de que em 2020 a indUstria de jogos digitais nos
Estados Unidos pode chegar no valor de quarenta e quatro bilhdes e seiscentos milhdes de
dolares, sem falar do crescimento da receita do e-sportes, esses que sdo campeonatos dos tais
jogos digitais por meio de plataformas via streaming, com receita de trezentos milhdes de
ddlares somente nos Estados Unidos e com expectativa de crescimento, conforme estabelece a
matéria do site raiseyourskillz?, esse que utilizou como fonte uma reportagem do conceituado
jornal wall street jornal.

Continuando no assunto de que a industria de jogos digitais pode ultrapassar a industria
televisiva, devido a mudanca no comportamento do mercado consumidor da geracdo Z
conforme anteriormente comentado no presente trabalho fica evidente a tendencia de
diminuicdo da industria televisiva teve estudo no realizado pela empresa Digital TV Research,
tendo como autor do relatério, Somon Murray, analista principal da Digital Research
demonstrando a queda da receita da televisdo paga norte americana; com expectativa de
declinio de quarenta e oito bilhdes de doélares no faturamento previsto entre 2014 e 2027 e com
expectativa de se estabilizar no valor total de 53 bilhdes de délares®.

Sob outra perspectiva, um dos motivos do aumento do consumo dos jogos digitais e
faturamento exponencias da industria de jogos digitais no periodo histérico da revolugédo
tecnoldgica que estamos vivendo é a mudanca de consumo da geracdo Z e a mudanca dos jogos
fisicos para os digitais.

O fato da mudanca de comportamento, preferéncia de consumo de bens digitais de
interacdo por meios digitais da geracao Z ocorre devido ao comportamento e o convivio social
é mais individualizado, os membros da geracdo Z vivem, socializam, se divertem, estudam, sdo
reconhecidos no ambito digital da internet e isso reflete a0 consumo da geragcdo Z, pois o

consumo também sera realizado por meio da internet.
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Ademais, como a geracdo Z é caracterizada pela individualizacéo e a socializacdo por
meio da internet ndo ocorre a necessidade de sairem de seus lares para divertir; a forma de
diversao também ocorre por meio da internet, da tecnologia. Nesse sentido, essa hova forma de
comportamento e de consumo da geracao Z explica o motivo pelo qual industrias como as dos
jogos digitais e de redes sociais tenham conseguido crescer e lucrar com o advento da geracéo
Z.

Sobre o fato da mudanca do consumo dos jogos eletronicos para os digitais, esse
comportamento ocorre devido ao fato de que os jogos que eram vendidos fisicamente tinham
um custo muito elevado, incluindo a sua fabricacéo, distribuicdo e impostos. Nesse contexto,
com o surgimento dos jogos digitalmente ocorreu uma revolucao, pois a facilidade para comprar
0S jogos aumentou, o preco dos jogos diminuiu com a desnecessidade da compra de
componentes de armazenamento dos jogos, processo de logistica para o consumidor final,
diminuicdo da carga tributaria para vender 0s jogos.

Nesse contexto, com o surgimento dos jogos digitais ocorreu o crescimento exponencial
da industria de jogos digitais; as empresas dessa industria comecaram a criar varios modelos de
relacGes comerciais diferentes de jogos digitais para atrair maior nimero de jogadores, ou seja,
ocorreu 0 surgimento de novas espécies de relagdes comerciais envolvendo jogos digitais,
sendo as seguintes relagdes comerciais: jogos digitais fremium ou free to play, jogos digitais
premium, jogos digitais premium de cessao de direito, jogos digitais subscription.

Sobre 0s jogos digitais fremium ou free to play, esses sdo software, no qual sua engine
é desenvolvida para jogos digitais, sdo bens incorpéreos, contetido ndo oneroso, ou seja, jogos
séo baixados de graca.

No que concerne aos jogos digitais premium, esses sdo software no qual sua engine é
desenvolvida para jogos digitais, sdo bens incorpdreos, essa relacdo comercial é caracterizada
por ter uma monetizacdo fixa por unidade, isto é, ocorre a transferéncia de propriedade, pois o
consumidor adquire o bem para si podendo posteriormente usar, emprestar e vender o bem.

Ja os jogos digitais premimum de cesséo de direito, esse sdo software no qual sua engine
é desenvolvida para jogos digitais, sdo bens incorpdreos. A caracteristica principal é a cessdo
de direito de uso do jogo digital, isto é, 0 pagamento nao tem como objetivo a transferéncia de
propriedade do jogo digital para o consumidor final; ao efetuar a compra o consumidor tem
direito a licenca para acessar 0 jogo e jogar o jogo. Em outras palavras, com essa relacao
comercial ocorre o direito de poder jogar 0 jogo, mas 0 jogo ndo passa a ser do consumidor

final.



No caso dos jogos digitais subscription, esses € um servigco de assinatura, ou seja, 0
consumidor paga uma taxa regular fixa para ter direito a possibilidade de jogar os jogos
disponiveis no catalogo que jogos que a assinatura disponibiliza. Ademais, essa relacdo
comercial se caracteriza pelo fato do consumidor poder jogar 0 jogo, mas 0 jogo ndo passa a

ser do consumidor final.

Portanto, ap0s passar pelo faturamento exponencial, da influéncia no comportamento
daqueles nascidos na geracdo Z, das mudancas nas relacbes comerciais envolvendo a industria
de jogos digitais é possivel entender a importancia que tal inddstria ja exerce e exercera no

mundo em que vivemos.

4 PROBLEMAS ADVINDOS DA FALTA DE REGULACAO DA
INDUSTRIA DE JOGOS DIGITAIS:

Devido a revolucgdo tecnoldgica contemporanea, mudanca de comportamento social e
de consumo da geracdo Z e das possiveis proximas geracdes é esperado um crescimento
exponencial ndo sé da industria de jogos digitais, mas da economia digital.

O Brasil esta pouco desenvolvido no entendimento da economia digital, os impactos
dessa revolucéo tecnoldgica ndo estdo sendo suficientemente estudada e as antigas definicdes
ndo se ajustam a realidade, provocando distor¢des, prejuizos ao longo da cadeia produtiva e
falta de receita do Estado, pois como o comercio e as relagdes cada vez mais digitalizadas mais
dinheiro circula nos meios digitais.

Nesse contexto, podemos utilizar como exemplo a propria inddstria de jogos digitais,
essa que segundo a Newzoo faturou uma expectativa de dez bilhdes de reais em 2021 e como
ndo existe regulacdo o Estado acaba perdendo arrecadacdo de impostos, deixando de gerar
riquezas e empregos.

Portanto, com o Brasil absolutamente atrasado no entendimento das questdes
envolvendo a economia digital em jogos digitais, esse fato faz gerar inseguranca juridica, freia
0 desenvolvimento e estrangular a inovacdo. Ademais, sobre falta de regulacdo frear o
desenvolvimento é possivel fazer essa relacdo, pois a regulacdo tem um papel importante de
proteger, desenvolver e fomentar a indudstria brasileira de jogos digitais. Nesse sentido, caso

ocorra a regulacdo e a protecdo da industria brasileira o Estado brasileiro somente tem



beneficios, pois aumentariam os empregos, circularia mais dinheiro dentro do Brasil,

aumentaria a arrecadacao de impostos pelo Estado.

5 CONCLUSAO

Por meio da pesquisa proposta no presente artigo, o seu objetivo central foi a anélise
sobre a influéncia da transformacéo social e econdémica das geragdes X, y e z na expansdo da
industria de jogos digitais, a fim de buscar a ideia de como a mudanca de comportamento da
geracdo z em relacdo as geracdes x e y influenciam nas novas relagdes de consumo e no
exponencial faturamento da industria de jogos digitais.

Nesse sentido, apos a analise minuciosa sobre o comportamento social e de consumo da
geracdo X, y e z, sera feita uma analise das novas formas de confraternizacéo e diversao da
geracdo z; sera feita uma andlise sobre a importancia que o servigo de streaming, a industria de
jogos digitais vem ganhando, fica demonstrado que com a revolucédo tecnoldgica e a mudanca
do comportamento social e de consumo da geracéo z influenciam o crescimento exponencial
do streaming e da inddstria de jogos digitais e que a falta de regulacdo da industria de jogos
digitais prejudica ndo apenas o proprio mercado de jogos digitais mais também o Estado
brasileiro.

Portanto, partir das informacdes coletadas, analisadas e trabalhadas criando um nexo
entre a mudanca de comportamento social e de consumo da geracédo z e das proximas geracoes
influencial é inegavel a tendencia pelo consumo de bens digitais. Ademais, também fica claro
0 motivo do crescimento exponencial da industria de jogos digitais, pois as pessoas passam a
se divertir mais por meio dos jogos digitais do que presencialmente. N&o apenas, a falta de
regulacdo desse mercado promissor atrapalha o préprio Estado contribuindo para a falta de
geracdo de empregos, protecdo da industria interna de jogos digitais e arrecadacdo de impostos

para o Estado brasileiro.
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