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Os avancos tecnoldgicos permitiram a distribuicao dos jogos digitais via downloa-
ding ou streaming; como também, diversas possibilidades de geracao de receita
desde publicidade, venda de acessérios virtuais e opcoes mais exclusivas para um
mercado especializado.

Ao mesmo tempo, a equipe para a sua producao deve ser formada por programa-
dores de computacao, engenheiros de softwares, artistas, animadores, roteiristas,
designers e compositores de musica; sendo assim multidisciplinar e internaciona-
lizada.

Aos principais modelos de jogos digitais sao: entretenimento como 0s jogos casuais
e jogos com foco em publicidade, como também, jogos sérios com foco em educacao,
salide e corporativo.

Fonte: Relatério Final — Mapeamento da Inddstria Brasileira e Global de Jogos Digitais, 02/2014,
BNDES.

As principais atividades para os jogos digitais sao: desenvolvimento de parcerias
com as agéncias de comunicacdo, desenvolvimento de plataforma e rede de aplica-
tivos com o intuito de aumentar a base de usuarios, maior reconhecimento da marca
e do desenvolvedor.

Sua principal fonte de receita é através das informacées de acesso aos usuarios, que
obtém o jogo de forma gratuita, sendo que seus canais sao; loja de aplicativos e con-
teddo viral na Internet.



Manual Orientativo de Projetos da Carteira de Desenvolvimento de Jogos
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A principal caracteristica dos serious games sao jogos baseados em pesquisa e de-
senvolvidos e também feito em universidades.

Podemos observar que nos trés segmentos aplicados (corporativo, educacao e
salide) as propostas de valor estao principalmente alinhadas com: conexao social,
aprendizagem, desenvolvimento profissional, prevencao, acesso a informacao, re-
creacao e experiéncia emotiva.

Neste modelo as principais atividades sdo: contetido educacional, desenvolvimento
profissional, conexao social e que seja uma plataforma de testes e de métricas.

Seus principais modelos de receita sdo: gratuidade, venda por lojas de aplicativos,
mensalidade e marketing para nicho.

Ao mesmo tempo, no que se refere aos clientes sera direcionado para: contratantes,
instituicbes governamentais, universidades, empresas, agéncias de publicidade e
pessoas em formacao.

Neste modelo seus principais parceiros sao: investidores, consultoria, associacao e
distribuidores; no entanto, seus principais clientes sao: instituicbes governamen-
tais, mercado farmacéutico e hospitalar.

Seus principais modelos de receita sao: fundos de pesquisa, marketing e propagan-
da, lojas de aplicativos, editais, comissao e consultorias.

Ao mesmo tempo, no que se refere aos clientes serd direcionado para: contratantes,
instituicoes governamentais, mercado farmacéutico e hospitalar.

Neste modelo as principais atividades sao: contetido educacional, desenvolvimento
professional, conexao social e que seja uma plataforma de testes e de métricas.

Seus principais modelos de receita sdao: gratuidade, venda por lojas de aplicativos,
mensalidade e marketing para nicho.

Ao mesmo tempo, no que se refere aos clientes sera direcionado para: contratantes,
parceiros de negacios, instituicbes governamentais, organizacoes educacionais.
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Ja em relacao ao entretenimento podemos dividir em dois: jogos casuais e adverga-
mes ou jogos publicitarios com foco na exposicao de marcas e produtos.

As principais caracteristicas dos jogos casuais sao: jogos com foco na diversao do
usuario e na sua experiéncia do jogar, é intuitivo e altamente assimilavel criando
uma forte conexao com o usuario e direcionado ao publico em massa.

No contraponto, temos os jogos casuais hardcore que exige maior dedicacao e en-
volvimento do jogador, permitindo experiéncias mais profundas e densas.

Os principais modelos de receita sao: propaganda, compra, micro-pagamentos de
itens virtuais, acesso aos dados do usuario, loja de aplicativos, assinatura e mensa-
lidade.

Os advergames ou jogos publicitarios na maioria das vezes sao jogos sociais nas re-
des sociais, seus valores sao; recreacdo, captacao de dados e trafico, marketing e
que seja um jogo com alto engajamento envolvendo a marca ou contratante.

Os principais modelos de receita sao: propaganda, compra, micro-pagamentos de
itens virtuais, acesso aos dados do usuario, loja de aplicativos, assinatura, geracao
de trafico e identificacao de talento para empresas de recrutamento.

Suas parcerias sao agéncias de comunicacao, plataformas de desenvolvimento,
rede de aplicativos e analise de vendas.
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