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TRANSEORMAQOES DA INDUSTRIA CULTURAL NO BRASIL: O SEGMENTO DOS JOGOS
ELETRONICOS

Leandro Soares Arantes*, Silvio Cesar Camargo.

Resumo

O presente artigo visou investigar o mercado de games por meio da producéo e da circulacdo de jogos eletrénicos no
Brasil, no periodo de 2005 a 2012, procurando compreender em que medida tal ramo de bens culturais representa
transformagfes da Indlstria Cultural no territério nacional. Partindo de uma abordagem tedrica a primeira etapa
consiste em uma revisé@o bibliografica sobre a problemética da Industria Cultural no Brasil e levantamento dos dados

para dar prosseguimento a outra etapa do trabalho, cuja visada empirica consistiu em entrevista com jogadores.

Palavras-chave

Jogos Eletrénicos,Mercado de Games, Industria Cultura no Brasil.

Introducéo

Esse relatorio final possui o intuito de analisar
introdutoriamente o] seguinte problema: as
transformacdes da indlstria cultural ocorridas no cenario
brasileiro tomando como objeto o mercado de jogos
eletrbnicos entre 2005 e 2012. Num primeiro instante
apresentaremos o surgimento do termo “Industria
Cultural” das ideias sobre Teoria Social Critica da Escola
de Frankfurt, especificamente de Adorno e Horkheimer.
Nessa ldgica, debrucando em autores sobre os assuntos,
apontaremos de forma sucinta a Industria Cultural no
Cenario brasileiro. De tal maneira que a inddstria cultural
no Brasil passa por transformacdes substantivas quanto
a sua estrutura de funcionamento desde meados dos
anos 1990, implicadas no conceito de globalizag&o, logo,
havendo um novo papel da informagdo e da
comunicacao na sociabilidade humana como um todo.
Nesse sentido, ganha relevancia o aspecto empirico na
pesquisa, ao passo que por intermédio dos dados de
pesquisas sobre o crescimento do mercado de games no
Brasil, conseguimos caracterizar as mudancas que
indastria cultural do pais sofreu ao longo do tempo. Por
fim, apresentaremos o resultado das entrevistas que
efetuamos com usuarios de jogos eletrbnicos com o
designio de mapear as semelhancas e as modificagdes
no decorrer dos anos, no que se refere aos padrbes de
consumo dentro da inddstria cultural, com advento da
internet e o enaltecimento significativo do espaco privado
em relagdo ao espaco publico pelo capitalismo
instrumentalizado.

Resultados e Discusséo

Apébs a realizacdo desta pequena pesquisa de Iniciacdo
Cientifica, fundamental para nossa formacédo académica,
podemos dizer numa perspectiva sociolégica que os
jogos eletrdnicos ou, usualmente falado, os videogames
apresentam mudancas na tematica da industria cultural
brasileira. Sendo assim, no decorrer deste trajeto de
estudos, conseguimos apresentar as diferenciacfes da
industria da cultura, que antes, entre as décadas de 1960
e 1990, se caracterizava pelo radio, televisdo e cinema e
agora, em circunstancias do avanco tecnolégico,
possibilitou o advento de novos artefatos como o video
game e 0s jogos eletrénicos em geral.

Figura 1. Mercado de videogames no Brasil (em bilhdes
de reais)
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Conclusodes

Esperamos que este trabalho seja uma provocacdo, no
sentido de contribuir para pensar a induastria cultural
brasileira nos moldes socioecondmico que 0 pais passou
nas Ultimas décadas, com grandes transformacdes
geopoliticas e tecnoldgicas, tendo nos jogos eletrénicos
uma das novas formas de consumo da indistria da
cultura no Brasil, trazendo diferenciacdes das formas de
sociabilidade instrumental instituida pela racionalidade
capitalista.
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