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Resumo

O mercado brasileiro de jogos digitais, que movimentou R$
12,1 bilhdes em 2023 (Abragames, 2023b), vem crescendo
como setor-chave da economia criativa. Este artigo pretende
analisar a formalizag¢ao da industria por meio da protecdo da
propriedade intelectual, com foco em registros de marcas nas
classes 9 e 42 da Classificagdo Internacional de Nice (NCL),
no INPI, entre 1994 ¢ 2024. A pesquisa combina revisao
bibliografica e analise documental. Foram identificadas 1.540
empresas, com destaque para Nintendo (internacional). Os
dados revelam o avango da PI como estratégia competitiva.
Conclui-se que a propriedade intelectual ¢ um pilar central
para o setor, mas sua efetividade depende de politicas
publicas articuladas, como subsidios para registro, Aubs de
transferéncia de tecnologia ¢ incentivos fiscais. O Brasil tem
potencial para liderar a industria criativa na América Latina,
desde que promova inovagdo, PI e capacitagdo tecnologica
de forma integrada.

Palavras-chave: Jogos Digitais; Economia Criativa;
Propriedade Intelectual.

Abstract

Brazil’s digital games market, which generated BRL 12.1
billion in 2023 (Abragames, 2023b), has been growing as a key
sector of the creative economy. This article aims to analyze the
industry’s formalization through the protection of intellectual
property, focusing on trademark registrations in classes 9 and
42 of the Nice Classification (NCL) at the INPI, between
1994 and 2024. The research combines a bibliographic review
and documentary analysis. A total of 1,540 companies were
identified, with Nintendo (international) standing out. The
data reveal the advancement of intellectual property as a
competitive strategy. It is concluded that IP is a central pillar
for the sector, but its effectiveness depends on coordinated
public policies, such as registration subsidies, technology
transfer hubs, and tax incentives. Brazil has the potential to
lead the creative industry in Latin America, provided it fosters
innovation, intellectual property, and technological capacity
in an integrated manner.
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1 Introducao

A indtstria de jogos digitais ocupa um lugar central na
economia criativa contemporanea, combinando inovagao
tecnoldgica, producdo cultural e geracdo de propriedade
intelectual em escala global. Segundo a United Nations
Conference on Trade and Development (UNCTAD, 2023),
0s jogos eletronicos constituem uma das vertentes mais
dindmicas da economia criativa, com impactos expressivos
sobre emprego, exportagdes e transformacao digital. Essa
perspectiva ¢ corroborada por estudos da Organisation for
Economic Co-Operation and Development (OCDE, 2022),
que apontam a propriedade intelectual como um ativo
estratégico fundamental para o crescimento sustentavel de
setores digitais emergentes, incluindo games e software.

Esse fenomeno se insere em uma discussdo mais
ampla sobre o papel dos ativos intangiveis na economia do
século XXI, conforme ja antecipado por Florida (2002),
ao destacar a ascensdo da “classe criativa”, e por Tiwana
(2014), ao evidenciar como ecossistemas de plataformas
digitais se estruturam a partir da governanga da inovagao e
da arquitetura da propriedade intelectual.

No Brasil, a indéstria de jogos digitais tem apresentado
um crescimento expressivo nas ultimas décadas, refletindo
ndo apenas a expansdo do mercado consumidor, mas
também o fortalecimento do setor como um importante
segmento da economia criativa. Atualmente, o Brasil lidera
o mercado de games na América Latina, com uma base de
mais de 100 milhdes de jogadores e receitas significativas,
tanto no mercado doméstico quanto internacional.
Esse crescimento estd ancorado em fatores como a
democratizagdo do acesso as tecnologias digitais, o aumento
do numero de estidios desenvolvedores e a ampliagdo
de eventos e iniciativas que promovem o setor, segundo
a Associagdo Brasileira das Empresas de Jogos Digitais
(Abragames, 2023b).

Um aspecto central desse desenvolvimento da industria
brasileira de jogos digitais ¢ o aumento do numero de
estudios e de empresas atuantes no setor. De acordo com
a Abragames (2023a), existem mais de 1.000 estudios
brasileiros, com 76% deles exportando jogos para mercados
estrangeiros. Além disso, a localizacdo predominante desses
estudios nas regides Sudeste e Sul destaca a importancia
dos polos tecnoldgicos e culturais nesses locais para a
dinamizacdo do setor. O suporte de iniciativas como o
Brazil Games, em parceria com a Apex-Brasil, tem sido
fundamental para a internacionalizagdo dos produtos
brasileiros, consolidando a reputa¢do do pais como um hub
criativo (Abragames, 2023a). Com base nesses dados e na
analise dos registros de marcas junto ao Instituto Nacional
da Propriedade Industrial (INPI), este artigo investiga como
a protecao da propriedade intelectual tem contribuido para a
consolidacdo e a competitividade da industria brasileira de
jogos digitais.

Outro elemento importante para a consolidagdo da
indtstria ¢ o papel de eventos como o BIG Festival e
a Game Developers Conference (GDC), que conectam
desenvolvedores brasileiros a publishers, investidores e
parceiros internacionais. Esses eventos promovem nao
apenas a visibilidade global do setor, mas também o
fortalecimento de redes de colaboragdo que impulsionam
o crescimento e a competitividade dos estudios brasileiros
(Abragames, 2023a).

Paralelamente ao crescimento do numero de estudios
nacionais e da inser¢do internacional da industria brasileira
de jogos digitais, observa-se uma maior formalizagdo do
setor, evidenciada pelo aumento no numero de registros
de marcas no Instituto Nacional da Propriedade Industrial
(INPI), o que reflete uma adog@o crescente de praticas de
protecdo intelectual por parte dos estudios brasileiros.
A protecdo de ativos intangiveis, como marcas ¢ direitos
autorais, tem se tornado uma estratégia fundamental para os
estidios que buscam se consolidar em um mercado global
competitivo (OCDE, 2022).

Mesmo diante do crescimento da industria e da
producdo académica sobre jogos digitais, observa-se que a
maior parte das pesquisas ainda se concentra em aspectos
culturais, econémicos ou tecnologicos, deixando de lado
a analise sistematica da formalizagdo do setor por meio
da propriedade intelectual. Poucos estudos abordam os
registros de marca como instrumento de consolidacdo e
competitividade da industria, tampouco exploram como
a Classificacdo de Nice (NCL), adotada pelo INPI, ¢
utilizada para estruturar esse processo no contexto dos
games. Também ha uma caréncia de analises longitudinais
que relacionem a evolugdo do setor com a protegdo de
ativos intangiveis, o que dificulta a compreensao do papel
estratégico da PI na consolidagdo do mercado nacional.

Este estudo busca justamente preencher essa lacuna,
analisando a evolugdo dos registros de marca no Brasil com
foco nas classes da Classificagdo de Nice relacionadas a
jogos digitais e ao desenvolvimento de sofiware. Utilizando
como metodologia a analise de dados extraidos do INPI, a
investigagdo pretende compreender como os registros de
marcas acompanham o crescimento da industria de games,
oferecendo um panorama do impacto da prote¢do intelectual
no setor.

O artigo esta estruturado da seguinte forma: a proxima
secdo apresenta uma revisdo da literatura pertinente,
abordando o papel da propriedade intelectual na industria
de jogos ¢ o uso da Classificacdo de Nice no contexto
brasileiro. Em seguida, descreve-se a metodologia adotada
para a coleta e analise dos dados. A se¢do seguinte expde
os principais resultados obtidos e os discute a luz das
transformagdes do setor. Por fim, s3o apresentadas as
consideragdes finais, destacando as implica¢cdes dos
achados ¢ as sugestdes para pesquisas futuras.
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1.1 Importancia da Propriedade Intelectual

A protegdo da Propriedade Intelectual (PI) é essencial
para o desenvolvimento e a competitividade da industria
de jogos digitais, pois garante os direitos sobre criacdes
originais, como jogos e tecnologias inovadoras. No Brasil,
o registro de marcas no Instituto Nacional da Propriedade
Industrial (INPI) e as patentes de inovagdes tecnologicas
desempenham um papel vital na defesa contra a pirataria e
na promocao de uma concorréncia leal.

O mercado brasileiro de jogos digitais esta em plena
expansdo, com milhdes de jogadores e desenvolvedores
ativos, o que reforca a necessidade de uma protecao robusta
para manter a sustentabilidade e o crescimento do setor
(Abragames, 2023b). A marca registrada, por exemplo,
ndo ¢ apenas uma garantia de identidade, mas também um
ativo estratégico que contribui diretamente para o sucesso
comercial (Pereira; Bernardes, 2018), ao vincular a forga
da marca a visibilidade e confianga do consumidor. Além
disso, a patente de inovagdes tecnoldgicas, como mecanicas
de jogo e algoritmos, impulsiona a capacidade de inovagao
das empresas, garantindo seu papel no mercado competitivo
(Perucia; Balestrin; Verschoore, 2010).

Dentro desse contexto, a protegdo da PI no setor de
jogos também envolve o uso eficiente da Classificagdo
de Nice (NCL), um sistema internacional que organiza
produtos e servigos para o registro de marcas. Essa
classifica¢dao, adotada pelo INPI, facilita o processo de
registro de marcas no Brasil, especialmente em areas-chave
como as classes 9 ¢ 42. A Classe 9 abrange produtos como
softwares e jogos eletronicos, enquanto a Classe 42 se dedica
a servigos tecnoldgicos, como o desenvolvimento de jogos e
plataformas digitais. O correto uso da NCL assegura que as
inovagdes do setor, tanto em termos de produtos quanto de
servigos, sejam adequadamente protegidas, fortalecendo a
posi¢do das empresas no mercado global e local. Assim, a
NCL nao s6 contribui para o registro organizado de marcas,
mas também ajuda a garantir que a competitividade do setor
de jogos seja sustentada (Perucia; Balestrin; Verschoore,
2010).

1.2 Industria de Jogos Digitais

O impacto da protecdo intelectual na industria de jogos
digitais ¢ visivel no crescente mercado brasileiro, que ocupa
a 13* posicdo mundial em faturamento e conta com mais
de 100 milhdes de jogadores ativos (Abragames, 2023b).
Esse crescimento reflete ndo apenas o aumento da demanda
interna, mas também a integracdo crescente do Brasil no
mercado global de games. A protecdo da PI, por meio de
registros de marcas e patentes, permite que as empresas
brasileiras inovem e concorram de maneira eficaz, criando
um ambiente favoravel para o desenvolvimento continuo do
setor.

A diversificagdo das empresas e o fortalecimento
da infraestrutura digital sdo aspectos importantes desse
crescimento, que também beneficia a competitividade
do pais (INPI, 2020). Assim, a PI serve como um pilar de
sustentacdo para o mercado de jogos digitais no Brasil,
assegurando sua continuidade e expansao.

Além disso, a industria de jogos digitais no Brasil
estd profundamente conectada a economia criativa, um
setor que valoriza a inovagdo tecnoldgica e a criagdo de
experiéncias imersivas. A produgdo de jogos envolve
tecnologias emergentes, como inteligéncia artificial ¢
computagdo grafica avangada, que sdo fundamentais para
criar novos tipos de experiéncias para os jogadores. O setor
de jogos digitais se tornou um dos principais motores de
geracdo de empregos ¢ inovagdo no Brasil, especialmente
com o crescimento das pequenas ¢ médias empresas, que
impulsionam a inovagdo local (Abragames, 2023a).

O dinamismo dessa industria reflete o conceito de
economia criativa, que vé essas industrias como essenciais
para o desenvolvimento econdmico (Florida, 2002). Em
2023, os jogos digitais ndo apenas se consolidaram como
uma forma de entretenimento, mas também como uma for¢a
econdmica relevante, trazendo novas formas de cria¢do e
consumo de contetdo digital (Abragames, 2023b), o que
destaca ainda mais a importancia da PI na consolidacdo
desse mercado no Brasil e no mundo.

1.3 Panorama Global e Tendéncias de Mercado

As receitas globais do mercado de jogos digitais
ultrapassaram a marca de 200 bilhdes de dolares pela
primeira vez, com os Estados Unidos assumindo a lideranca
sobre a China (Newzoo, 2022). A crescente digitaliza¢ao da
economia global e a popularizagdo de dispositivos moveis e
plataformas on-line foram determinantes para esse avango.
Em 2024, os paises que mais faturam com jogos digitais
continuam a liderar o setor com ampla vantagem sobre os
demais (Newzoo, 2024).

O Brasil, mesmo ocupando a 13* posi¢do no ranking
global de faturamento, destaca-se pela sua expressiva base
de jogadores e pelo dinamismo de seu mercado interno.
Pesquisas nacionais, como a Pesquisa Game Brasil (PGB,
2025) e o Relatério da Industria Brasileira de Games,
Abragames (2023b), evidenciam a consolidagdo de uma
cultura gamer robusta, com alto engajamento dos usuarios
e diversificagdo nos perfis de consumo. Esses dados
corroboram o potencial competitivo do pais, especialmente
quando associados ao crescimento e destaque internacional
do setor (Brazil Games, 2025), demandando politicas
publicas eficazes de incentivo a inovagdo e a protecao da
propriedade intelectual.
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1.4 O Marco Legal dos Games no Brasil

A criagdo do marco legal dos games no Brasil,
consolidado em 2024, indica um importante avango
institucional para o setor. O novo marco juridico oferece
bases legais para o desenvolvimento sustentavel da industria
de jogos digitais, promovendo maior seguranga juridica,
estimulo a inovagdo ¢ reconhecimento dos games como
parte estruturante da economia criativa (Santos; Lima;
Silva, 2024).

Além disso, o marco legal proporciona um ambiente
regulatério mais estavel, que tende a atrair investimentos
e fortalecer o ecossistema de desenvolvedores nacionais
(Schmidt; Amaral; Couto, 2024). A formalizagdo da
atividade, combinada com incentivos fiscais e politicas
de fomento, pode favorecer especialmente os pequenos
estudios independentes, hoje responsaveis por boa parte da
inovacao e da diversidade criativa no mercado.

Essas medidas ndo apenas integram o Brasil a uma
tendéncia internacional de valorizagdo da industria de jogos
como vetor econdmico e cultural, mas também ampliam
as condi¢cdes para que o pais avance como produtor de
tecnologia e conteudo digital.

1.5 Quadro Teorico para Analise dos Dados

Para sustentar a andlise empirica deste estudo, adota-
se um quadro tedrico que articula inovagdo, protecdo da

propriedade intelectual e desenvolvimento da economia
criativa. A consolidagdo da industria de jogos ndo depende
apenas da capacidade técnica dos desenvolvedores, mas
também de mecanismos institucionais que incentivem a
formalizacdo e a protecdo das inovacdes (Perucia; Balestrin;
Verschoore, 2010).

A Classificagdo Internacional de Nice (NCL) ¢ utilizada
como ferramenta analitica, permitindo observar de maneira
estruturada como as empresas do setor de jogos digitais
registram e protegem seus ativos. O foco nas classes 9 e
42 ¢ essencial, pois essas classes abrangem produtos como
softwares ¢ jogos eletronicos, além de servigos tecnologicos
como o desenvolvimento de jogos e plataformas digitais.

O quadro analitico adotado neste estudo orienta
a interpretacdo dos dados obtidos junto ao INPI,
correlacionando-os com os indicadores de crescimento do
setor, como apontado pela Abragames (2023b). A analise
busca compreender como o registro de marcas pode ser um
indicativo do amadurecimento institucional da industria de
jogos no Brasil.

Para ilustrar a aplicagdo desse quadro teodrico, um
fluxograma foi desenvolvido. A Figura 1 apresenta de forma
visual as etapas do processo de registro de marcas, a relacao
entre esses registros e o crescimento do setor e a prote¢ao
da propriedade intelectual. E um fluxograma que serve
como uma ferramenta para entender a inter-relagdo entre os
dados do INPI, as tendéncias de mercado e a formalizagao
do setor.

Figura 1 — Fluxograma da analise de Propriedade Intelectual no setor de games

Cruzamento com

Definigdo do Polita dot Dades Dados Secundarios
Escopo e Termos 5 Comparagdo dos
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desenvolvimento. raspagem. os resultados.
Selegdo das Aplicacéo dos Organizacéo dos
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(NCL)
Escolha das classes
9 (produtos digitais) e
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Fonte: Elaborada pelos autores deste artigo (2025)

Insergao das
palavras-chave e
selecdo das classes
9 e 42 para filtrar os
registros relevantes.

Compilagao dos
dados em tabelas e
graficos, permitindo a
analise temporal e a
identificacdo de
tendéncias.

CD4

Cadernos de Prospeccao, Salvador, v. 19, n. 3, 67381, p. 1-12, julho a setembro, 2026.



O Brasil nos Jogos Digitais: a propriedade intelectual e
o crescimento da industria de games

Gabiriel Pires de Carvalho, Gabriel Marcuzzo do Canto Cavalheiro

1.6 Ecossistemas de Plataformas Digitais

A indGstria de jogos digitais estd profundamente
inserida em ecossistemas de plataformas digitais, nos
quais diferentes atores — desenvolvedores, publicadoras,
provedores de infraestrutura, usuarios e reguladores —
interagem em redes de interdependéncia tecnologica,
econdmica e simbolica. Plataformas como Steam,
PlayStation Network, Xbox Live, App Store e Google
Play ndo apenas distribuem jogos, mas também regulam
o acesso ao mercado, impdem padrdes técnicos e
comerciais ¢ moldam os caminhos possiveis de inovagdo
e de monetiza¢do. Plataformas digitais funcionam como
arquiteturas modulares que coordenam a cocriagdo de valor
entre os participantes, criando um ambiente altamente
competitivo e, a0 mesmo tempo, interdependente (Tiwana,
2014).

Embora o Brasil ndo possua plataformas de alcance
global, como Sony, Microsoft ou Valve, o pais ocupa um
papel cada vez mais relevante dentro desses ecossistemas
— especialmente como produtor de conteudo. Estudios
brasileiros t€ém se consolidado como desenvolvedores
de jogos distribuidos internacionalmente, aproveitando
as brechas criativas e tecnoldgicas oferecidas por essas
plataformas. A presenga crescente de empresas brasileiras
em plataformas internacionais evidencia que ndo ¢
necessario deter a infraestrutura para participar de forma
significativa do ecossistema — mas sim alinhar-se a ele com
estratégia, inovagdo e capacidade de produgdo criativa. De
acordo com a Pesquisa Game Brasil (2025), 82,8% dos
brasileiros consomem jogos digitais, 0 maior nimero ja
registrado pela série histérica, o que refor¢ca a importancia
do pais como um dos principais mercados consumidores e
produtores de conteido na América Latina.

Essa inser¢do ocorre, em parte, gracas a natureza
aberta e escalavel das plataformas digitais, que permitem
que desenvolvedores de diferentes paises acessem publicos
globais, desde que cumpram requisitos técnicos e legais
— entre eles, a formaliza¢do ¢ a protecdo de suas marcas.
A propriedade intelectual, nesse contexto, torna-se uma
ferramenta essencial para que empresas brasileiras tenham
visibilidade, prote¢do e competitividade em ecossistemas
dominados por grandes players internacionais. A vantagem
competitiva nos ecossistemas digitais depende menos da
posse dos ativos centrais ¢ mais da capacidade de gerar
valor e inovagdo nas bordas do sistema (Parker; Van
Alstyne; Choudary, 2016).

Dessa forma, a atuacdo brasileira nesses ecossistemas
representa ndo apenas uma inser¢do periférica, mas um
passo estratégico para consolidar o pais como polo criativo
e tecnologico. Mesmo diante da auséncia de plataformas

nacionais de distribuicdo, o Brasil tem se posicionado como
exportador de talento, criatividade e inovagao, ocupando
um espaco simbolico e econdmico relevante na economia
digital global. Esse movimento tem sido impulsionado,
ainda que de forma incipiente, por politicas publicas
de fomento a economia criativa e a internacionalizagao
do setor, cuja consolidagdo ¢ essencial para fortalecer a
presenca brasileira nesse cenario.

2 Metodologia

Este estudo adotou uma abordagem quantitativa e
exploratéria, combinando analise documental do INPI com
dados setoriais da Abragames, para investigar a evolucgdo
da prote¢do da Propriedade Intelectual (PI) na industria
brasileira de jogos digitais. A metodologia foi estruturada
em quatro etapas.

2.1 Coleta de Dados

Inicialmente, foram filtrados registros nas classes 9
(hardware ¢ software) e 42 (servigos tecnologicos) no INPI
como fonte primaria de dados, utilizando palavras-chave
especificas como games, jogo, software e desenvolvimento.
A escolha dessas palavras-chave baseou-se na relevancia
do setor de jogos digitais, destacando a importancia de um
critério rigoroso ao selecionar termos-chave para investigar
o contexto de diferentes industrias (Sa-Silva et al., 2009).
A coleta abrangeu todos os registros disponiveis no banco
de dados do INPI entre 1994 ¢ 2024, cobrindo trés décadas
de evolugdo do setor.

Como fonte secundaria, utilizou-se o relatorio da
Abragames (2023b), entidade de referéncia no setor de
jogos digitais no Brasil. Embora ndo seja académica, a
Abragames ¢ reconhecida internacionalmente por seu papel
institucional no mapeamento e na promocao da industria,
sendo amplamente citada por empresas, governos e
pesquisadores. Seu relatério contribuiu para contextualizar
o crescimento do setor e cruzar os dados obtidos no INPI
com indicadores econdmicos do mercado de games.

2.2 Processamento e Filtragem

A coleta de dados foi realizada de forma manual ou com
o auxilio de ferramentas de raspagem, seguindo as praticas
metodologicas de coleta e andlise documental (Liidke;
André, 1986). Para garantir a pertinéncia dos registros,
as descricdes das marcas foram analisadas com foco nos
termos games e sofiware, confirmando sua conexdo com
o universo dos jogos digitais. Os dados coletados foram
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limpos e filtrados, eliminando duplicidades e registros
genéricos nao relacionados ao setor. Foram considerados
validos os registros de empresas com atuagdo direta
no desenvolvimento ou na publicacdo de jogos digitais
e cujas descrigdes apresentavam vinculagdo com esse
segmento. Embora a pesquisa ndo tenha excluido empresas
internacionais, o sistema do INPI requer representagdo
juridica no Brasil, o que garante a presenca de um vinculo
institucional com o pais, mesmo para empresas estrangeiras.

Em seguida, os dados obtidos foram cruzados com as
informagdes presentes no relatério da Abragames (2023a),
que apresenta dados sobre o crescimento da induastria de
games no Brasil, como o aumento no niimero de empresas e
o impacto do desenvolvimento de novos jogos ¢ softwares.
Esse cruzamento foi fundamental para entender as
tendéncias do mercado e a correlacdo entre a evolucdo dos
registros de marcas e o crescimento econdmico do setor.

2.3 Analise Quantitativa

As varidveis foram processadas com o apoio da
ferramenta Microsoft Excel, permitindo a construgdo de
indicadores e visualizagdes graficas, incluindo tabelas
e graficos que ilustraram a evolucdo anual dos registros
de marcas, especialmente nas areas de desenvolvimento
e sofiware. A relagdo desses dados com as estatisticas
do mercado de jogos permitiu uma visdo abrangente das
tendéncias do setor, alinhada as praticas de pesquisa sobre
inovacdo e propriedade intelectual (Perucia; Balestrin;
Verschoore, 2010).

2.4 Abordagem Analitica Inovadora

Por fim, apoiado nas metodologias de pesquisa
referenciadas, este trabalho foi desenvolvido a partir de
uma lente tedrica propria, concebida especificamente para
analisar a evolugdo da protecdo da propriedade intelectual
no setor de jogos digitais. Essa abordagem inovadora
privilegia a identificacdo e o estudo aprofundado das classes
da Classificacdo de Nice (NCL) mais relevantes para o
setor — em particular, as classes 9 e 42 — que abrangem,
respectivamente, os produtos digitais (como sofiwares
e jogos eletronicos) e os servigos tecnoldgicos (como o
desenvolvimento de jogos e plataformas digitais). Essa
“lente analitica” permite ndo apenas capturar a dindmica dos
registros de marcas, mas também compreender como esses
registros se relacionam com o crescimento e a formalizagdo
da industria de games, proporcionando uma interpretagcao
contextualizada dos dados coletados.

Tal abordagem metodolédgica, articulada por meio de
uma lente teoérica e operacionalizada em um fluxograma

claro, possibilita uma compreensdo aprofundada
da evolucdo dos registros de PI e seu impacto no
desenvolvimento da industria de games. Ela integra a
analise de dados primarios do INPI com informacgdes
secundarias do mercado, contribuindo para uma avaliacio
contextualizada da formalizagdo e da competitividade do
setor.

Reconhece-se, contudo, que a pesquisa apresenta
limitagdes. Por restringir-se aos registros publicos do INPI,
os dados podem ndo capturar estratégias informais ou ainda
em tramitacdo. Além disso, a rapida dinamica de inovagdo
do setor pode ndo ser plenamente refletida nos prazos de
concessdo ¢ registro da PI, o que deve ser considerado na
interpretacdo dos resultados.

3 Resultados e Discussao

A evolugdo da industria de jogos digitais no Brasil
revela um processo de amadurecimento institucional e
econdmico, refletido no aumento significativo de registros
de marcas no Instituto Nacional da Propriedade Industrial
(INPI). Esses registros funcionam como indicativo da
crescente formalizagdo do setor ¢ da adogdo de estratégias
de protecdo de ativos intangiveis. Observa-se que, ao
longo do periodo analisado, a consolida¢@o da propriedade
intelectual se articula a transformacgdes regulatorias
relevantes, como a promulgagdo do Marco Legal dos
Games, que fortalece a seguranca juridica e sinaliza um
ambiente mais favoravel a inovacdo e aos investimentos
no setor (Santos; Lima; Silva, 2024). Com base nos dados
coletados, esta secdo apresenta a analise quantitativa da
evolugdo temporal desses registros, considerando as classes
9 ¢ 42 da Classificagdo de Nice, ¢ explora as tendéncias
associadas ao uso de palavras-chave estratégicas no setor.
Adicionalmente, discute-se o protagonismo de empresas
nacionais ¢ internacionais na prote¢do de suas marcas,
destacando o impacto desse processo no fortalecimento
do mercado brasileiro de jogos digitais. A seguir, serdo
apresentados os principais resultados obtidos e suas
implica¢des para o desenvolvimento do setor.

Como ja ilustrado no fluxograma apresentado, a
metodologia de analise dos registros de marcas foi dividida
em etapas claras, desde a coleta de dados até a interpretagao
dos resultados. O fluxograma permite visualizar de
forma simplificada o processo de andlise, facilitando a
compreensdo das inter-relagdes entre as diferentes fases da
pesquisa. Essa estrutura ndo apenas organiza os dados, mas
também destaca as principais conexdes entre a evolugdo dos
registros e o crescimento da inddstria de jogos digitais no
Brasil.
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Fonte: Elaborado pelos autores deste artigo (2025)

O Grafico 1 apresenta a evolugdo do numero de
registros de marcas no INPI relacionados as palavras-
chave especificas, como “desenvolvimento”, “games”,
“jogo” e “software”, entre 1994 e 2024. Observa-se
que o termo “software” apresenta um crescimento mais
acentuado a partir de 2017, ultrapassando as demais
palavras-chave, o que indica um foco crescente no
desenvolvimento de tecnologias digitais e na formalizagao
desse segmento. Esse padrao acompanha a tendéncia
global de digitalizagdo de ativos e o avanco de tecnologias
associadas ao desenvolvimento de jogos. A protecdo de
elementos tecnologicos e informaticos nos jogos digitais
— especialmente programas de computador e sistemas de
interacdo — ¢ fundamental para assegurar a competitividade
e o valor econdmico desses produtos em um mercado
altamente inovador e dindmico (Marques, 2016).
A crescente atencdo ao registro de sofiwares no Brasil pode,
portanto, refletir uma maior conscientizacao das empresas
sobre a importancia da propriedade intelectual como
estratégia de posicionamento e seguranga juridica.

O termo “games” também demonstra um crescimento
constante, especialmente entre 2000 e 2024, refletindo a
consolidacdo da industria de jogos digitais no Brasil como
uma das mais promissoras da economia criativa. Dados da
Abragames (2023b) e do INPI (2024) reforcam que o pais
ocupa atualmente a 13* posi¢do mundial em faturamento
no setor, com mais de 100 milhdes de jogadores ativos. Ja
“desenvolvimento” apresenta flutuagdes, mas mantém um
padrao mais estavel ao longo do periodo de 2000 a 2024,
sugerindo que os registros ligados a esse termo estdo
relacionados a investimentos mais especificos em projetos
e servicos tecnoldgicos. O termo “jogo” apresenta um
crescimento mais timido, o que pode ser interpretado como

m— desenvol vimento
— g aTe S
jogo

software

um foco menor em registros genéricos e uma priorizagao
de palavras-chave mais estratégicas, condizente com a
orientagdo técnica para protecdo de ativos intangiveis
(Silva, 2019).

O crescimento dos registros no INPI associados a
palavras-chave como “software” e “games” entre 1994
e 2024 reflete o amadurecimento da industria de jogos
digitais no Brasil. Esse movimento acompanha a evolugéo
tecnologica global, com o Brasil se destacando como
um dos maiores mercados consumidores de jogos na
América Latina. Segundo a Newzoo (2024), o mercado
global de games movimentou mais de US$ 184 bilhdes
em 2023, impulsionando também o aumento nos registros
de propriedade intelectual em todo o mundo. O aumento
expressivo no uso de “sofiware” a partir de 2017 evidencia
a expansdo de tecnologias subjacentes ao desenvolvimento
de jogos, como engines e ferramentas de criagdo, enquanto
o crescimento constante de “games” refor¢a o papel dos
produtos finais como vetor econdmico e cultural.

Essas tendéncias indicam que, embora o mercado de
jogos ainda seja jovem, esta se consolidando com base
na formaliza¢do e no investimento em inovagdo. A énfase
crescente no uso de “software” aponta para a digitalizagdo
da industria e a valorizagdo dos ativos tecnoldgicos
subjacentes ao desenvolvimento de jogos, como ferramentas
e plataformas de criagdo. Isso sugere que o Brasil estd se
posicionando ndo apenas como consumidor, mas também
como produtor de tecnologia no mercado global de jogos.

Além disso, o crescimento de “games” refor¢a a
competitividade da induastria, consolidando-a como um
vetor econdmico e cultural. No entanto, o crescimento
mais timido de “jogo” pode indicar que a inddstria esta
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priorizando nichos de maior valor agregado, como jogos
com alto contetido tecnologico ou com forte apelo cultural,
voltados para mercados internacionais ¢ com foco em
inovagao.

Essas tendéncias apontam para a necessidade de
politicas publicas que incentivem ndo apenas a protegdo de
propriedade intelectual, mas também a inovagdo tecnologica
no setor, com investimentos em infraestrutura, capacitagido
de profissionais e apoio a estudios independentes. Tais
politicas podem facilitar a transi¢do da industria para uma
fase mais madura, na qual o Brasil ndo apenas consome,
mas também desenvolve e exporta jogos com forte
componente tecnoldgico.

No contexto da industria de jogos digitais no Brasil,
politicas publicas eficazes podem desempenhar um papel
crucial na promog@o da inovagdo ¢ na consolidacdo do setor.
Paises como o Canada e o Reino Unido oferecem exemplos
concretos de como incentivos fiscais e programas de apoio
podem acelerar o crescimento de industrias criativas. No
Canada, o governo implementou o Canada Media Fund
(CMF), que oferece subsidios para estudios independentes
e desenvolvedores de jogos, estimulando a criacao de
conteido digital inovador e a exportagdo de produtos
culturais. Esse modelo tem se mostrado eficaz, com uma
grande parte dos jogos canadenses sendo exportados para

mercados internacionais, tornando o pais um dos maiores
exportadores de conteudo digital interativo (Canada Media
Fund, 2023). Similarmente, o Reino Unido tem adotado
uma abordagem proativa com o Film Tax Relief (FTR), que
se estende para a industria de jogos, oferecendo incentivos
fiscais significativos a estiidios locais para desenvolver
jogos e contetdo interativo. Programas como o UK Games
Fund também oferecem apoio direto a novos estudios,
promovendo a inovacdo tecnologica e o desenvolvimento
de jogos independentes (UK Games Fund, 2024). Essas
politicas tém fortalecido a posi¢do de ambos os paises como
lideres globais na industria de jogos, com o Brasil podendo
tirar proveito de praticas semelhantes para fomentar a sua
competitividade no mercado internacional.

O Grafico 2 ilustra a evolu¢ao do numero total de
registros de marcas nas classes 9 (hardware e sofiware)
e 42 (servigos tecnologicos) do INPI. Ha um crescimento
significativo no numero de registros a partir do inicio dos
anos 2000, atingindo picos em 2005, 2018 e 2024. Apos
um periodo de estabilidade entre 2007 e 2013, observa-
se uma retomada do crescimento a partir de 2017. Esse
movimento pode estar relacionado & maior valorizagdo
dos ativos intangiveis no setor, a consolidagdo da industria
de jogos como vetor econdmico relevante e a crescente
profissionalizacdo dos estudios nacionais, que passaram a
adotar praticas mais formais de protecao intelectual.

Grifico 2 — Evolugdo temporal dos registros de marca (Classes 9 ¢ 42 da NCL)

Evolug¢do temporal dos registros de marca (NCL 9 e 42)
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O crescimento dos registros de marcas nas classes 9
(hardware e software) e 42 (servigos tecnologicos) no INPI
acompanha momentos cruciais na evolug¢do da industria de
jogos digitais no Brasil ¢ no mundo. O pico de 2005 pode
ser associado a consolidagao do mercado de consoles, como
Xbox 360 e PlayStation 2, que comegaram a ganhar forca
com a expansao da internet de banda larga no Brasil; além da
popularizagdo dos jogos on-line, ressaltando a importancia
da convergéncia tecnologica no crescimento da demanda
por protecao de PI nesse periodo (Machado; Mello, 2024).
Ja em 2018, o crescimento ¢ impulsionado pela explosdo
dos esportes eletronicos (eSports) e pelo fortalecimento dos
estudios independentes brasileiros, que ganharam destaque
internacional com titulos como Horizon Chase. Além disso,
politicas publicas de incentivo ao setor criativo e eventos
como a Brasil Game Show consolidaram o Brasil como um
mercado relevante. Em 2024, o registro recorde de marcas
reflete a maturidade da industria nacional, marcada pela
presenca de grandes players internacionais ¢ a ascensdo de
estudios brasileiros no mercado global, alavancados por
avancos tecnoldgicos e parcerias estratégicas. Esses picos
destacam a crescente valorizagdo da propriedade intelectual
como ferramenta essencial para a competitividade e
inovagao no setor.

O Grafico 3 identifica os principais titulares de marcas
no setor de jogos digitais, destacando empresas como
Nintendo of America Inc., Tencent Holdings Limited, e
outros players relevantes. A lideranga de empresas como
Nintendo e Tencent reflete a dominancia de gigantes globais
no setor, enquanto a presenga de nomes como Jufervi

Grifico 3 — Top 10 titulares de marcas no setor de jogos digitais

Assessoria e TOYS S.A. sugere a participacdo de empresas
brasileiras ou regionais.

Esse equilibrio entre marcas nacionais e internacionais
esta alinhado com o cenario descrito por Silva (2019), que
analisa a indastria dos jogos eletronicos como um campo
marcado pela coexisténcia entre grandes conglomerados
internacionais e iniciativas locais, destacando a
importancia da propriedade intelectual na estruturacdo
desse mercado hibrido. O aumento da presenga de marcas
brasileiras refor¢a o papel da PI como instrumento de
competitividade para estidios independentes ¢ pequenas
desenvolvedoras. O registro de marca tem se consolidado
como uma etapa estratégica fundamental para a insercdo das
empresas brasileiras na cadeia global de valor dos games,
especialmente no contexto pos-sancdo do marco legal da
inddstria (Santos; Lima; Silva, 2024).

O cruzamento dos dados dos trés graficos reforga a ideia
de que o mercado de jogos digitais no Brasil esta em franca
expansdo ¢ formaliza¢do, com destaque para a crescente
importancia da propriedade intelectual. Ou seja, observa-
se um aumento consistente nos registros oficiais de marcas
e ativos intangiveis no INPI, indicando que mais empresas
estdo buscando proteger legalmente suas cria¢des, fortalecer
sua presenca institucional e alinhar-se as exigéncias
regulatdrias do setor. A evolucdo temporal dos registros e
a participagdo de grandes players globais e locais indicam
que o setor estd se consolidando como um dos pilares da
economia criativa nacional, oferecendo oportunidades tanto
para empresas estabelecidas quanto para novos entrantes.

Top 10 Titulares de Marcas no setor de Jogos Digitais
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4 Consideracoes Finais

Os dados apresentados ao longo desta pesquisa
destacam o crescimento acelerado da industria de jogos
digitais no Brasil, impulsionado por fatores como a
popularizagdo da internet, o crescimento de estudios
independentes e a expansdao do acesso a tecnologias de
desenvolvimento. A evolugdo nos registros de marcas
aponta para um processo continuo de formalizacdo e
valorizag@o de ativos intangiveis, indicando que o setor se
encontra em uma fase avangada de expansdo, com sinais
progressivos de transi¢cdo para um estagio mais consolidado.
Observa-se também um equilibrio entre grandes players
internacionais e empresas locais que buscam se posicionar
de forma competitiva. Essa dindmica revela um mercado
em transformacdo, que alia criatividade, inovagdo,
institucionalizacdo crescente e a busca por formalizagao.

No entanto, os desafios permanecem evidentes.
A industria brasileira ainda enfrenta barreiras, como a falta
de incentivos fiscais consistentes, dificuldade de acesso a
financiamento para pequenos estudios e uma dependéncia
significativa de tecnologias e plataformas estrangeiras.
A andlise refor¢a que, para avancar, o Brasil precisa
investir mais em infraestrutura tecnoldgica, capacitagdo
de profissionais e programas de fomento voltados para o
fortalecimento das empresas locais.

Quando comparado a mercados mais maduros, como
os dos Estados Unidos e da Coreia do Sul, o Brasil esta
em um estigio intermedidrio, mas com enorme potencial
de crescimento. A ascensdo de empresas nacionais nos
ultimos anos demonstra que o pais ja ¢ um polo criativo em
ascensao, com capacidade de exportar produtos culturais
unicos. Ainda assim, a maior valorizagdo de talentos locais
e a integracdo com o mercado global sdo fundamentais para
consolidar essa posigao.

Como recomendagdes, € essencial que o setor publico
e privado trabalhem em conjunto para criar um ecossistema
que promova a inovacao, desde incentivos para pesquisa
e desenvolvimento até o suporte a pequenas empresas
que desejam expandir. Politicas publicas direcionadas,
programas de aceleracdo e parcerias internacionais sao
caminhos promissores para que o Brasil se destaque
ainda mais no cenario global de jogos digitais. As
universidades também desempenham um papel estratégico
nesse ecossistema, tanto na formagdo de profissionais
especializados quanto no fomento a pesquisa aplicada e
a transferéncia de conhecimento para o mercado. Além
disso, ampliar estudos sobre o impacto da populariza¢ao
de consoles e PCs, em detrimento dos cybercafés, pode
contribuir para entender melhor os movimentos do mercado
consumidor.

O setor de jogos digitais no Brasil ¢ uma representagdo
clara de criatividade, resiliéncia e potencial. Com
estratégias bem estruturadas e um olhar atento as demandas
do mercado, ha um horizonte promissor para o pais se
consolidar como um dos lideres globais na economia
criativa e digital. E um mercado vibrante, cheio de
oportunidades, que reflete ndo s6 o avango tecnologico,
mas também a capacidade de inovagdo e de transformagdo
cultural do Brasil.

Este trabalho analisou a evolugdo da protegdo da
propriedade intelectual no setor de jogos digitais, focando
nos registros de marcas ¢ no crescimento da formalizagdo
do mercado nacional. Com isso, foram identificados os
fatores que impulsionam esse processo, como o aumento
dos registros nas classes da Classificacdo de Nice ¢ o uso
estratégico de palavras-chave. A principal contribuicdo
teorica do estudo reside na constru¢do de uma lente
analitica aplicada ao campo da propriedade intelectual,
capaz de revelar como a formalizagdo da industria se
articula com o desenvolvimento econdmico e institucional
do setor de games. Ao aplicar essa abordagem a uma
base empirica ainda pouco explorada, o artigo também
avanga no entendimento das interagdes entre inovagao,
competitividade e protegdo legal no contexto da economia
criativa brasileira.

5 Perspectivas Futuras

Apesar da relevancia desta analise quantitativa
conduzida com base nos registros de marcas do INPI, a
pesquisa apresenta limitagdes. A analise concentrou-se
exclusivamente em registros de marca, deixando de abordar
outras formas de protegdo intelectual relevantes, como
patentes ou direitos autorais. Além disso, os dados extraidos
do INPI foram analisados de forma agregada, sem disting@o
regional mais detalhada e nem identificacdo do porte ou
perfil dos requerentes. Pesquisas futuras podem expandir
essa analise, investigando a concentragdo geografica
dos registros, o tipo de requerente (pequenas empresas,
grandes grupos, independentes) e as parcerias estratégicas
entre empresas, 0 que pode revelar como esse ecossistema
favorece a inovagdo, a competitividade e o fortalecimento
do Brasil como polo na economia criativa e digital. Além
disso, a adogdo de metodologias mais especificas para
mensurar o impacto das politicas publicas sobre o setor e
a inclusdo de uma analise mais detalhada sobre o mercado
global podem contribuir para um entendimento mais
completo das dinamicas que moldam a industria de jogos
digitais no Brasil.
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