
 

SUGESTÃO nº 15, de 2017 

O MERCADO DE JOGOS ELETRÔNICOS NO BRASIL:  

Como os altos impostos em consoles e jogos eletrônicos encarecem o produto, 

prejudicam o setor no Brasil e favorecem a pirataria e o contrabando no país. 
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RESUMO 

 

O mercadodevideogamesejogoseletrônicostemumaforteatuaçãono                  

mercado mundialerepresentaumsegmentomuitoimportanteparaaeconomia,                  

gerandoempregosdealtaremuneraçãoefinanciandopesquisascientíficasque               

contribuemparaodesenvolvimentodainformáticaedosdemaissetoresque                

envolvem tecnologia. 

Devidoàsaltascargastributáriasnosconsolesejogoseletrônicos,opreço                   

doprodutofinalpodeduplicaremrelaçãoaovalordoprodutoaoserimportado.Por                       

este motivo,o mercadobrasileironessesetorestáencolhendoedandolugarà                     

piratariaeaocontrabando.Porconsequência,empresassaemdopaíseevitam                 

atuarno mercadonacionaldevidoaoriscomaiordeprejuízo,desfavorecendoo                  

consumidor brasileiro e desperdiçando todo o potencial do mercado nacional. 

Governosdeváriospaísesjánotaramaimportânciadestesetorecriaram                  

medidasdeincentivo,oqueosmotivouaatuarfortementenomercadomundial.O                     

Méxicoéumexemplo:suaarrecadaçãocresceuataxassuperioresa30%apósa                     

adoção de mecanismos de desoneração tributária. 

Énecessáriocorrigirasdistorçõescausadaspelasleistributáriasquesó                  

encarecemoproduto,dandovantagensàpiratariaeaocontrabandoporcausado                  

grande desestímulo em adquirir o produto original no varejo brasileiro. 

Osincentivosfiscais,comoosdaLeidaInformática,sãouma medida                   

importantequefavoreceareduçãodopreçodosprodutoscompradosemterritório                   

nacional,tornandomaisvantajosoadquiriroprodutonovarejobrasileirodoqueno                     

contrabandoeassim movimentandoosetornomercadonacional,reduzindoas                

atividadesdocontrabandoedapirataria,fazendodopaísumambientefavorável                 

para o setor e, por consequência, atraindo mais empresas e investidores. 

 

 



 

 

 

Comconsolesejogosmaisbaratosemdecorrênciadosincentivosfiscaise                   

empresasinvestindo,osconsumidoresbrasileirospassarãoaterpreferênciapela              

compra dos produtos no país e enfraquecendo o contrabando. 

  

 

 



 

 

 

 

 

INTRODUÇÃO 

 

Aindústriadecriaçãodejogoseletrônicosfazpartedeumsegmentomuito                    

importante da economia, gera empregos de altaremuneração e auxilia a                

desenvolverdetecnologiasdeponta,beneficiandotambémoutrasáreasda              

informáticaedapesquisacientífica.PaísescomoChina,EstadosUnidos,Japãoe                    

CoréiadoSulreconheceramaimportânciadestesetoretêmdesenvolvidoum                 

ambientefértilparaocrescimentodosetorchegandoaocuparasprimeiras                  

posições do ranking no mercado mundial. 

  Apósaadoçãode mecanismosdedesoneraçãotributáriano México,o              

mercadonopaíscresceuataxassuperioresa30%;hoje,opaísatuafortementeno                        

mercadointernacionaleocupaa14ªposiçãoentreospaísescomomaiormercado                     

nosetor.Étambémosegundomaiorpaíslatino-americano,comareceitadeUS$                      

1,1 bilhão. 

O Brasiltambémtemumaforteatuaçãono mercadointernacionale                  

latino-americano,ocupandoa12ªposiçãoentreospaísesdomundocommaior                    

mercadoeoprimeirolugarentreospaísesdaAméricaLatina,ultrapassando                  

recentemente o México.  

DadosapontamquemesmooBrasiltendoaterceiramaiorpopulaçãode                    

jogadoreseletrônicosdomundoeamaiordaAméricaLatina,asuaatuaçãono                    

mercadointernacionalnãoéconsideradasatisfatóriaseconsiderarmosqueainda              

atuana12ªposiçãonomercadointernacional,ficandomuitoabaixodepaísescomo                    

Canadá,Espanha,ItáliaeCoréiadoSul,quepossuemumabasedejogadoresem                       

médiatrêsvezesmenorqueoBrasil,masaindaconseguemgerarumareceitaigual                         

ou até três vezes maior que a brasileira. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

Classificação do mercado de jogos eletrônicos em cada país 

Classificação País População 

(em milhões) 

Usuários 

online (em 

milhões) 

Receita 

1 China 1.382,3 788,8 24.368,80 

2 EUA 324,1 293,6 23.598,40 

3 Japão 126,3 117,6 12.447,60 

4 Coreia do Sul 50,5 44,6 4.047,30 

5 Alemanha 80,7 72,4 4.018,70 

6 Reino Unido 65,1 61,1 3.830,20 

7 França 64,7 56,7 2.737,90 

8 Espanha 46,1 37,6 1.812,00 

9 Canadá 36,3 32,8 1.792,20 

10 Itália 59,8 41,3 1.742,10 

11 Rússia 143,4 110,1 1.414,40 

12 Brasil 209,6 136,4 1.274,80 

13 Austrália 24,3 21,5 1.199,70 

14 México 1286 67,0 1.125,80 

15 Taiwan 24,0 21,1 987,80 

16 Turquia 79,6 46 8 755,50 

17 Indonésia 260,6 56,7 704,40 

18 Malásia 30,8 22,8 539,50 

19 Holanda 17,0 16,1 521,30 

20 Tailândia 68,1 28,7 521,30 

 

 



 

 

 

 

Opreçofinaldoprodutoeagrandequantidadedeimpostosassustao                   

consumidoreencareceoproduto;aconsequênciadiretaéareduçãodrásticada                  

demanda,estagnandoograndepotencialdo mercadodejogosnoBrasil. Do                 

processodeimportaçãoatéchegaraoconsumidorfinal,passandopeladistribuição               

evarejo,opreçodojogoemmídiafísicacomocartuchosediscoschegamaficar                          

aproximadamente49,26% maiscaros​somenteporcausadosimpostos​​,eo                 

preçodosconsoles–dispositivosdedicadosareproduzirjogoseletrônicosemmeio                   

audiovisual –ficam, absurdamente,de67%a72% maiscaros. Emcasos                   

excepcionais, o preço dispara além desta média. 

  Osconsolessãoresponsáveispor29%detodoofaturamentomundialno                  

setor,epossuemumpapelfundamentalnaindústriadejogos.Elesocupamamaior                     

fatiadomercado,com29%dasreceitasnosetornomundochegandoaUS$29                        

bilhõesem2016.Infelizmente,emcontrastecomaimportâncianomercadoeuma                  

receitadeU$29bilhões,essesdispositivosapresentaramquedanasvendasnos                  

anosde2014e2015para21%e24%respectivamente,comretraçãode2,5%no                       

anopassado.Oencarecimentoprodutoporcausadostributoséfatordeterminante                  

para a falta de interesse do consumidor em comprar o produto em território nacional. 

UmapesquisarealizadapelositeUpdateOrDie mencionaque63,9%dos                  

entrevistadoscompraramumconsolenovarejobrasileiro,71,2%delesmotivados                

pelagarantiadoproduto.Porém,36,1%dosentrevistadoscompraramumconsole                 

foradopaísemviageminternacionaloudocontrabando,sendoque98%deles                   

justificaram a compra devido ao alto preço dos consoles no Brasil. 

Osjogostambémsofremdesse mal. UmestudorealizadopeloFórum                     

NacionalContraaPiratariaeaIlegalidade(FNCP)estimaqueR$140milhões                    

foramretiradosdecirculaçãodomercadolegaldevidoàpiratariadejogos;isso                     

significaque82acada100jogoscomercializadosnopaíserampirateados.Um                    

outro estudofoirealizado pela desenvolvedoraindependente TinyBuild,que              

descrevequeatraduçãodejogosparaoidiomalocalcontribuiparaoaumentoda                        

piratariadojogonopaísapósolançamento.Oestudotambémargumentaque,no                     

primeirodiadolançamentodojogoPunchClubnoBrasil,houveram373cópias                    

 

 



 

 

 

vendidase11.627cópiaspirateadas,demonstrandoqueoBrasilocupaamaiortaxa                     

de pirataria entre os países pesquisados. 

UmartigopublicadopelaIQIntelabordaqueapiratariadeconsolesejogos                       

noBrasilocorredesdefinaldadécadade80,quandotodososconsoleseos                        

cartuchoseramcópiasfalsificadaspoisasempresasdejogosnãotinhamatuação                    

noterritóriobrasileiroeeraimpossívelcomprarosprodutosoriginaisnoBrasilaté                    

meadosanos90.Nesteperíodo,empresascomoaNintendoeSegacomeçarama                    

atuar na América Latina, eclones(consoles“genéricos”,vendidossem a                  

autorização dofabricante), entraram em decadência mas deramlugar ao                 

contrabando. 

Combasenasinformaçõesapresentadasacima,ficaevidentequeoimposto                  

excessivocausadistorçõesnomercado,aumentandoastaxasdecontrabandoe               

pirataria;odestesartigoseletrônicoscomosupérfluoseartigosdeluxo,comcargas                      

tributáriasexorbitantes,geraumareaçãoemcadeiaecausacadavez mais                     

prejuízosàsindústrias.Comefeito,énecessárioqueosvideogamessejamvistos                   

comoumaformadeacessoamídiaeferramentaimportanteparaainclusãodigital                       

em um mercado em crescimento e de grande potencial. 

EmentrevistaàVeja,BertrandChaverot,quecomandaaoperaçãobrasileira                   

daUbisoft,justificouqueaempresaqueriaviraoBrasilparaagregarosgrandes                       

talentosqueaquiresidem.Contudo,comojámencionadoantes,osaltosimpostos                    

cobradosnosetorinibemaaçãodaempresaecorroemointeressedeoutras                     

multinacionais em atuar no mercado brasileiro. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

A IMPORTÂNCIA DO MERCADO DE JOGOS NA ECONOMIA E NA CULTURA 

NACIONAL E INTERNACIONAL 

 

UmestudopublicadopelaNewzoosobreomercadodejogosapontaqueo                      

Brasilpossuiaterceiramaiorbasedeusuáriosonlinedomundo.Nopaís,36%da                        

populaçãojogaalgumtipodejogoporpelomenosumaveznasemana.Opaís                          

ocupaa12ºcolocaçãoemgeraçãodereceitasparaomercadodejogosnomundo                      

e a porcentagem de jogadores no país é de 23% de toda a população do país. 

Mesmoocupandoa12ªcolocaçãonorankingelevandoemconsideraçãoo                 

númerodeusuáriosonlineusadocomobaseparaoestudo,oBrasilaindanão                        

possuiumaposiçãoemdestaquenomercadomundialdejogoseletrônicos.Países                   

comonúmerodeusuáriosdeatétrêsvezesmenorqueoBrasilconseguemgerar                       

receitasdeatétrêsvezesmaior doqueopaísgeranoano.Seguindooexemplo                          

dosEstadosUnidos,ChinaeJapãoemrelaçãoaonúmerodeusuáriosonlinepor                      

país, o Brasil deveria ocupar a 3ª ou a 4ª posição no ranking. 

Maisda metadedopúblicodejogoseletrônicosbrasileiroéformadopor                  

mulheres.Amaioriaseconcentraentreos25e34anosdeidade;42%possuem                      

filhos. 

Estima-seque61%dosjogadoresbrasileiroscompramoujácompraram                  

algumtipodeprodutodentrodosjogoseletrônicos,resultandoemumamédiade                     

US$43,54gastosporjogadoreemumimpactodeUS$1.274milhõesnomercado                       

brasileiro,responsávelpela12ªposiçãonorankingmundial.Aprojeçãoédequea                    

receitaqueestemercadomovimentanoBrasilnasatuaiscircunstânciasseráde                   

crescimento em 12,4% até 2018. 

  Cercade32,4%dascomprasdeconsolesnoBrasilforamfeitasdurante                    

algumaviagemaoexteriorounocontrabandoeaprincipaljustificativaapontada                

pelosentrevistadosnoestudofoidequeoaltopreçodosconsolesnomercado                     

brasileirotemsidoumfatordecisivo.Entreosjogadoresquecompraramconsoles                    

emalgumarevendedoranoBrasil,86%afirmaramqueaausênciadegarantianos                     

produtoscompradosforadopaíséfatordecisivoparaqueoptempelacomprados                        

consoles apenas no mercado nacional. 

 

 



 

 

 

Opreçofoiapontadocomoofatordecisivo maisimportantenahorada                     

compradeumjogo:maisdametadedosjogadores(62,9%)compramatétrêsjogos                       

poranoeapenas24,1%compramentrequatroeseisjogosporano;quasea                          

metade dos brasileiros (48%) têm o hábito de comprar jogos usados. 

Devidoapopularizaçãodossmartphonesedoamadurecimentodopúblico            

brasileirodejogoseletrônicos,opaístemsetornadoo4ºmaiorconsumidorde                   

jogosdo mundo,oquefezcomqueasoportunidadesdeempregosnosetor                     

crescessem13vezesmaisdoqueomercadodetrabalhogeralnosúltimosanos.                       

OssaláriosoferecidoscomeçamemR$3 milepodemchegaraR$8 mil.A                       

vantagemnãoésóosalário:hámaisvagasdoqueprofissionaisqualificadosno                   

Brasil e a demanda por profissionais na área é grande. 

AdiretoradaAssociaçãoBrasileiradosDesenvolvedoresdeJogosDigitais               

(Abragames),ElianaRussi,apontouementrevistaaoG1que,em2008,haviam43                    

empresasdejogoseletrônicosnoBrasil;em2014,essenúmerosubiupara130.Um                       

aumento de 600% do número de empresas no ramo em oito anos. 

DeacordocomentrevistaaoG1doanalistadaCoordenaçãodeServiçose                  

ComérciosdoIBGE,RobertoSaldanha,o mercadodeproduçãodevideojogos                

impulsionouosetordeinformáticanopaísrepresentandoumcrescimentode4,2%;                

em contrapartida, o volume de serviços no país caiu 4,6% no ano de 2016. 

O mercadodejogosno Brasilé muitovoltadoaossmartphones,pela                   

acessibilidadeealcance.Opaístempoucapresençanomercadodejogosparaos                      

consoles,oaltocustodosconsoles,aquedanasvendaseadificuldadena                     

distribuiçãofazcomqueosestúdiosbrasileirosatuemmajoritariamenteapenasno                 

mercado de jogos mobile e computadores. 

Aimportânciadosetordevideojogosnãoestálimitadaapenasaeconomia,                   

comotodososdemaissetoresdaindústriaaudiovisual.Emborasuamanifestação                 

seja muitoexpressivanageraçãodeempregoserenda,osjogoseletrônicos                 

também são oriundos da produção cultural.  

AAnálisedeImpactoregulatóriopublicadapelaANCINE(AgênciaNacional                  

de Cinema)destacaque“cadajogoeletrônico,comoprodutodacriatividade                   

humanaé,portanto,parteindissociáveldaculturaqueogerou,trazimbuído                   

intrinsecamentevalores,tradiçõesecrençasdestacultura,sendocapazdeproduzir                   

 

 



 

 

 

ourepresentar umou maisdeseustraçosdistintivosespirituais, materiais,                 

intelectuaisouafetivos.Ressalte-sequeacapacidadedosjogoseletrônicosde               

revelarelementosdaculturadeumpovoéacentuadapeloseucaráterlúdicoe                      

interativo.” 

Amesmaanálisetambémmencionaqueaindústriadejogoseletrônicostem                     

umforteimpactonodesenvolvimentocientíficoepromoveainovaçãotecnológica:                

“Aproduçãodejogoscombinaaaplicaçãodeconhecimentosdeteoriadosjogos,                    

tecnologia dainformação, narrativa audiovisual, animação, design gráfico,            

ilustração,sonoplastia, música, entreoutros,demandandopessoalaltamente             

qualificadoparaformaçãodeequipesmultidisciplinarescapazesdegerarprodutos                

competitivos e inovadores.” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 



 

 

 

COMO A ALTA CARGA TRIBUTÁRIA IMPACTA DIRETAMENTE O 

CRESCIMENTO DA PIRATARIA E DO CONTRABANDO 

 

Éinquestionávelqueapiratariainibeocrescimentodoroldesenvolvedorese               

ointeressenosetor. Muitosdesenvolvedores,eprincipalmenteospequenos,              

sofremimensamentecomapiratariaporqueelarepresentaumriscoeaumentao                   

preço final do produto em razão da queda de receita causada pela falsificação.   

Por causa do encarecimento do produto causado diretamente, os               

consumidoresquecompramojogolegítimoacabamarcandocomtodooprejuízo                     

causadoàsempresas,comprando menose movimentando menosdinheirono              

mercadocomoumtodo.Asempresastambémcostumamaremoverouadicionar                   

alguns recursos ao jogo para desestimular a pirataria, prejudicando o consumidor. 

Ocustoaltíssimoéprincipalmentecausadopelastaxasincidentes.Se               

comparadosospreçosdosjogosnosEstadosUnidosenaEuropa,apósuma                      

conversãoparareaisserápossívelsentira mãopesadadacargatributária.A                      

diferença é absurda.  

Oprincípiodaessencialidadenatributaçãoéutilizadocomojustificativapara                 

agrandequantidadedeimpostoscobradasemcimadosconsolesejogosepara                      

tributarpesadamenteosprodutosimportadosreduzindoademandaeaofertados                 

produtosnomercadonacional.Tudoissofazcomqueumvideogamesejavendido                      

nosEUAemmédiaporUS$249equechegueaoBrasilpelotriplodovalor–ou                            

mais. Umexemplodanossaexorbitantetaxação:o PlayStation3naslojas                  

brasileirassai,em média,porR$1.399,00.Porém,apóspesquisapelomesmo                      

produtoemlojasquevendemprodutostrazidosdoParaguai,épossívelencontrá-lo                   

por R$ 950, em média – e, se for realizada uma pesquisa, até por menos.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Imposto de importação segundo tarifa externa comum 

NCM  Descrição TEC 

95.04 Consoles e máquinas de jogos de vídeo, artigos para jogos de 
salão, incluindo os jogos com motor ou outro mecanismo, os 
bilhares, as mesas especiais para jogos de cassino e os jogos 

de balizas automáticos (boliche, por exemplo) 

 

9504.20.00 Bilhares de qualquer tipo e seus acessórios 20 

9504.30.00 Outros jogos que funcionem por introdução de moedas, 
papéis-moedas, cartões de banco, fichas ou por outros meios 

de pagamento, exceto os jogos de balizas automáticos 

20 

9504.40.00 Cartas de jogar 20 

9504.50.00 Consoles e máquinas de jogos de vídeo, exceto os 
classificados na subposição 9504.30 

20 

9504.90 Outros  

9504.90.10 Jogos de balizas automáticos 0 

9504.90.90 Outros 20 

 

Segundoa Sony,em2013,oconsolechegavaàszonasaduaneiras                 

brasileirasnovalordeR$858,00.Logo,apenasaochegarnoPaís,oprodutojá                      

passa por uma alteração significativa por taxas superior àquela aplicada nos EUA. 

 

Importação de console PlayStation 4 em 2013 – imposto de importação 

Tributo Base de Cálculo (R$) Alíquota (%) Valor (R$) 

Imposto de 
Importação 

858,00 20 171,60 

Valor aduaneiro presumido, 
segundo dado da Sony 

Total de tributos a 
recolher 

 171,60 

 

ApósachegadadoprodutonoBrasil,incideoutrovalortambémcatalogado                    

pela regulamentação. Esse valor refere-se ao Imposto sobre Produtos                

 

 



 

 

 

Industrializados(IPI)epossuiumaalíquotadiferentedaaplicadaanteriormentepor                 

setratardeumoutroimposto.Asuaalíquotareferentepodeserencontradana                     

tabela abaixo. 

 

Tabela de incidência do imposto sobre produtos industrializados 

NCM  Descrição Alíquota 

95.04 Consoles e máquinas de jogos de vídeo, artigos para 
jogos de salão, incluindo os jogos com motor ou outro 

mecanismo, os bilhares, as mesas especiais para jogos de 
cassino e os jogos de balizas automáticos (boliche, por 

exemplo) 

 

9504.20.00 Bilhares de qualquer tipo e seus acessórios 40 

Ex 01 - Gizes 20 

9504.30.00 Outros jogos que funcionem por introdução de moedas, 
papéis-moedas, cartões de banco, fichas ou por outros 

meios de pagamento, exceto os jogos de balizas 
automáticos 

20 

9504.40.00 Cartas de jogar 10 

9504.50.00 Consoles e máquinas de jogos de vídeo, exceto os 
classificados na subposição 9504.30 

50 

Ex 01 - Partes e acessórios dos consoles e das máquinas 
de jogos de vídeos cujas imagens são reproduzidas numa 
tela de um receptor de televisão, num monitor ou noutra 

tela ou superfície externa 

40 

Ex 02 - Máquinas de jogos com vídeo com tela 
incorporada, portáteis ou não, e suas partes 

20 

9504.90 Outros  

9504.90.10 Jogos de balizas automáticos 20 

9504.90.90 Outros 20 

Ex 01 - Dados e copos para dados 40 

Ex 02 - Ficha, marca (escore) ou tento 40 

 

 

 

 



 

 

 

ONCMreferenteaoconsoleéomesmoutilizadoanteriormente;pode-se                 

aferirquemais50%dovalorbasedoprodutoacrescidodoImpostodeImportação                      

seriaadicionadoaosimpostosreferentes.Natabelaaseguir,osvaloresreferentes                    

foram devidamente expressos. 

 

Importação de console PlayStation 4 em 2013 – imposto de importação + IPI 

Tributo Base de Cálculo (R$) Alíquota (%) Valor (R$) 

Imposto de 
Importação 

858,00 20 171,60 

Valor aduaneiro presumido, 
segundo dado da Sony 

Imposto sobre 
Produtos 
Industrializados 

1.029,60 50 514,80 

Valor aduaneiro acrescido do 
valor do II 

Total de tributos a 
recolher 

 686,40 

 

Aadiçãodeoutrosimpostosvaiseacumulando,cadaumcomsuasdevidas                    

regras.Pode-seaveriguartambémoPIS/PASEP,COFINSeoICMS.Napróxima                  

tabela estão os impostos, as bases de cálculo e seus valores referentes. 

 

  

 

 



 

 

 

 

Importação de console PlayStation 4 em 2013 – II + IPI + PIS/PASEP + COFINS + 

ICMS/SP 

Tributo Base de Cálculo (R$) Alíquota 
(%) 

Valor 
(R$) 

Imposto de 
Importação 

858,00 20 171,60 

Valor aduaneiro presumido, 
segundo dado da Sony 

Imposto sobre 
Produtos 
Industrializados 

1.029,60 50 514,80 

Valor aduaneiro acrescido do 
valor do II 

Contribuição ao 
PIS/PASEP 

858,00 1,65 14,16 

Valor aduaneiro presumido, 
segundo dado da Sony 

COFINS 858,00 7,6 65,21 

Valor aduaneiro presumido, 
segundo dado da Sony 

Imposto sobre a 
Circulação de 
Mercadorias e 
Serviços 

2.165,03 25 541,26 

Valor aduaneiro acrescido de 
todos os tributos, inclusive o ICMS 

Total de tributos a 
recolher 

 1.307,03 

 

Pode-seinferirqueovalordetodosessesimpostosadvindosdeumproduto                     

quechegaemzonaaduaneirabrasileiraenquadradanocódigoreferenteaodeum                   

consoledevideogamepassarápelasmesmastributações.NocasodoPS4,ovalor                    

de R$ 1307,03 representa 152% do valor de chegada do console no Brasil.  

  

 

 



 

 

 

O excesso deimpostos causado pelatributação excessivafaz do                 

valiosíssimomercadodejogosnoBrasilummercadoinstável.Osjogossãoum                    

fenômenorecentenopaís,ealgunssetoresdogovernoaindapossuemumcerto                     

preconceitocomaindústria,poisnãoexisteumgrandeinteresseemdesenvolvê-la;                   

afinal,muitaspessoasconsideraramosjogoseletrônicossupérfluos,ignorandoos               

aspectos econômicos e culturais do setor. 

 

Preço do Xbox One no Brasil e no mundo 

 

País Preço 

Brasil R$ 2.300,00 

Inglaterra R$ 1.573,00 

União Européia R$ 1.524,00 

Nova Zelândia R$ 1.428,00 

EUA R$ 1.141,00 

Canadá R$ 1.093,00 

 

AconsultoriaGfKrealizouumestudoquesustentaateseapresentadaacima:                    

osjogadoresbrasileirosafirmamqueosvideojogosestãocarosnoBrasilenão                      

estão dispostos a pagar valores acima de R$ 250 por cada título. 

O mesmoestudoapontaumaquedade16%novolumedeunidades                    

vendidasemcomparaçãoaoanoanterioreretraçãode10,7%nofaturamento                 

dentrodomesmoperíodoanalisado.DeacordocomFelipeMori,coordenadorde                   

atendimentoda GfK,avariaçãodopreçomédiodosjogosfoiresponsávelpela                    

queda: no mesmo período, em 2016, os videojogos ficaram de 7,1% mais caros. 

Adiferençaentreopreçoentreosprodutosvendidosnobrasileno                    

contrabandoéclara;poreste motivo, muitaspessoassesentematraídaspelo                     

“mercado cinza” devido ao preço absurdamente menor,   

Oprodutocontrabandeadotemsetornandoumatrativodevidoaopreço                  

absurdamentemenorcomparadoaodomercadobrasileiro.Osprodutosoriundosdo                

contrabandodriblamosprincipaisimpostosbrasileirosaplicadosnoprodutoque                 

 

 



 

 

 

inclui:IPI,PIS,COFINSeICMSalémdamargemdelucrododistribuidoredovarejo                        

somado aos custos de transporte, seguro e dentre outros.  

Aincidênciadeimpostosemconsolesejogosdependedaformade                   

distribuiçãodeleséfeitanopaís.Seumprodutoforimportado,serãoatribuídas                    

diversastaxasdevidoaoRegulamentoAduaneirodoBrasil.Nessecaso,oconsole                   

daSonyseriasubmetidoaoImpostodeProdutoImportadoeseuvaloréreferenteà                        

sua Nomenclatura Comum do Mercosul (NCM). 

Comopode-seaferirdaimagemabaixo,comexceçãodosjogosdebalizas                     

automáticos(boliche),ovalordaTarifaExternaComum(TEC)éreferentea20%do                      

valor do produto. 

 

Entretanto,aindaháanecessidadedadistribuiçãodoprodutoaoconsumidor             

final.Apartirdaqui,ficadifícilocálculoprecisodetributosemargensdeganho                        

referentesàsempresasresponsáveispeladistribuição. UtilizandoaAnálisede              

ImpactoRegulatóriodisponibilizadapelaAncinecomrelaçãoàtributaçãodejogose                  

produtosaudiovisuaisdessanatureza,foramrealizadoscertoscálculosquese                 

dispunhamàaproximardeumvalorreal.Parafinsilustrativos,dispõe-sedatabela                    

acerca da distribuição do console PS4. 

 

  

 

 



 

 

 

 

Distribuição de console PlayStation 4 importado em 2013 - formação de preço e 

tributação 

Distribuição 

Custo de 
Importação: 

Valor aduaneiro do PS4 somado aos tributos de 
importação 

R$ 2.165,03 

Crédito de 
IPI: 

Valor do IPI pago na importação (R$ 514,80) 

Crédito de 
ICMS: 

Valor de ICMS pago na importação (R$ 541,26) 

Crédito de 
PIS/PASEP: 

Valor de PIS/PASEP pago na importação (R$ 14,16) 

Crédito de 
COFINS: 

Valor de COFINS pago na importação (R$ 65,21) 

Custo de 
Aquisição: 

Custo efetivo para o distribuidor, dado o 
aproveitamento de créditos 

R$ 1.029,60 

Margem 
sobre Custo: 

Estimativa de margem: considera PIS/PASEP, 
COFINS, demais tributos, frete, seguro, lucro e 
qualquer outro valor necessário ao distribuidor 

(17,267%) 

R$ 214,89 

Custo + 
Margem 
(Preço): 

Custo de aquisição para o distribuidor somada à 
sua margem 

R$ 1.244,49 

Base de 
Cálculo do 
ICMS: 

Preço formado somado ao valor do próprio ICMS 
(“cálculo por dentro”) 

R$ 1.659,31 

ICMS-SP: Alíquota de 25% sobre a base de cálculo (25%) R$ 414,83 

Valor da 
Operação: 

Valor em Nota Fiscal considerado para cálculo do 
IPI  

R$ 1.659,31 

IPI: Alíquota de 50% sobre o valor da operação (50%) R$ 829,66 

Preço ao 
Varejista: 

Custo efetivo para o varejista (como o varejista não 
poderá aproveitar créditos para o IPI, o seu custo é o 

valor da operação somado ao IPI) 

R$ 2.488,97 

 

 

 



 

 

 

Margem 
sobre custo:  

Estimativa de margem: considera PIS/PASEP, 
COFINS, demais tributos, frete, seguro, lucro, e 
qualquer outro valor necessário ao varejista 

21,075%  
R$ 547,82 

Custo + 
margem 
(preço): 

Custo de aquisição varejista somado à sua margem R$ 2.599,97 

Desconto 
condicional: 

Desconto oferecido ao consumidor para pagamento 
à vista e, por ser condicional, deve integrar a base 

de cálculo do ICMS 

R$ 399,90 

Base de 
cálculo do 
ICMS: 

Preço formado somado ao valor do desconto 
condicional e do próprio ICMS (“cálculo por dentro”) 

R$ 3.999,03 

ICMS-SP: Alíquota de 25% sobre a base de cálculo 25%  
R$ 999,76 

Preço ao 
consumidor:  

Custo efetivo para o consumidor R$ 3.999,03 

 

Paraquenãohajaaincorporaçãoacumuladatributária,éfeitoocálculo                  

retrocedidoparaaobtençãodocustoefetivoparaodistribuidor(R$1.029,60);a                    

partirdaí,sãoacumuladosexcessosdevidoaocálculodosimpostosedaestimativa                     

demargemsobrecustoseremincorporadosaopreçodeentradadoprodutono                    

país.OpreçoparaovarejistajáchegaaaproximadamenteR$2.500,00.Nocaso                    

dele, não haverá créditos referentes ao IPI. 

Fazendo-sedousodomesmoraciocínioeaplicando-oaovarejista,tem-seo                 

seguinte resultado. 

OpreçoaoconsumidoratingeaproximadamenteR$4000,00erepresenta              

umaumentode366,08%emrelaçãoaovalorinicial.Osimpostosdemaisimpacto                      

foram,respectivamente,IPI,ICMS,II,COFINSePIS/PASEP.EmrelaçãoàCarga                 

Tributária Total, os valores para cada tipo de imposto estão distribuídos a seguir. 

 

 

  

 

 



 

 

 

 

Importação, distribuição e varejo de console PlayStation 4 – carga tributária total 

Tributo Carga total (%) Valor (R$) 

Imposto de importação 6,31 171,60 

Imposto sobre produtos 
industrializados 

49,45 1.344,36 

Contribuição ao 
PIS/PASEP 

1,27 34,42 

COFINS 6,21 168,74 

Imposto sobre a circulação 
de mercadorias e serviços 

36,77 999,76 

 

Édoentendimentodoselaboradoresdestedocumentoqueareduçãodas                

alíquotasreferenteaoNCM9504.50.00podemsersignificativamentediminuídasno              

preçoaoconsumidorfinaltendoemvistaqueasetapasdedistribuiçãoede                    

vendedoresvarejistassãoessenciais. Nãoháimpactotãosignificativoparaa                 

reduçãodealíquotasnagarantiadeconcessõesounarevisãodeimpostos                

impactadosporesseprodutocujaCargaTributáriaTotalrepresenta67,99%dovalor                     

final do produto. 

Outrosmeiosestãodisponíveisparaopúblico,masédecisãoexclusivade                   

cadaempresaprodutoradeconteúdoe/ouconsolesserealmentedevemaplicá-las.                   

Dentreas medidas,pode-secitarainstalaçãodeumamontadoranacionalpara                    

estimularaeconomianopaísefacilitaravendadeprodutosfabricadosnoBrasil.                     

Felizmente,a Sonytambémoptouporesse meiodevidoaopotencialqueo                      

mercadobrasileiropossuieporjáestarfamiliarizadacomeledevidoaexistênciade                    

inúmeros outros produtos. 

Aseguirháalgumastabelascomanálisessemelhantesaosconsoles                 

importadosparaquesepossaentendercomofabricarevenderojogoseletrônicos                      

e consoles no país causa grande impacto no preço. 

 

 

 

 

 



 

 

 

Produção de console nacional PlayStation 4 - formação de preço e tributação 

Produção 

Custo de Manufatura: Custo da manufatura do 

PlayStation 4, já com as 

margens 

 R$ 638,09 

Base de Cálculo do 

ICMS: 

Preço formado somado ao 

valor do próprio ICMS 

(“cálculo por dentro”) 

 R$ 850,79 

ICMS-SP: 

 

Alíquota de 25% sobre a 

base de cálculo 

25% 

 

R$ 212,70 

Valor da Operação: Valor em Nota Fiscal 

considerado para cálculo do 

IPI 

 R$ 850,79 

IPI: Alíquota de 50% sobre o 

valor da operação 

50% R$ 425,39 

Preço ao Distribuidor: Soma do valor da operação ao 

IPI 

 R$ 1.276,18 

 

 

Distribuição de console nacional PlayStation 4 - formação de preço e tributação 

Distribuição 

Custo de produção: Preço ao distribuidor do 

console 

 R$1.276,18 

Crédito de IPI: Valor de IPI pago na 

produção 

 (R$425,39) 

Crédito de ICMS: Valor de ICMS pago na 

produção 

 (R$212,70) 

Custo de Aquisição: Custo efetivo para o 

distribuidor, dado o 

aproveitamento de créditos 

 R$ 638,09 

Margem sobre custo: Estimativa de margem: 

considera PIS/PASEP, 

9,104% R$ 63,91 

 

 



 

 

 

COFINS, demais tributos, 

frete, seguro, lucro e 

qualquer outro valor 

necessário ao distribuidor. 

Importante ressaltar que o 

PlayStation 4 é subsidiado 

pela Sony ao aumentar a 

base de consumo dos jogos, 

por isso a baixa margem 

aplicada 

Custo + Margem 
(Preço): 

Custo de aquisição para o 

distribuidor somada à sua 

margem 

 R$ 702,00 

Base de Cálculo do 
ICMS: 

Preço formado somado ao 

valor do próprio ICMS 

(“cálculo por dentro”) 

 R$ 935,99 

ICMS-SP: Alíquota de 25% sobre a 

base de cálculo 

25% R$ 234,00 

Valor da Operação: Valor em Nota Fiscal 

considerado para cálculo do 

IPI 

 R$ 935,99 

IPI: Alíquota de 50% sobre valor 

da operação 

50% R$ 468,00 

Preço ao Varejista: Soma do valor da operação 

do IPI (como varejista não 

poderá aproveitar as 

créditos de IPI, o seu custo 

é o valor da operação 

somado ao IPI) 

 R$ 
1.403,99 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Varejo de console nacional PlayStation 4 – formatação de preço e tributação 

Varejo 

Custo de Distribuição: Preço ao varejista do 

console 

 R$ 
1.403,99 

Crédito de ICMS: Valor de ICMS pago na 

aquisição 

 R$ 234,00 

Custo de Aquisição: Custo efetivo para o 

varejista, dado o 

aproveitamento de créditos 

 R$ 
1.169,99 

Margem sobre Custo: Estimativa de margem: 
considera PIS/PASEP, 
COFINS, demais tributos, 
frete, seguro, lucro e qualquer 
outro valor necessário ao 

varejista 

22% R$ 330,00 

Custo + Margem 

(Preço): 

Custo de aquisição para o 

distribuidor somada à sua 

margem 

 R$ 
1.499,99 

Base de Cálculo do ICMS: Preço formado somado ao 

valor do próprio ICMS 

(“cálculo por dentro”) 

 R$ 1.999,99 

ICMS-SP: Alíquota de 25% sobre a base 

de cálculo 

25% R$ 500,00 

Preço ao Consumidor: Soma final  R$ 1.999,99 

 

  

 

 



 

 

 

 

Ovalorédeaproximadamente50%dovalorsobreoprodutoimportadopara                    

a produção do console e a Carga Total Tributária pode ser aferida a seguir. 

 

Produção, distribuição e varejo de PlayStation 4 nacional - carga tributária total 

Tributo % na Carga Total Valor (R$) 

Imposto sobre Produtos 
Industrializados 

48,35% 468,00 

Imposto sobre a 
Circulação de 
Mercadorias e Serviços 

51,65% 500,00 

Total de tributos a 
recolher 

 967,99 

 

 

Areduçãode67,99%para48,39%dovalortotalésignificativae muito                    

apreciadaparatodosossetoresporestimular maisocomércio.Entretanto,os                   

preçospraticadosestãoumpoucoforadarealidadedotrabalhadorbrasileiromédio.                   

Alémdisso,nãosãotodasasempresasquepossuemavontadedeinstalarcentros                        

empresariaisnoBrasil,comoéocasodaNintendo.Entretantoessaporcentagem                  

nãorefleteatotalidadedeimpostosatribuídosquandocomparadosaovalorde                  

entrada e de manufatura nacional, que são respectivamente 316,90% e 151,70%. 

 

Impostos sobre Valor 

Inicial 

Valor Inicial 

(R$) 

Valor da Carga 

Tributária Total 

(R$) 

Percentual 

acerca do 

valor inicial 

Nacional 638,09 967,99 151,70% 

Importado 858,00 2.718,97 316,90% 

 

 

 

 



 

 

 

Essaaltacargatributáriaafastaoconsumidoredesestimulaoinvestimento               

deempresasnaárea. ExistempropostasatualmenteelaboradaspelaAnálise                

RegulatóriadeImpactodaAncineparaumasoluçãointermediáriaquenãoabdique                    

doincentivoàproduçãonacionalemrelaçãoàimportaçãoequetorneoBrasilmais                        

atraentepara melhorrepresentarosinteressesdessesetor.Entretanto,essas                

propostasnãoincluemadiminuiçãoefetivadeimpostosrelacionadosajogose                 

consoles. Emrelaçãoadiversosprodutosdeinformática,osjogossaemem                   

desvantagemcomrelaçãoàcargatributária.Essedocumentopropõearedução                  

parcial para ofim de estimular ocomércio desses produtosconsiderados                  

entretenimento, cultura e arte provindos do audiovisual. 

Deformasemelhante,osjogostambémsãoimpactadoscomoosconsoles.                 

Parasintetizarasinformaçõesaquipresentes,serãodistribuídososdadostambém                 

provenientesdaAncinequecomparamosjogosimportadosenacionais,e,depois,                  

uma breve análise sobre o impacto da atual tributação brasileira. 

 

Importação de jogo em mídia física – II + IPI + PIS/PASEP + COFINS + ICMS-SP 

Tributo  Base de cálculo (R$)  Alíquota 
(%) 

Valor (R$) 

 
Imposto de importação 

126,36  
16 

 
23,11 

Valor aduaneiro 
presumido: 65% do 
varejo dos EUA 

Imposto sobre produtos 
industrializados 

146,58 15 25,13 

Valor aduaneiro 
acrescido do valor do II  

Contribuição ao PIS/PASEP 126,36 2,1 3,03 

Valor aduaneiro 
presumido 

COFINS 126,36 9,65 13,94 

Valor aduaneiro 
presumido 

Imposto sobre a circulação 240,34   

 

 



 

 

 

de mercadorias e serviços Valor aduaneiro 
acrescido de todos os 

tributos, inclusive 
ICMS 

5 11,04 

Total de tributos a recolher:   76,25 

 

Produção, distribuição e varejo de PlayStation 4 nacional - carga tributária total 

Tributo % na Carga Total Valor (R$) 

Imposto sobre Produtos 
Industrializados 

48,35% 468,00 

Imposto sobre a 
Circulação de 
Mercadorias e Serviços 

51,65% 500,00 

Total de tributos a 
recolher 

 967,99 

 

  

 

 



 

 

 

Produção de jogo em mídia física nacional - formação de preço e tributação 

Produção 

Custo de 
Manufatura: 

Custo da 
manufatura da 
mídia física, já 
com margens e 
considerando 
fretes a serem 
suportados na 
cadeia 

 R$14,99 

Custo de Direitos Negociação de 
direitos 
necessários à 
exploração 
econômica do jogo 

 R$74,97 

Base de Cálculo 
do ICMS 

Preço formado 
somado ao valor 
do próprio ICMS 
(“cálculo por 
dentro”) 

 R$94,70 

ICMS Carga total de 5% 
(Convênio ICMS 
CONFAZ nº. 
81/15) 

5% R$4,73 

Valor da 
Operação: 

Valor em Nota 
Fiscal considerado 
para cálculo do IPI 

 R$94,70 

ICMS: Carga total de 5% 
(Convênio ICMS 
CONFAZ nº 81/15) 

5% R$10,84 

Preço ao 
Consumidor: 

Soma final 
(considerando 
PIS/PASEP e 
COFINS devido em 
toda a cadeia) 

 R$257,89 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Distribuição de jogo importado em mídia física – formação de preço e tributação 

Distribuição 

Tributo Base de Cálculo (R$) Alíquota 
(%) 

Valor (R$) 

 
Custo de Importação 

Valor aduaneiro do jogo 
somado aos tributos de 

importação 

  
R$ 220,70 

Crédito de IPI Valor de IPI pago na 
importação 

 (R$ 25,13) 

Crédito de  PIS/PASEP Valor de PIS/PASEP pago 
na importação 

 (R$ 3,03) 

Crédito de COFINS Valor de COFINS pago na 
importação 

 (R$ 13,94) 

Custo de Aquisição Custo efetivo para o 
distribuidor, dado o 

aproveitamento de créditos 

 R$ 178,60 

Margem sobre custo: Estimativa de margem: 
considera PIS/PASEP, 

COFINS, demais tributos, 
frete, seguro, lucro é qualquer 

outro valor necessário ao 
distribuidor 

17,267% R$ 37,27 

Custom + Margem (Preço) Custo de aquisição para o 
distribuidor somada à sua 

margem 

 R$ 215,87  

Base de Cálculo do ICMS Preço formado somado ao 
valor do próprio ICMS (“cálculo 

por dentro”) 

 R$ 227,23 

ICMS Carga total de 5% (Convênio 
ICMS CONFAZ nº81/15) 

5% R$ 11,96 

Valor da operação Valor em Nota Fiscal 
considerado para cálculo do 

IPI 

 R$ 227,23 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

IPI Alíquota de 15% sobre o valor 
da operação 

15% R$ 34,09 

Preço ao Varejista Custo efetivo para o 
varejista(como o varejista não 
poderá aproveitar créditos de 
IPI, o seu custo é o valor de 
operação somado ao IPI  

 R$ 261,32 

 

 

Varejo de jogo importado em mídia física – formação de preço e tributação 

Varejo 

Custo de 
Importação: 

Valor aduaneiro 
do jogo somado 
aos tributos de 
importação 

 R$261,31 

Crédito de 
PIS/PASEP: 

Valor de 
PIS/PASEP pago 
na importação 

 (R$6,03) 

Crédito de 
COFINS: 

Valor de COFINS 
pago na 
importação 

 (R$28,63) 

Custo de 
Aquisição: 

Custo efetivo para 
o distribuidor, 
dado o 
aproveitamento de 
créditos 

 R$226,66 

Margem sobre 
Custo: 

Estimativa de 
margem: 
considera 
PIS/PASEP, 
COFINS, demais 
tributos, frete, 
seguro, lucro e 
qualquer outro 
valor necessário 
ao distribuidor 

21,075% R$60,52 

 

 

 

 

 



 

 

 

Custo + Margem 
(Preço): 

Custo de 
aquisição para o 
distribuidor 
somada à sua 
margem 

 R$287,18 

Base de Cálculo 
do ICMS: 

Preço formado 
somado ao valor 
do próprio ICMS 
(“cálculo por 
dentro”) 

 R$302,30 

ICMS: Carga total de 5% 
(Convênio ICMS 
CONFAZ nº. 
81/15) 

5% R$15,11 

Preço ao 
consumidor 

Custo efetivo para 
o varejista (como o 
varejista não 
poderá aproveitar 
créditos de IPI, o 
seu custo é o valor 
da operação 
somado ao IPI) 

 R$302,30 

 

Importação, distribuição e varejo de jogo em mídia física - carga tributária total 

Tributo % na Carga Total Valor (R$) 

Imposto de Importação 15,52% 23,11 

Imposto sobre Produtos 
Industrializados 

39,77% 59,22 

Contribuição ao 
PIS/PASEP 

3,26% 4,86 

COFINS 16,26% 24,21 

Imposto sobre a 
Circulação de 
Mercadorias e Serviços 

25,19% 37,51 

Total de tributos a 
recolher: 

 148,91 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

Produção, distribuição e varejo de jogo em mídia nacional – carga tributária total 

Tributo  Carga total (%) Valor (R$) 

   

Imposto sobre produtos 
industrializados 

26,29 19,69 

Contribuição ao PIS/PASEP 7,39 5,53 

Imposto sobre circulação de 
mercadorias e serviços 

29,55 22,14 

Total de tributos a recolher:  74,90 

 

Pode-seaferirdessastabelasqueemrelaçãoaovalorinicialdeentradano                     

Brasiledemanufaturaededireitosdosjogos,tem-se,respectivamente,117,85%e                  

83,26%. São percentuais menores emrelação aosreferentes aconsoles;                

entretanto,osvaloresaindasãopercebidoscomoaltospelopúblico.Issopodeser                       

explicadodevidoafatoresregionaiseeconômicos,alémdovaloratualcobrado                   

pelosimpostos. Obrasileiro,porterumamoedadesvalorizadaemrelaçãoaodólar                   

e,namédia,poderaquisitivomenorqueoamericano,acabaoptandoporsoluções                     

mais viáveis, porém desreguladas e até mesmo ilegais, como é o caso da pirataria. 

Váriospaísesentenderamaimportânciadosetoreadotamométodode                

incentivoatravésdareduçãodeimpostosnosetordejogos. OCanadáéum                     

exemplo:dezenasdedesenvolvedorasdejogos,incluindoasgrandesnacionais,               

foramatraídasparao mercadodejogoscanadenseporcausadasisençõese                     

incentivosfiscaistornandoopaísumpolonaindústria.Paraopaís,osjogosdigitais                        

sãopartedacultura.Adecisãointeligentedopaísresultounocrescimentodo                   

mercadomovimentandomaisdeUS$1,7bilhãoemfaturamentocomumnúmero                 

superiora350empresasdoramonopaíscom16 milempregosdiretamente                   

geradospelocrescimentodosetorocupandoo3ºlugarnorankingentreospaíses                     

commaispessoasempregadasnaárea.Opaístornou-seumpaísmaisatraente                     

paraosetordoqueaFrançaeoReinoUnido,porexemplo.PaísescomoRússia,                         

 

 



 

 

 

China,ÍndiaeCoréiadoSuladotarammedidasdeincentivo.NaAméricaLatina,o                     

mercadomexicanocresceuataxassuperioresa30%aoanoapósaadoçãode                      

mecanismos de desoneração tributária. 

Apósumaanálisedetodososdadosapresentadosnestedocumento,nota-se                 

queasbarreiraseconômicasimpostasnosconsolesejogosimportadosnão                 

favoreceramomercadonacionaldejogoscomodeveriam:apesardofortepotencial                    

edograndetamanhodo mercadobrasileiro,oresultadoestálongedeser                     

satisfatórioecompatívelcomaquantidadedepotenciaisconsumidoresnomercado               

brasileiro,queinclusive,éaterceiramaiordomundodeacordocomoestudoda                       

Newzoo.  

Há24anos,opaísbeneficiaasempresasdosetordetecnologiacom                    

incentivosfiscaispor meiodaLeidaInformática(conformeasleis8.248/91,                   

10.176/01,11.077/04e13.023/14),aplicandoareduçãodaalíquotadoIPInos                 

produtosdaáreadetecnologiadainformação,automaçãoetelecomunicações.            

Reduzirimpostossobconsolesejogoseletrônicosimportadosenacionaiséo                 

caminho certo para que o país possa tirar proveito de todo o seu potencial no setor. 

 

 

  

 

 



 

 

 

A IMPORTÂNCIA DO DESENVOLVIMENTO DA INDÚSTRIA DE JOGOS 

NACIONAIS PARA A CULTURA BRASILEIRA 

 

Algumaspessoasseperguntamsevideogamessãoumaformaválidadecultura.                   

Afinal,elescomeçaraminexpressivos,nadécadade1970,comumpequenojogochamado                    

Pong.Simulandoumapartidadetênis,eleutilizavabarrasempretoebrancoparaas                          

raqueteseumpequenopontoparaabola;pequenoschiadosindicavamquandoelabatia                        

na raquete. Como um jogo assim poderia ser considerado cultura? 

Aonosdeslocarmos40anosnotempo,podemosperceberamiopiadequemficou                      

paratrás:osjogoseletrônicosforamficandocadavezmaissofisticados,comáudioevídeo                          

cadavez melhoremaissofisticado.Hojetemossimulaçõescomrealidadevirtual;trilhas                      

sonoras desenvolvidas por orquestrassinfônicas;jogosdesenvolvidosporindústrias             

cinematográficasparacomplementarorendimentobilionáriodeseusfilmes.EoBrasilestá                   

ficandoparatrás,comumaindústriaempiorestadoquenadécadade1990–tudopor                              

causada miopiadeseobterlucrosgrandesemumpequenoprazo,semobservaros                         

benefícios que a simplificação de impostos geraria à nossa relevância internacional. 

ApesardoBrasilproduzirjogoseletrônicosdesdeadécadade1991,comos                    

personagensdeMauríciodeSouzanaadaptaçãoMônicanoCastelodoDragãoedetera                      

11ªmaiorindústriadejogosnomundo,oselevadosimpostosinibemaexpressãocultural                       

queestalucrativaindústria,dequase100bilhõesdedólaresem2015,aaltatributação                          

inibe o potencial cultural de nosso setor.  

Recentemente,tivemosgrandesjogossendolançados,como:aLendadoHerói                   

(​http://alendadoheroi.com.br/​) elaborado pelo YouTuber Marcos Castro        

(​https://www.youtube.com/watch?v=QjCvTBZ8pWI​)quepossuiumanarrativacantadaque             

mudaconformeasaçõesdojogador,ouojogoTrajesFatais,inspiradonasérieStreet                        

Fighter ecom umtoque“freudiano”:cadapersonagempossuium“lado B”quase                     

subconsciente, a ser desbloqueado pelo jogador.  

Aindaqueosjogoseletrônicossejamumafontemilionáriadecatarseediversão,                      

nosso mercadoestábematrásemcomparaçãoaorestantedo mundo.Em2015,por                        

exemplo,apenas5jogosforamlançadosnoBrasil;segundolistagemnaWikipédia,umjogo                       

amador,lançadoporfãs,foicontabilizado.Todososjogossãodedesenvolvedoras                  

pequenas.Em2016,asituaçãoficaaindapior:apenasdoisjogoslançados,eidemem                           

2017.Istodemonstraque,seoBrasilvisaprotegerseuincipientemercadodejogoscom                          

estaspolíticas,oexcessodeprotecionismoeregulamentaçãosufocaomercado,nunca                 

deixando que tenhamos uma linguagem e indústria cultural expressiva.  

 

 

http://alendadoheroi.com.br/
https://www.youtube.com/watch?v=QjCvTBZ8pWI


 

 

 

Desenvolverjogosé,sim,umaformademovimentaraeconomia.Isto,inclusiva,foi                    

discutidoextensivamentenesteprojeto.Masnãoésóumaquestãodeeconomia:éuma                      

forma do país reafirmar sua identidade.  

Segundoprópria ANCINE,“aindústriadejogoseletrônicostambémpromove                 

inovaçãotecnológicaedesenvolvimentocientífico,impulsionandoocrescimentodeoutros            

segmentosde mercado”. Ora,alienarosbrasileiroscomtaxasonerosasque maisque                       

dobramopreçodejogoseletrônicosjáé,porsisó,questionável;masmaisgraveaindaéa                         

alienaçãoculturalqueissopromove.Alienaçãoculturalnãosóinterna, mastambém                      

externa:ComopodemosdeixarumpaíscomooBrasil,queéquaseumcontinente,afundar                         

noesquecimentoenquantooJapão,comumterritóriomenorqueoestadodeSãoPaulo,                        

possui a maior indústria de jogos do mundo? 
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