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“Death is inevitable. Our fear of it makes us
play safe, blocks out emotion. It's a losing
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RESUMO

A presente pesquisa tem por objetivo descrever e analisar a estrutura competitiva do atual
ciclo tecnologico da industria de jogos eletrénicos, com base no setor responsavel pela
producdo de consoles. A fim de elucidar os elementos competitivos que condicionam o
sucesso e/ou fracasso das firmas no setor, utilizar-se-a4 de um referencial tedrico pautado na
abordagem heterodoxa sobre organizagdo industrial, bem como, abordagens neo-
schumpeterianas acerca da dinamica do processo de inovacao tecnologica. Com relagédo a da
organizacdo da industria, o setor de consoles configurou-se desde seu surgimento como uma
industria altamente concentrada. Contudo, apesar da alta concentracdo de mercado, varias
firmas ja pertenceram ao setor, algumas inclusive, que ja dominaram o mercado da industria,
foram expulsas em decorréncia da perda de competitividade ao longo do tempo, o que indica
certo dinamismo industrial em termos de mercado. Tal dinamismo deve-se primordialmente a
aspectos tecnoldgicos, tendo em vista que a inddstria é acompanhada de ciclos tecnol6gicos —
geragdes —, 0s quais muitas vezes influenciaram diretamente o dominio de mercado das firmas
dominantes. A vista disso, a presente pesquisa buscou analisar, através de elementos tedricos
pautados nos processos de inovagdo tecnoldgica e diferenciacdo do produto — enquanto
elementos competitivos —, a influéncia da quebra com o Gltimo paradigma tecnoldgico — que
deu surgimento a nova geracdo de consoles —, sobre a conjuntura de mercado do atual ciclo
tecnoldgico da industria. Tendo em conta que o ciclo atual € representado pelas empresas
Sony, Microsoft e Nintendo, com os consoles PlayStation 4, Xbox One e Wii U
respectivamente, a presente pesquisa pode indicar que a concorréncia na atual geracdo de
consoles levou a vantagem do console da Sony em relacdo aos demais. Podem-se apontar
como principais fatores que levaram a essa vantagem competitiva, um produto superior em
termos de hardware, melhor relacionamento com as publishers e a erros estratégicos de suas
concorrentes, em especial da Nintendo.

Palavras-chave: Jogos eletronicos; Estrutura competitiva; Inovacdes tecnoldgicas.



ABSTRACT

This research aims to describe and analyze the competitive structure of the current
technological cycle of the video game industry, based on the industry responsible for
producing consoles. In order to elucidate the competitive elements that determine the success
and / or failure of firms in the sector, will be used-a theoretical framework guided by the
unorthodox approach to industrial organization, as well as neo-Schumpeterian approaches to
the process dynamics technologic innovation. Regarding the industry organization, the islands
sector was configured since its emergence as a highly concentrated industry. However,
despite the high market concentration, several firms have belonged to the sector, including
some that have dominated the industry market, were expelled due to the loss of
competitiveness over time, which indicates certain industrial dynamism in terms of market .
This movement is due primarily to technological aspects, given that the industry is
accompanied by technological cycles - generations - which are often directly influenced the
market structure of the dominant firms. In view of this, the present study aimed to analyze,
through theoretical elements guided in technological innovation processes and product
differentiation - while competitive elements - the influence of breaking with the latest
technological paradigm - that gave rise to the new generation of consoles - on the market
environment of the current technological cycle of the industry. Given that the current cycle is
represented by companies Sony, Microsoft and Nintendo, with the consoles PlayStation 4,
Xbox One and Wii U respectively, this research may indicate that competition in the current
generation of consoles it led to Sony's console advantage in relation to the other. It can be
pointed out as the main factors that led to this competitive advantage, a superior product in
terms of hardware, better relationships with publishers and strategic mistakes of their
competitors, especially Nintendo.

Keywords: Videogame; Competitive structure; Technological innovations;
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1 INTRODUCAO

Nos dias atuais, a economia em volta do tempo livre dos consumidores tem assumido
um papel importante no dia a dia das pessoas. O entretenimento tem assumido cada vez mais
a forma de um produto, tornando-se uma referéncia no sistema de producdo e circulacdo de
mercadorias. Na industria de jogos eletrénicos, a relagdo com o entretenimento se da de
maneira natural, tendo em vista que se baseia primordialmente em oferecer experiéncias
jogaveis aos usudrios, isto €, ofertar uma op¢do de entretenimento (Marin, 2008; Cardoso,
2013). A industria de jogos eletrdnicos tem seu surgimento datado na década de 1970 e desde
entdo, apresenta crescimento exponencial, ultrapassando inclusive o faturamento de industrias
de entretenimento como o cinema (Boullosa, 2012). Um bom exemplo disso € o atual
langamento do jogo Call of Duty: Black Ops I1l da Activision, o qual de acordo com matérias
publicadas pela IGN Brasil (2015) e ESPN (2015), é o maior lancamento de entretenimento
de 2015, tendo faturado cerca de US$ 550 milhGes de ddlares apenas nos trés primeiros dias
gue sucederam seu langamento. Contudo, ndo é apenas em questdes financeiras que recordes
foram quebrados, de acordo com as matérias citadas, o lancamento da Activision é o capitulo
mais jogado da franquia, atingindo uma marca de 75 milhdes de horas jogadas nos trés
primeiros dias.

Um aspecto importante a respeito da industria de jogos eletrdnicos é que a mesma
possui dois tipos de aglomeracdo industrial distintos, os setores de produgdo de hardware’ e
software?. No que diz respeito & organizacéo industrial, o segmento de hardware, de uma
maneira geral, apresenta uma forte concentracdo, isto €, possui caracteristicas de uma
indUstria oligopolista®. Atualmente, Sony, Microsoft e Nintendo dominam o setor produtivo
de consoles. Apesar deste ndo ser o unico setor que disponibiliza plataformas para jogos
eletronicos, é o mais forte e representativo da industria, devido ao fato de que as produtoras
de softwares, em sua grande maioria, tomam como base 0s consoles domésticos para o

desenvolvimento de seus projetos (Cardoso, 2013; Tomaselli, 2007).

! Segmento industrial destinado & producdo de uma ampla variedade de plataformas (consoles), os quais
apresentam produgao fisica e servem como “reprodutores” dos jogos eletronicos.

2 Segmento destinado & produgdo de jogos eletrdnicos, atuando de maneira conjunta com o segmento de
hardware.

® Guimarées (1987) busca tracar aspectos que caracterizem a formacéo de uma inddstria oligopolista, como a
existéncia de fortes barreiras a entrada, significativos diferenciais de custos, economias de escala, o fato das
firmas apresentarem taxas de lucros significativamente maiores que zero e grande resisténcia financeira.
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A industria de software, por sua vez, representa um papel de suma importancia, tanto
em questbes criativas e inovativas, quanto na propria cadeia industrial do setor produtor de
consoles. A producdo de software apresenta uma estrutura de concorréncia monopolistica,
devido a uma ampla diversidade de publishers*, as quais buscam oferecer um produto
diferenciado no mercado. No que diz respeito a hardware e software, um elemento de
extrema importancia é a interagdo entre ambos 0s segmentos da industria. Tal interagéo
exerce muitas vezes um papel de barreira a entrada, o que contribui para a concentracdo da
industria, tendo em vista o grande poder econdémico das grandes firmas do setor de hardware
(Cardoso, 2013; Tomaselli, 2007).

A organizagdo das firmas dominantes dentro do setor de hardware sempre sofreu
oscilagcbes, principalmente em seu surgimento, o que se deve principalmente a fatores
competitivos como inovacdo tecnologica e diferenciacdo do produto. As inovacfes, em
particular aquelas voltadas a proporcionar novas experiéncias aos usudrios, sao a forca motriz
das industrias voltadas ao entretenimento. Na industria de videogames nédo é diferente. Pois,
devido ao fato da mesma estar intimamente ligada ao progresso exponencial da tecnologia
digital, ha um impulso constante para que novas variacdes nas experiéncias sejam
proporcionadas aos usudarios (Cardoso, 2013; Johns, 2006; Marin, 2008).

Ao longo da histéria da industria, tais fatores podem ser observados, tendo em vista
que a industria ¢ dividida em “geracdes”, as quais, pode-se dizer que representam “marcos”
em termos tecnoldgicos. De acordo com Ernkvist (2008) os jogos, sempre fizeram uso do
hardware disponivel, transformando o constante processo de evolugdo tecnoldgica
(capacidade de armazenamento, processamento, rede, etc...) em novas experiéncias aos
jogadores. Como observado por Cardoso (2013), devido a esse processo de inovagéo
caracteristico, grandes empresas que ja dominaram a industria de jogos eletrdnicos, como a
Sega, por exemplo, sairam do mercado devido a ma aceitacdo de determinados produtos pelo
publico consumidor. A propria Nintendo, que liderou o mercado na década de 1990 e foi
pioneira em grandes inovagoes, atualmente, perdeu espago dentro da industria.

Por ser uma industria voltada ao entretenimento, o fator que orienta 0 sucesso ou
fracasso das firmas é a efetivacdo da demanda, tendo em vista que qualquer inovacdo e/ou

diferenciacéo do produto/servigo, caso ndo seja difundida no mercado, pode inclusive mudar a

* Responsaveis pelo financiamento, gerenciamento e marketing dos jogos (0 que inclui seu sistema de
distribuicdo e pesquisa de mercado) e também pelo relacionamento com os donos das plataformas [...] também
faz a intermediaco para uso da propriedade intelectual, com acordos para a utilizacdo de nomes de esportistas,
contetdo de livros e filmes, entre outros. Em geral, antecipam recursos para os desenvolvedores e pagam
royalties para os mesmos sobre cada unidade vendida a partir de um volume minimo. Podem ser independentes
ou estarem vinculados aos fabricantes de consoles (Tomaselli, p.75).
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propria estrutura do setor, permitindo que novas firmas venham a se estabelecer, como foi o
caso da Microsoft no inicio dos anos 2000, a qual entrou de maneira definitiva no setor de
consoles (Cardoso, 2013; Johns, 2006; Marin, 2008; Rosenberg, 1976). Atualmente, o atual
ciclo tecnoldgico do setor de consoles apresenta caracteristicas interessantes, tendo em vista
que com a quebra do paradigma tecnoldgico anterior, houve grandes mudancas estruturais e
competitivas no setor, que resultaram em certo desequilibrio de mercado, pois a Sony passou
a dominar mais de 50% das vendas no setor, em contraste com a geracdo anterior, a qual
apresentou um grande equilibrio durante todo o ciclo.

Por ser uma inddstria economicamente marcada por altos investimentos em pesquisa e
desenvolvimento por parte das firmas, e pela concorréncia via introducdo de novos produtos
ofertados ao publico consumidor, a presente pesquisa tem por objetivo analisar os elementos
intrinsecos que levaram ao desequilibrio de mercado na atual geracdo de consoles (Cardoso,
2013; Tomaselli, 2007). A fim disto, buscar-se-a através da andlise e descri¢do dos elementos
condicionantes aos processos de concorréncia e comportamento das firmas dentro do setor
responsavel pela producdo e distribuicdo de consoles, elucidar os fatores criticos que
determinam o sucesso das firmas.

Partindo destes aspectos, a presente pesquisa indaga: “Quais os fatores criticos acerca
dos processos de inovacao e diferenciacdo do produto enquanto elementos de concorréncia na
atual geracdo de consoles, e, qual a influéncia de tais fatores na atual concentracdo de

mercado?”.

1.1 Objetivo Geral

Elucidar os elementos cruciais acerta dos processos de inovacgdo e diferenciagdo do
produto como elementos intrinsecos ao processo de concorréncia no atual ciclo tecnolégico
do setor de consoles. Abordando os aspectos competitivos que levaram a mudancga no que diz
respeito ao dominio de mercado das firmas dominantes durante o atual paradigma

tecnoldgico, o qual teve seu inicio em 2012 e se estende até os dias atuais.

1.2 Objetivos Especificos
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a) Reunir elementos teoricos acerca dos processos de inovacao e diferenciacdo do
produto, que sustentem uma analise acerca da estrutura competitiva da industria de jogos
eletrbnicos, com énfase no setor produtivo de consoles.

b) Tracar um panorama estrutural da industria de jogos eletrdnicos como um todo, a
fim de demarcar as funcGes caracteristicas dos setores de hardware e software. Realizar uma
contextualizacdo do setor produtivo dos consoles, buscando elucidar as mudancas estruturais
e as caracteristicas industriais presentes no setor desde seu surgimento até o contexto atual.

c) Analisar as caracteristicas industriais e competitivas presentes durante o ciclo
tecnoldgico precedente a atual geracdo de consoles, a fim de visualizar o efeito da quebra de
paradigma sobre a estrutura de mercado da atual geracdo de consoles, buscando tracar os

fatores criticos a concorréncia que levaram ao atual dominio de mercado da Sony.

1.3 Justificativa

A atual geracdo de consoles € escolhida como objeto de pesquisa devido ao fato de
apresentar caracteristicas concorrenciais acirradas e uma consideravel mudanca estrutural em
questdes de mercado em relacdo ao ciclo precedente, resultantes da quebra do paradigma
tecnoldgico anterior. Tal oscilacdo em termos de dominio de mercado se deve aos aspectos
competitivos da indstria, bem como seu dinamismo tecnoldgico. A vista disso, acredita-se
que os processos de inovacdo tecnoldgica e diferenciacdo do produto presentes na
concorréncia entre as firmas dominantes merecem relevancia na anélise.

Outro fator relevante, diz respeito a visao culturalmente imposta, no Brasil, sobre 0s
jogos eletrdnicos, 0s quais, muitas vezes sdo vistos como simples “brinquedos” destinados a
um publico infantil. Essa concepcdo cultural sobre videogames muitas vezes desconhece a
magnitude e o poder econdémico envolvidos na produgdo de jogos e afins. De fato, vale
ressaltar que a maioria massiva dos jogos AAA® destina-se ao publico adulto e que a inddstria

de jogos eletronicos, atualmente, é mais lucrativa do que a industria cinematogréafica.

® Na industria de videogames, o termo AAA (“triple A") é usado como classificacdo para 0s jogos com os
maiores orgamentos de desenvolvimento e niveis de promogao. Normalmente, titulos considerados “AAA” sdo
jogos de alta qualidade e apresentam altos nimeros de vendas.
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A fim de contribuir no processo de compreensdo do funcionamento da industria e na
magnitude econdmica que a mesma apresenta frente ao mercado mundial, uma analise acerca
do mercado atual do setor de consoles torna-se uma ferramenta importante. Por ser uma
industria recente e intrinsecamente ligada ao progresso tecnoldgico, a analise do processo de
inovacdo tecnoldgica € uma ferramenta importante para compreensao da mesma.

Tendo em vista a magnitude da industria, bem como sua tendéncia crescente e seus
aspectos competitivos, espera-se que o presente trabalho venha a contribuir positivamente,
despertando um maior interesse cientifico a respeito do tema, o qual, ndo possui grande

difuséo entre os pesquisadores da area.

1.4 Método

A fim de analisar a estrutura competitiva do atual ciclo tecnologico do setor de
consoles e ampliar a compreensdo sobre o funcionamento da inddstria de jogos eletrdnicos,
utilizar-se-a do método analitico descritivo, o qual “[...] tem como objetivo primordial a
descricdo de caracteristicas de determinada populacdo ou fenémeno ou o estabelecimento de
relagdes entre variaveis” (Gil, 2008, p. 28). Além disso, “Os estudos descritivos constituiriam,
no campo da economia, aquilo que se designaria como uma fonte de "insumos" para as
analises interpretativas de uma realidade.” (MUNHOZ, 1989, p. 32).

O método analitico descritivo serd utilizado para descrever o contexto tecnoldgico e
industrial selecionado para a realizagdo do trabalho, com o intuito de elucidar as
caracteristicas do setor e a relacdo entre a concorréncia via inovacao/diferenciacdo com o
sucesso/fracasso das firmas. Para uma melhor compreensdo acerca dos fatores criticos do
sucesso/fracasso das firmas no setor, tomar-se-4 como base de analise concorrencial o método
proposto por Johns (2006) acerca da concorréncia das firmas no setor de consoles, o qual
consistia na andlise de variaveis como o precgo, quantidade e qualidade dos jogos, qualidade
grafica, desempenho e “jogabilidade” e as analises da critica especializada. Para realizar esta
analise, sera utilizado como instrumentos auxiliares o banco de dados disponibilizados no
Vgcharz acerca das movimenta¢fes no mercado, no que tange principalmente ao numero de
unidades vendidas. Outra ferramenta de anélise consiste na utilizagdo das andlises feitas pela
critica especializada acerca dos consoles, com o intuito de criar uma base a respeito das

principais caracteristicas comerciais dos mesmos. No que tange a analise de precos, serdo
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utilizadas como base as regides: EUA, Reino Unido, Europa e Jap&o, tendo em vista que o
banco de dados utilizado (Vgchartz) faz uso destas regibes como elementos principais de
mercado, disponibilizando dados acerca de vendas unitarias destas regides especificamente,
tratando as demais como complementares.

A pesquisa foi dividida em cinco capitulos, contando com esta introdugdo. O segundo
capitulo busca atingir o primeiro objetivo especifico, reunindo um referencial tedrico, com
intuito de analisar 0s aspectos concorrenciais propostos. Para isso, se utilizara como
instrumentos tedricos, a abordagem heterodoxa sobre organizacdo industrial, com énfase na
contribuicdo de Guimardes (1987) e algumas abordagens neo-schumpeterianas sobre a
dindmica do processo de inovagéo, a fim de criar uma base a ser utilizada como ferramenta de
analise no decorrer da pesquisa. O capitulo trés busca atingir o segundo objetivo especifico,
dedicando-se a explanacdo das caracteristicas acerca da industria de jogos eletrdnicos como
um todo, elucidando seus elementos intrinsecos, como sua subdivisdo setorial entre hardware
e software e a criacdo de um panorama contextual acerca da evolugdo dos consoles ao longo
do tempo. O quarto capitulo busca atingir o terceiro e Gltimo objetivo especifico, tracando os
principais aspectos competitivos atuantes na atual estrutura de mercado. Para isso, far-se-a um
breve panorama do ciclo tecnolégico precedente a atual geracdo de consoles, com o intuito de
embasar contextualmente os efeitos resultantes da quebra do paradigma. Em Gltima instancia,
a quarta secdo analisara os processos de concorréncia via diferenciacdo do produto e as
introducdes tecnoldgicas decorrentes da quebra do paradigma anterior, bem como, buscara
apontar os fatores criticos que determinaram a mudanca na estrutura de dominio do mercado a
partir da abordagem de Jonhs (2006). Na quinta e Ultima secdo realizar-se-4 algumas
consideracdes finais acerca do tema abordado.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O presente capitulo busca reunir alguns dos principais pressupostos tedricos sobre o
processo de inovagao tecnoldgica, a fim de analisar as caracteristicas do mesmo na industria
de jogos eletronicos — com énfase no setor produtivo de hardware (consoles). Para isso, 0
capitulo sera dividido em trés secdes principais. A primeira sera dedicada ao processo de
inovacdo tecnoldgica e suas caracteristicas intrinsecas — elementos como o processo de
difusdo das tecnologias, abordando referenciais analiticos que permitam uma andlise mais
detalhada sobre a influéncia do processo de inovacdo tecnologica sobre a estrutura e
comportamento da industria. Uma segunda secéo dedicar-se-a a uma abordagem tedrica sobre
estruturas de mercado e sua natureza — enfatizando a estrutura industrial oligopolista e suas
caracteristicas. Por ultimo, tendo em vista que a indlstria de jogos eletrdnicos explora o
entretenimento, buscar-se-a reunir um referencial analitico a fim de abordar o entretenimento

enguanto produto comercial.

2.1 Inovacdes Tecnoldgicas

De acordo com Schumpeter (1961), o capitalismo é um processo evolutivo em sua
esséncia, cujo impulso fundamental baseia-se em novas combinagdes de insumos. Como
resultado dessas novas combinagdes, surgem inovacdes tecnoldgicas, as quais resultam em
novos mercados e novas estruturas industriais. Possas (1988) ressalta que o processo de
inovacdo é orientado pela constante busca, por parte das firmas, por lucros de monopélio, ou
seja, 0 processo do progresso técnico passa a ser um elemento intrinseco na formacdo das
estruturas industriais.

As inovagOes, portanto, sdo responsaveis pela dindmica estrutural do sistema
capitalista e seu processo apresenta caracteristicas enddgenas, sendo que o “[...] conceito de
inovacdo esta ligado a nocdo de tecnologia, que pode ser sintetizada como conhecimento
técnico associado a produgdo de bens e servigcos” (Conceigao, 2000, p.61). A partir dessa
concepgdo, surgiram diversos arcabougos tedricos analiticos que buscam explicar o

funcionamento da dindmica dos mercados, com énfase no processo de inovacao tecnologica,
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dentre eles, vale destacar as abordagens neo-schumpeterianas de Nelson e Winter (1982) e de
Giovanni Dosi (1984).

De acordo com Shikida e Bacha (1998), as abordagens neo-schumpeterianas, de
maneira geral, permitem verificar o comportamento das firmas e estruturas de mercado em
um processo dindmico de mudancas técnicas. Shikida e Bacha (1998), ainda destacam que o
processo de “concorréncia schumpeteriana”, tende a produzir vencedores e perdedores, o que
resulta em constantes mudancas nas estruturas de mercado fazendo com que haja uma
tendéncia a concentracao.

Dentre os arcaboucos tedricos que buscam analisar o processo dindmico de mudanca
tecnoldgica, destaca-se a contribuicdo tedrica desenvolvida por Nelson e Winter (1982), cuja
ideia central, se baseia na analogia entre o processo darwiniano de evolucdo com o
funcionamento dos mercados e 0 comportamento das firmas, baseando a analise nos processos
de rotina, busca e selegdo. A ideia central da andlise evolucionista é de que o comportamento
das firmas, assim como a evolugdo das espécies, apresenta uma espécie de “trajetoria natural”
no decorrer do tempo. De acordo com Shikida e Bacha (1998), a firma tende a ter um
comportamento padronizado ao longo do tempo, isto é, a tomada de decisbes da firma
constitui um processo de rotina. O rompimento desse processo de rotina da firma é resultado
das inovacdes tecnoldgicas.

Os processos de geracdo e difusdo das inovagdes tecnoldgicas, por sua vez, ocorrem
através dos processos de busca e selecdo, os quais, sdo influenciados tanto pelas necessidades
dos consumidores, quanto pelas expectativas futuras por parte das firmas, que baseiam suas
decisfes de investir em novas tecnologias de acordo com suas expectativas de lucros futuros.
O que determina que as decisdes em investimento em P&D, por parte das firmas, configurem,
na concep¢ao evolucionista, um processo de busca condicionado por fatores econdémicos.

Uma abordagem de suma importancia para o entendimento da competitividade
industrial diz respeito as contribuicdes de G. Dosi (1894), as quais, a partir das nocbes de
paradigma e trajetorias tecnologicas estabelecem ligacdes entre processo de inovagao
tecnoldgica e competitividade. O conceito de paradigma tecnolégico trata-se de uma analogia
ao conceito de paradigma cientifico proposto por Khun. Na adaptacdo de Dosi, um paradigma
tecnologico € um conjunto de “[...] procedimentos que orientam a investigacdo sobre um
problema tecnoldgico, definindo o contexto, 0s objetivos a serem algados, 0s recursos a serem
utilizados” (Kupfer, 1996, p.355).

Ou seja, trata-se de um modelo tecnoldgico padrdo que orienta o progresso técnico e o

comportamento das firmas no mercado. Soma-se ao conceito de paradigma, o conceito de



19

trajetoria tecnoldgica, a qual € uma espécie de padrdo das atividades tecnolégicas ao longo do
tempo no interior de um paradigma tecnoldgico. A trajetéria tecnoldgica representa a maneira
pela qual se da a evolucdo do paradigma tecnologico, cujas necessidades sdo estabelecidas
pelo proprio paradigma. (Shikida e Bacha, 1998)

Kupfer (1996) ressalta que tanto os paradigmas como as trajetdrias tecnoldgicas
dependem ndo somente da capacitacdo tecnoldgica acumulada, mas também do interesse
econémico dos agentes inovadores e de variaveis institucionais. As inovacfes radicais, as
quais rompem com um paradigma vigente e criam um novo, sdo dependentes da evolucao
cientifica e tecnologica como um todo, como também pelas limitagcGes impostas pela propria
trajetoria tecnoldgica, forcando os agentes inovadores a investirem em novas tecnologias, de
acordo com as necessidades e oportunidades dadas pelo mercado (Shikida e Bacha, 1998). As
firmas, portanto, determinam suas estratégias de investimento e tomadas de decisdo, de
acordo com as limitacdes e oportunidades impostas por um paradigma tecnoldgico existente.

A partir destas concepc¢des sobre o processo dindmico da economia baseado nas
inovacdes, vale ressaltar o papel dos agentes inovadores no sistema, pois, uma vez que “[...]
as atividades inovativas, mesmo orientadas pela busca de lucro dos agentes, envolvem
também alguma espécie de percepcdo de oportunidades técnicas e econdmicas ainda
inexploradas.” (Conceicao, 2000, p. 60). Portanto, a inovacao pressupde certa incerteza, uma
vez que os resultados da insercdo de um novo produto no mercado s6 serdo conhecidos no
futuro. Possas (1988) enfatiza que a difusdo de uma inovagdo segue habitualmente dois
mecanismos, o de substituicdo dos produtos novos pelos antigos, ou através da imitacdo por
parte das outras empresas. Tal processo de difusdo caracteriza o que Nelson e Winter
denominam como “ambiente de selecao”.

A partir dessas abordagens, pode-se concluir que a inovacgdo tecnoldgica assume um
papel crucial no desenvolvimento dindmico da estrutura capitalista, pois ela é responsavel por
“[...] toda uma série de transformacdes, que ultrapassam os limites tecnoldgicos propriamente
ditos, difundindo-se em novos processos e produtos e afetando os habitos e costumes sociais

institucionalizados em toda a sociedade.” (Concei¢ao, 2000, p. 58).

2.1.1 Processo de difusao das inovacdes tecnoldgicas
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Tendo em vista 0 comportamento ciclico da inddstria de jogos eletrdnicos e devido ao
fato da mesma apresentar uma forte ligacdo com o setor de eletrdnicos, se pode apontar uma
dependéncia do setor no que diz respeito a inovacdes tecnoldgicas. As inovagoes tecnoldgicas
podem afetar diretamente a concorréncia na industria, 0 que torna o processo inovativo uma
caracteristica concorrencial. A vista disso, as firmas dominantes tendem a tracar estratégias
em torno da introducdo de novos produtos. Com isso, se pode ressaltar o carater de incerteza
imposto as firmas acerca da difusdo de seus novos produtos — oriundos de inovagdes
tecnoldgicas — no mercado (Johns, 2006; Haddon, 1999).

Sobre o processo de difusdo das novas tecnologias, vale ressaltar que “[...] tais
processos sdo influenciados tanto pela demanda quanto pela logica interna de trajetdria
natural da tecnologia, e isto no que se refere tanto a geracdo como a difusdo de inovagdes”
(Possas, 1988, p. 162). Partindo desta concepcdo, buscar-se-a através de uma breve reviséo
tedrica, elucidar alguns elementos intrinsecos ao processo de difusdo das inovacGes
tecnoldgicas, tanto pela ética da firma — expectativas, aprendizado —, como pela ética do
mercado — papel da demanda no processo de introducdo e difusdo das inovacles —, a fim de
analisar os fatores criticos que contribuem para o crescimento e lideranca de mercado, das
firmas do setor de hardware da inddstria de jogos eletronicos.

Para Rosenberg (1976) a escolha, por parte das firmas, do momento 6timo para adocao
de uma nova tecnologia, constitui um elemento-chave na analise do processo de difusdo das
inovacOes. No que tange ao ritmo no qual sdo adotados os aprimoramentos e as inovacgoes
tecnologicas, Rosenberg defende a ideia de que “[...] as expectativas a respeito do curso
futuro da inovacdo tecnoldgica constituem um componente significativo [...] na medida em
gue sdo um importante determinante de decisdes empresariais com respeito a adogdo de
inovagdes” (Rosenberg, 1976, p.163). Ressalta-se ainda que todo este processo de inovacgoes
tecnologicas possua, como caracteristicas fundamentais “[...] seu carater de irreversibilidade,
seu carater contingente em face da trajetdria vigente e a incerteza que o envolve” (Possas
1988, p. 162).

A analise de difusdo tecnoldgica, ao incorporar a questdo das expectativas, faz com
que se adicione a tomada de decisfes, uma expectativa futura a respeito do ritmo futuro do

proprio processo de progresso tecnologico, o qual, conforme Rosenberg (1976, p.164):

[...] o futuro tecnoldgico se encontra, inevitavelmente, envolto em incerteza, ndo é
de se surpreender que diferentes empresarios tenham expetativas diferentes nem
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tampouco que o comportamento empresarial vai ainda diferir aos variaveis graus de
aversdo ao risco por parte dos tomadores de decisdes.

Alguns padrdes de expectativas podem vir a influenciar a tomada de deciséo por parte
dos empresarios, “[...] em certas ocasides pode ser mais plausivel prever uma aceleracdo no
ritmo de mudanca tecnolégica. De maneira similar, pode haver situacbes nas quais
melhoramentos de grande escala s@o confiantemente esperados apés a introducdo de alguma
inovagdo importante” (Rosenberg, 1976, p.165). Partindo de tal concepcao, torna-se claro que,
0 processo de difusdo das inovagOes tecnoldgicas torna-se sensivel a diferentes niveis de
expectativas por parte dos empresarios. “Em tais casos, essas expectativas podem conduzir ao
surpreendente resultado de tornar racional um atraso na difusdo ampla da inovagdo”
(Rosenberg, 1976, p.165).

Cabe ainda ressaltar o impacto que as expectativas causam ndo somente ao tempo de
difusdo de novas tecnologias, mas também, as tecnologias ja existentes. Conforme destacado
por Rosenberg (1976, p.177):

Melhoramentos extras num produto ja existente podem ser retardados devido a
expectativa de que um novo produto superior venha a ser desenvolvido em breve.
Ao mesmo tempo, as expectativas de continuo melhoramento na velha tecnologia
exercerdo um efeito similar. HaA muitas evidéncias sugerindo que, historicamente, os
aperfeicoamentos reais das velhas tecnologias, apds a introducéo das novas, foram
frequentemente substanciais e tiveram um papel fundamental na diminuicdo da
velocidade do processo de difusdo, e que isso, portanto, constitui uma base bem
razodvel para tal conjunto de expectativas.

Por ultimo, no que tange a influencia das expectativas no processo de difusdo de uma
inovacdo tecnologica, se destaca que, o atraso na difusdo de uma nova tecnologia é afetado
pelo “[...] ambiente criado pela alta velocidade de aperfeicoamento da tecnologia de melhores
praticas. Assim, uma taxa de adogdo retardada é o “prego” pago pelas economias
tecnologicamente dindmicas por seu dinamismo tecnologico” (Rosenberg 1976, p.182). Tal
ambiente de incerteza em torno dos retornos oriundos de uma inovacao tecnolégica influencia
ndo somente os aperfeicoamentos da propria tecnologia, como também os melhoramentos de
toda uma gama de bens substitutos e complementares. Isto €, as expectativas geram
expectativas em todos os setores interligados a uma determinada inovacdo tecnoldgica,
afetando, indiretamente, varios setores industriais.

Um segundo aspecto, no que diz respeito ao processo de difusdo de inovagdes diz

respeito a capacidade das firmas de, com o passar do tempo, aperfeicoarem seus modelos
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produtivos, o que por sua vez, aumenta a confiabilidade em determinados processos e
intensifica o processo inovativo. Esse processo de aperfeicoamento constitui um processo de
aprendizagem através do uso. No que diz respeito as caracteristicas gerais relacionadas a
aprendizagem pelo uso, elas “[...] parecem estar associadas a um alto grau de complexidade
sistémica. Tal complexidade constitui uma razdo essencial pela qual se requer tanto tempo
para determinag¢do do projeto dos procedimentos operacionais e de manuten¢do Otimos”
(Rosenberg, 2006, p.207).

No que tange as questbes de aprendizagem pelo uso, tal processo é facilmente
observado no setor de jogos eletrbnicos — principalmente no que diz respeito a producgdo de
softwares -, apresentando-se como um fator determinante no processo produtivo.

Conforme apontado por Rosenberg (2006, p.211):

O desenvolvimento de softwares eficazes é altamente dependente da experiéncia dos
usudrios. A modificacdo dos sistemas de software em resposta a essa experiéncia
tornou-se agora intrinseca a engenharia de softwares. Isto porque a maioria dos
programas de software permite grandes variagfes em suas entradas e nas opgoes de
processamento.

N&o obstante, o processo produtivo em setores voltados a producdo de softwares
apresenta certas peculiaridades a serem ressaltadas, como por exemplo, ha falta de
possibilidades de testar todas as variagbes de determinado produto antes de inseri-lo no
mercado. A partir disso, tornou-se muito comum a adocéo de testes alfa e beta® durante o
processo de producdo, bem como, a “[...] eficicia dos servi¢os de suporte no melhoramento
do produto apds sua entrada” (Rosenberg, 2006, p.211). A partir disto, sdo criados acordos de
prestagdo de servico, os quais, “[...] representam, com efeito, uma institucionalizagdo dos
procedimentos para a exploragdo do fendmeno da aprendizagem pelo uso” (Rosenberg, 2006,
p.211).

No que diz respeito as influéncias exercidas pela demanda de mercado sobre o
processo de introducdo das inovagdes, ressalta-se o fato de que a mesma deve ser encarada

como um elemento necessario, mas nunca obrigatorio. Seguindo esta logica Mowery e

°o periodo entre o término do desenvolvimento e a entrega é conhecido como fase alfa e os testes executados
nesse periodo, como testes alfa. PRESSMAN afirma que o teste alfa é conduzido pelo cliente no ambiente do
desenvolvedor, com este “olhando sobre o ombro” do usuario e registrando erros e problemas de uso.
Completada a fase alfa de testes, sdo lancadas a grupos restritos de usuarios, verses de teste do sistema
denominadas versdes beta. Ele também é um teste de aceitacéo voltado para softwares cuja distribuicéo atingira
grande numero de usuarios de uma ou varias empresas compradoras. PRESSMAN afirma que o teste beta é
conduzido em uma ou mais instalacdes do cliente, pelo usuério final do software (TargetTrust, 2012).
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Rosenberg (1979, p.340) enfatizam que “[...] o apelo sem critério & demanda de mercado
como influéncia determinante do processo de inovagdo simplesmente ndo proporciona visoes
uteis das complexidades desse processo”. Tendo em vista que, ao analisarem diversos estudos
empiricos, os quais abordavam a influéncia exercida pela demanda de mercado sobre a
validacdo de determinadas inovacgdes tecnologicas, Mowery e Rosenberg enfatizam que, em
sua maioria, tais estudos apresentam problemas e sdo nitidamente limitados.

A critica de Mowery e Rosenberg a adocdo da demanda como forga “propulsora” das
inovacOes advém do fato de que esta abordagem limita-se a pressupostos de necessidades dos
seres humanos e “[...] reflete uma consideragdo insuficiente das inumeras maneiras pelas
quais as mudancas, as vezes mudancas muito pequenas, na tecnologia de producdo, estdo
continuamente alterando os custos potenciais de diferentes linhas de atividade” (Mowery e
Rosenberg, 1979, p. 344). Em suma, ao considerar a demanda de mercado como a forca
motriz da introducdo de novas técnicas ignora-se, de fato, “[...] toda uma gama de estimulos
importantes para o processo de inovagdes” (Mowery e Rosenberg, 1979, p.345). Os autores
ainda ressaltam o fato de que, as “inovagdes radicais” sdo mais insensiveis as “necessidades”,
isto é, a introducdo de uma inovacao radical contempla um amplo cenério de incerteza para 0s
produtores, em relacdo a demanda de mercado — no que tange a aceitacdo comercial do
produto, logo, dos lucros oriundos do mesmo —, 0 que acaba por limitar ainda mais o papel da

demanda como “motor” da introdugao das inovagoes.

2.1.2 Inovagao no setor de eletrénicos

O setor de eletrénicos é um elemento chave quando se busca analisar uma indudstria
como a de videogames, tendo em vista que, a concepgdo de um jogo eletrénico enquanto
produto baseia-se na interacdo entre um sistema de circuitos integrados’ (CI) — hardware — e a
criatividade e conhecimento orientados ao desenvolvimento de experiéncias virtuais —
software. Partindo desta concepcao busca-se ressaltar alguns elementos acerca da industria de

eletronicos e suas particularidades no processo de inovagéo tecnologica.

’ Circuito integrado (C.l.) é um circuito eletrnico que incorpora miniaturas de diversos componentes
(principalmente transistores, diodos, resistores e capacitores), "gravados” em uma pequena lamina (chip) de
silicio. O chip é montado e selado em um bloco com terminais que sdo conectados aos seus componentes por
pequenos fios condutores (Newteck, 2015).
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Rosenberg e Steinmueller (1980) para analisar o processo de desenvolvimento
tecnoldgico no setor de eletrénicos ressaltam varidveis que servem como mediadoras entre 0
dominio tecnoldgico e econdmico, isto é, entre a factibilidade técnica e o sucesso comercial.
Cria-se uma forte relacdo entre custos e desempenho, onde, de maneira geral, 0s custos
assumem o papel de orientar como, onde e quando as firmas decidem adotar uma nova
tecnologia, deixando o desempenho em segundo plano — em outras palavras, as vezes uma
nova tecnologia, apesar de superior technicamente, ndao é economicamente viavel a firma. A
partir disso, Rosenberg e Steinmueller (1980, p.268-269) atentam ao fato de que, no setor de

eletrénicos:

Para que um melhoramento tecnoldgico exerca um impacto social significativo, ele
deve normalmente satisfazer critérios adicionais. Especificamente, ele deve
combinar caracteristicas de projeto que se encaixem com precisao nas necessidades
e gostos dos usuarios finais, e deve conseguir isso se sujeitando a restricdo
econdmica basica de minimizar custos. [...] Em contraste com isso, pode-se esperar
que o impacto de longo prazo dos melhoramentos tecnoldgicos no setor civil
dependa da obtencao de custos baixos, que tornem o produto superior, em termos de
custos, a seus possiveis substitutos, ou que proporcionem um produto superior a um
preco pelo menos ndo proibitivamente mais caro do que substitutos de menor
desempenho.

No que diz respeito as peculiaridades do setor de eletrdnicos, vale ressaltar os altos
custos em capital, resultantes dos altos riscos impostos as firmas. Esses riscos estdo
associados a alguns fatores, como a excessivamente rapida evolucdo tecnoldgica do setor.
Rosenberg e Steinmueller (1980, p.270) ressaltam que “A marcha do progresso na tecnologia
de processos eletrdnicos tem sido extraordinariamente rapida em comparacdo a de outras
tecnologias”. Essa velocidade no progresso técnico do setor implica em altos custos em
investimento para as firmas, uma vez que, a concorréncia entre as firmas do setor se da,
particularmente, via diferenciacdo do produto, o que requer, em suma, altos investimentos em
pesquisa e desenvolvimento, o que torna a tomada de decisdes no setor uma atividade
extremamente complexa.

Devido a complexidade na tomada de decisfes da firma, Rosenberg e Steinmueller
(1980, p.274) destacam o fato de que “[...] um correlato critico da mudanga técnica rapida tem
sido a intensificagdo dos riscos para o0s investidores potenciais”. Como resultado, surgem
estruturas industriais, onde as firmas possuem grande dominio de mercado, uma vez que
“Para um novo ingressante que necessita de um tempo ainda maior para passar pela
experiéncia de aprendizagem [...] 0S riscos sdo atualmente muito maiores” (Rosenberg e

Steinmueller 1980, p.274), implicando em uma barreira a entrada.
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Outra peculiaridade sobre o setor que é de grande importancia e vale ser ressaltada é
que, devido ao fato dos altos riscos associados ao capital, e, a concentracdo do mercado, as
firmas dominantes tendem a explorar economias de escala. Com o intuito de intensificar a
producdo em larga escala, os produtos eletrdnicos apresentam uma estrutura padronizada,

conforme destacam Rosenberg e Steinmueller (1980, p.274-275).

As firmas de Cls foram impelidas a padronizar projetos e a estabelecer acordos
sobre padrdes industriais de conexdo e comunicagdo. [...] a padronizacdo assegura
aos projetistas de sistemas que um dispositivo estara disponivel, porque varias
companhias vdo produzi-lo e fornece-lhes as especificacbes do dispositivo de
maneira que possam comecar a projetar sistemas com ele antes mesmo de sua
disponibiliza¢o. [...] A padronizagdo e os padrdes de conexdo podem parecer ao
observador casual, detalhes puramente técnicos, mas refletem de fato a importancia
de alcancar economias de escala.

Em suma, tais peculiaridades influenciam a evolugdo do progresso técnico no setor de
eletronicos, principalmente no que tange a tomada de decisGes sobre quando, como e onde

inserir uma inovacgdo em termos tecnolégicos.

2.2 Estruturas de mercado

A fim de introduzir o comportamento das estruturas de mercados imperfeitas, que
caracterizam a industria de jogos eletrénicos, vale ressaltar alguns pontos nos quais existem
divergéncias com a ortodoxia econdmica. Em linhas gerais, os postulados neoclassicos sobre
as estruturas de mercado definem o sistema econdmico como um processo estatico, limitado e
simplista, cujo comportamento dos agentes econdmicos pode ser “[...] caracterizado pela
racionalidade substantiva (onde os processos de mercado sdo como uma espécie de “selecao”
de maximizadores e ndo ambiente de sele¢io e competitividade)” (CONCEICAO, 2000, p.
63). Como resultado, as estruturas de mercado na abordagem neoclassica organizam-se de
forma “perfeita”.

De acordo com Possas (1985, p. 93):

[...] uma tipologia que se restrinja tdo-somente ao nimero de empresas e & maior ou
menor homogeneidade do produto para caracterizar o mercado é no minimo
insuficiente, por estatica e simplista, devendo fatalmente ser ou abandonada ou
totalmente redefinida.
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Em contrapartida a ortodoxia econémica e devido a constante evolucdo do sistema
capitalista houve o surgimento de novos arcaboucos tedricos sobre o comportamento das
estruturas de mercado, os quais ampliaram a analise econémica do plano estatico para o plano
dindmico, dentre eles, destacam-se as abordagens schumpeteriana e neo-schumpeteriana.
Nesse sentido, o processo de desenvolvimento econdmico correlaciona-se intimamente ao
processo de inovacdo tecnoldgica (Shikida e Bacha, 1998).

Conceicdo (2000, p. 62) destaca que:

O movimento tedrico dos neo-schumpeterianos em aglutinar esforgo de pesquisa na
formulagdo de uma “teoria das inovagdes” soa como algo totalmente infrutifero e de
pouca valia no mundo das crescentes e complexas formalizagcbes matemaéticas do
mainstream.

Devido a isso, ndo h& uma contribuicdo de cunho neo-schumpeterianos que nao
contenham uma critica & ortodoxia econdmica. Pois, em linhas gerais, a teoria convencional
nem sequer menciona o processo de inovacao, atribuindo, no maximo a questdo geral de

mudanca tecnologica (Conceicdo, 2000).

2.2.1 Industrias Oligopolistas

A fim de entender o funcionamento do setor de hardware da industria, o qual “[...]
sempre se retratou como um oligopodlio, quando ndo um duopdlio, em termos de hardware”
(Cardoso, 2013, p. 37). Buscar-se-a através de uma breve revisdo tedrica sobre as industrias
oligopolistas, caracteriza-las e realcar alguns conceitos importantes para a analise do setor.

A partir desse contexto, encontram-se na literatura algumas definicbes sobre o que
caracteriza uma industria oligopolista, dentre estas, vale destacar a definicdo dada por
Guimaraes (1987, p. 34):

As indUstrias oligopolistas caracterizam-se por: 1. Existéncia de significativas
barreiras a entrada; 2.Existéncia de significativos diferenciais de custos, refletindo
em economias de escala; 3.0 fato de que os produtores com custos mais elevados
(as firmas marginais) tém taxas de lucro significativamente maiores que zero e
apresentam certa resisténcia financeira.
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Vale ressaltar que em uma industria oligopolista, as firmas assumem o papel de
formadoras de preco, a partir desse conceito, presume-se que uma concorréncia por preco
nesse tipo de industria é inviavel, uma vez que as firmas possuem certo folego financeiro, o
que permitiria a elas operar com taxas de lucro inferiores ao seu custo marginal, acarretando
em prejuizos para todo o setor industrial. Todavia, como ressaltado por Guimardes (1987), a
competicdo nesse tipo de aglomeragdo industrial se basearia na planta produtiva e na
capacidade ociosas das firmas. Isto €, as firmas iriam competir via reducdo de seus custos
operacionais, 0 que permitiria as firmas com maior capacidade de recursos, aumentarem sua
competitividade no mercado, sem iniciar uma guerra de precos.

Esse processo competitivo caracteristico da industria oligopolista reflete em barreiras a
entrada, uma vez que a industria estabelece um preco limite, isto €, um preco inferior ao que
maximizaria seu lucro, desestimulando dessa forma, a entrada de novas firmas na inddstria
(Guimaraes, 1987).

O modelo industrial oligopolista usualmente é dividido em quatro classes industriais
distintas, as quais, de acordo com suas caracteristicas particulares definem o comportamento
das firmas em um determinado setor. A classificacdo entre estas classes industriais, conforme

proposto por Guimardes (1987, p.40):

1. Inddstria competitiva, onde existe competicdo por preco, mas nhdo por
diferenciagdo de produto; 2. IndUstria competitiva diferenciada, na qual ambos os
mecanismos de competi¢do estdo presentes; 3. Industria oligopolista diferenciada ou
o oligopdlio diferenciado, onde existe competicdo por diferenciacdo do produto, mas
ndo por preco; 4. Indistria oligopolista pura ou o oligopdlio homogéneo, onde néo
ocorre nem competi¢ao por preco nem por diferencia¢do do produto;

Tal modelo € amplamente aceito, sua base tedrica estd estruturada sobre as
caracteristicas do mercado. Isto é, o nimero de firmas que atuam em tal industria e a
homogeneidade/heterogeneidade do produto ofertado, caracterizam o comportamento da
industria no mercado. Dentro desse modelo, dar-se-a énfase na inddstria oligopolista

diferenciada.

2.2.2 Oligopolio Diferenciado
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Em uma indlstria concentrada de maneira oligopolista, onde o grau de
competitividade entre as firmas € intenso, a diferenciacdo do produto torna-se uma arma na
busca por lucros extraordinarios. Esse processo de diferenciacdo cria a necessidade de uma
constante busca por inovagoes, a qual “[...] aparece ndo apenas como um meio de conquistar
clientes de seus competidores, mas mesmo como uma condi¢cdo para garantir a sua
participagdo no mercado” (Guimardes, 1987, p. 52).

Esse ambiente de intensa competicdo forca a firma oligopolista a direcionar parte de
seus recursos as atividades de P&D como forma de manter um processo dindmico em
inovacOes e diferenciagcbes do produto, com o intuito de garantir sua permanéncia no
mercado. Todavia, de acordo com Guimarées (1987), ao assumir que 0s recursos direcionados
a P&D sejam considerados como custos fixos, estes irdo refletir na capacidade de expansdo da
firma. Apesar das limitagdes impostas ao crescimento da firma, a taxa de lucro tende a se
manter elevada no caso do oligopdlio diferenciado. Segundo Guimardes (1987), isso se deve
ao fato de que o proprio processo de diferenciacdo do produto reforca as preferéncias dos
consumidores pelos produtos da firma especifica, o que indiretamente fortalece as barreiras a
entrada na industria. As preferéncias, por sua vez, dificilmente sdo contornadas, fazendo com
que as firmas adotem fortes estratégias de marketing ou optem por atrair um pequeno nimero
de consumidores, explorando determinado nicho de mercado.

No que diz respeito aos produtos, 0s mesmos atravessam por um ciclo de iniciacéo,
crescimento acelerado, desaceleracdo e declinio. O ritmo dessa evolugdo ndo so € inerente ao
produto, como também ao nivel de introducdo de outros produtos no mercado, através do
processo de diferenciagdo executado pelas firmas rivais. A partir disso, define-se que o lucro
extraordinario da firma depende do periodo de tempo que ela puder evitar o aparecimento de
substitutos préximos (Guimaraes, 1987).

No que tange as barreiras de entrada do oligopdlio diferenciado a entrada de novas
firmas na industria “[...] acarretara o declinio da parcela de mercado dos produtores
estabelecidos, embora ndo implique necessariamente a reducdo do grau de concentracdo da
industria, ja que os novos produtores podem ser firmas de grande porte” (Guimaraes, 1987,
p.56). Como consequéncia da entrada de novas firmas na industria, as firmas dominantes
tentardo impor barreiras, as quais, indiretamente podem “[...] envolver também a
intensificacdo do processo de diferenciacdo do produto através do qual as firmas estabelecidas

procurariam obter vantagens adicionais sobre as entrantes” (Guimarées, 1987, p. 56).
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2.2.2.1 Processos de diferenciacgéo e diversificacéo

Estabelecida a formacdo industria como um oligopdlio diferenciado, isto €, um
ambiente industrial onde “[...] existe competigdo por diferenciacdo do produto, mas ndo por
preco” (Guimaraes, 1987, p. 40), o conjunto de firmas concorre diretamente pela preferéncia
dos consumidores pelos seus produtos, 0s quais, por serem substitutos proximos, levam as
firmas a utilizarem dos processos de diferenciacao e diversificacdo do produto, a fim de elevar
sua representatividade e competitividade na industria como um todo.

No processo de diferenciagdo do produto, a firma agrega a sua linha de producdo uma
nova mercadoria, a qual é substituta proxima de alguma mercadoria ja produzida pela firma,
sendo vendida no mesmo mercado (Guimardes, 1987). Vale ressaltar que “[...] qualquer
mudanca nas caracteristicas de um produto, tais como modificacdes em sua especificacdo ou
uma melhoria em sua qualidade, da origem a um produto novo.” (Guimarées, 1987, p. 37).
Contudo, um produto cuja suas caracteristicas foram modificadas ou melhoradas, torna-se um
produto novo para a firma, porém, ndo necessariamente sera um produto novo no mercado,
visto que as mesmas caracteristicas ja podem existir em algum produto substituto ofertado por
outra concorrente (Guimarées, 1987).

O sucesso de uma diferenciacdo do produto, isto é, da introducdo de um produto novo
do ponto de vista do mercado, “[...] depende de que os consumidores potenciais 0 considerem
melhor (em geral, ou para usos especificos, ou a determinado preco) do que os produtos
existentes” (Guimardes, 1987, p. 37). Nota-se a importancia da validacdo dos consumidores a
insercdo de um novo produto no mercado, nesse sentido o ponto chave sdo os critérios de
avaliacdo desses consumidores. Portanto existe uma maior margem de diferenciacdo em
industrias de produtos multidimensionais, pois se pode diferenciar o produto em cada uma de
suas dimensdes pela o qual ele é avaliado pelos consumidores (Guimaraes, 1987).

Tendo em vista o papel do consumidor no processo de validacdo da diferenciacdo do
produto, ressalta-se que a préatica de diferenciacdo de produto em uma inddstria ndo dependera
exclusivamente da capacidade de inovacdo das firmas. Essa relacdo entre firmas e
consumidores estrutura o funcionamento desse processo, como ressaltado por Guimarées
(1987, p.38):

Na verdade, algumas caracteristicas dos produtos e consumidores da inddstria
parecem condicionar sua vocacdo para diferenciacdo de produto. Essas
caracteristicas incluem principalmente o nimero e a natureza dos critérios segundo
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0s quais os produtos serdo avaliados, a capacidade dos compradores potenciais de
julgar as modificacdes introduzidas por um novo produto e a estabilidade dos
critérios de avaliacdo. (GUIMARAES, 1987, p. 39).

O processo de diversificacdo, por sua vez, implica no deslocamento de capital da
firma, como forma de investimento, para outro setor industrial, ofertando um produto
diferente em um mercado em que a firma ndo participa. Isto €, o processo pelo qual “[...] a
firma vai além de seu mercado corrente para investir em uma nova industria, constitui uma
diversificacdo das atividades da firma" (Guimardes, 1987, p. 37). Em linhas gerais, a firma
opta por diversificar suas atividades quando encontra limites ao seu crescimento. O processo
de diversificacdo em si “[...] abre a possibilidade de uma etapa adicional no esfor¢o da firma
para superar os limites impostos a sua expansdo” (Guimardes, 1987, p. 61). Essa maior
flexibilidade da firma, amplia as op¢des na tomada de decisdes, permitindo a firma alocar

recursos visando o crescimento em um mercado, em sacrificio de outro.

2.2.3 Estrutura competitiva no setor de jogos eletronicos

A fim de melhor embasar a presente anélise acerca dos fatores criticos a concorréncia
no setor de consoles, vale destacar alguns pontos importantes no que tange a abordagem dada
por Johns (2006) sobre o processo de enraizamento da indUstria como um todo na economia.
Para uma melhor contextualizacdo, a autora ressalta sete estagios da producdo na inddstria dos
jogos eletronicos: financiamento, desenvolvimento, producado, publishing, distribuicéo, varejo

e consumo, conforme disposto na Figura 1:
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Figura 1 - Sete estagios da producdo da industria de jogos eletronicos

Fonte: Johns (2006, p. 158);
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Um dos principais fatores que se pode observar na Figura 1 é que a cadeia produtiva
do setor de hardware é bastante semelhante ao das industrias mais tradicionais, intensivas em
capital, principalmente no que diz respeito a formulacdo de conceitos e definicdo de
componentes. Ainda se pode ressaltar que as fronteiras verticais do setor de hardware sofrem
fortes influéncias da cultura corporativa e do histérico das empresas. Em contrapartida, no
segmento responsavel pelo desenvolvimento e producdo de software (jogos), nota-se uma
desvinculacdo da producdo fisica e um maior enfoque no processo criativo (Johns, 2006;
Cardoso, 2013). A partir de tais aspectos, torna-se importante salientar a contribuicdo de
Johns (2006) acerca da cadeia produtiva e a concorréncia entre as firmas dominantes
atualmente — Sony, Microsoft e Nintendo —, tendo em vista que, “[...] o alto grau de
concorréncia entre os trés fabricantes de (consoles) tem exercido um forte impacto sobre a
industria e a rede de produgdo” (Johns, 2006, p 159).

A autora destaca alguns pontos intrinsecos & concorréncia entre as firmas dominantes
no setor de consoles, dentre eles, a “corrida” pelo langamento adiantado de uma nova
tecnologia — apesar do risco inerente a esse processo — 0 que implica na intensificacdo dos
investimentos em P&D por parte das empresas e um maior financiamento interno em capital
humano. Soma-se a isso, a maior necessidade de um forte relacionamento com os
fornecedores em toda a cadeia de producdo, “[...] tanto durante o desenvolvimento (com
hardware fornecedor e desenvolvedor de software) e durante o langcamento (com
distribuidores e varejistas em particular)” (Johns, 2006, p. 159). Outro ponto destacado pela
autora, diz respeito a concorréncia por parte das firmas dominantes na tentativa de tornarem o
seu produto diferenciado em relacdo aos produtos concorrentes, isto é, a intensificacdo do
processo de diferenciacdo do produto. Como resultado, diferentes valores associam-se a cada
plataforma especifica, tornando a concorréncia extremamente acirrada, uma vez que, cada
sistema se esforca para oferecer um produto especifico no mercado, o que intensifica as
técnicas de marketing.

A partir disso, a autora ressalta que esse intenso processo de concorréncia entre as
fabricantes de consoles é decidido pelos consumidores com base em uma série de fatores: a)
O preco dos consoles; b) A disponibilidade e a qualidade dos jogos; ¢) Qualidade gréafica e

jogabilidade; e d) Reviews da imprensa especializada;

2.3 Entretenimento voltado ao consumo
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Com o intuito de realizar uma analise relativa & industria de jogos eletrénicos, torna-se
necessario, ressaltar algumas caracteristicas a respeito de seu principal produto, o
entretenimento. O entretenimento, como produto, explora o tempo livre dos consumidores, “a
I6gica do tempo é dinheiro passou a ser uma referéncia crucial no sistema e producdo e
circulagdo de mercadorias” (Marin, 2008, p.212). Partindo desta concepg¢do, se pode concluir
que o entretenimento tornou-se um produto comercial, com uma ampla gama de setores
explorados. Marin (2008) busca situar o entretenimento mundialmente, como um mercado
valorizado na sociedade, enfatizando que atualmente, o consumo tem se voltado ao lazer, o
qual se associa a utilizacdo de uma diversa gama de produtos — énfase para os setores de
telecomunicacdes.

Neste contexto, se pode inserir 0 entretenimento — na sua forma de produto — dentro da
chamada economia criativa, a qual tem “[...] sua origem na habilidade, criatividade e talentos
individuais que, empregados de forma estratégica, tém potencial para a criacdo de renda e
empregos por meio da geracdo e exploragdo da propriedade intelectual” (Machado, 2015,

p.40). A economia criativa, por sua vez, é formada pelo somatério de industrias criativas.

2.3.1 Industrias Criativas

A fim de uma breve revisdo sobre o conceito de indUstria criativa, utilizar-se-8o, 0s
critérios da UNCTAD (Conferéncia das Na¢des Unidas sobre Comércio e Desenvolvimento)
no que tange a classificacdo das industrias criativas.

A abordagem da Unctad sobre as inddstrias criativas baseia-se na ampliacdo do
conceito de criatividade, passando-o de “[...] atividades que possuem um sé6lido componente
artistico para qualquer atividade econdmica que produza produtos simbolicos intensamente
dependentes da propriedade intelectual, visando o maior mercado possivel” (UNCTAD, 2010,
p.7). A Unctad ainda cria uma subdivisdo, diferenciando atividades culturais tradicionais —
artes cénicas ou visuais — denominadas “upstream” de atividades que possuem uma maior
proximidade com o mercado — publicidade, editores ou atividades relacionadas a midia —
denominadas “downstream”. “As economias criativas possuem um vasto escopo [...] variam

de atividades [...] tradicionais e patriménio cultural, como artesanato e festividades culturais,
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a subgrupos mais tecnoldgicos e mais voltados a prestacdo de servigcos como audiovisuais e as
novas midias” (UNCTAD, 2010, p.7).

A classificacdo da Unctad para as induastrias criativas se divide quatro grandes grupos

e nove subgrupos, conforme expostos no quadro abaixo:

Quadro 1 - Classificacdo da UNCTAD para as Industrias Criativas

Industrias Criativas

Patrimonio Artes Midia Criacdes Funcionais
Expressées Culturais — Editoras e midias Design
R Artes Visuais : - o
Tradicionais Impressas Interiores, grafico, moda,
Artesanato, festivais e | Pinturas, esculturas, L|vrosc,) l|Jt[1:£1)srensa e joalheria e brinquedos;
celebracdes; fotografia e P Novas Midias
o publicacdes;
antiguidades. Soft ’d
Locais Culturais Audiovisuais orware, video games

Sitios arqueolégicos,
museus,
bibliotecas, exposi¢oes
etc.

e conteudo digital criativo.

Artes Cénicas - —
Servigos Criativos

teatro, danca, 6pera,

teatro de fantoches

Arquitetdnico, publicidade,
cultural e
recreativo, e pesquisa e
desenvolvimento (P&D)
criativo.

Musica ao vivo, Filme, televisdo,

radio e demais

circo, radiodifusoes.

etc.

Fonte: Adaptado do relatério da Unctad (2010);

Sobre tais classificacOes, vale ressaltar alguns aspectos conceituais no que tange aos

quatro grandes grupos, 0s quais, de acordo com o relatério da Unctad (2010, p.8):

a)

b)

c)
d)

Patriménio: O patriménio cultural é identificado como a origem de todas as
formas de arte e a alma das industrias cultural e criativa. E o ponto de partida da
classificacdo. E o patrimdnio que une os aspectos culturais dos pontos de vista
histdrico, antropoldgico, étnico, estético e social, influencia a criatividade e se
caracteriza como a origem de uma gama de produtos e servigos patrimoniais,
além de atividades culturais.

Artes. Este grupo inclui as industrias criativas baseadas puramente na arte e na
cultura. O trabalho artistico € inspirado por patriménio, valores de identidade e
significado simbolico.

Midia Este grupo abrange dois subgrupos de midia que produzem contetdo
criativo com o objetivo de estabelecer comunicagédo com grandes publicos.
CriagGes funcionais. Este grupo constitui industrias mais impulsionadas pela
demanda e voltadas a prestacdo de servigos, com a criagdo de produtos e
servigos que possuam fins funcionais.

A industria de jogos eletrdnicos, portanto, segundo a Unctad, caracteriza-se como uma

indUstria criativa, e, encontra-se inserida no grupo de criagdes funcionais, no subgrupo

respectivo & producdo de novas midias.
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2.3.2 Classe Criativa

Machado (2015) enfatiza a abordagem de Richard Florida sobre o comportamento dos
agentes que atuam nos setores da inddstria criativa, os quais, diferentemente dos agentes que
atuam em setores tradicionais — agricultura, industria de transformagdo, comércio, etc. —
possuem certas peculiaridades. “Sendo assim, ele da énfase ao que chama de “classe criativa”,
composta por “individuos criativos” que sempre vivenciaram [..] uma experiéncia
heterogénea do tempo. [...] o horéario de trabalho de escritores, artistas, musicos, cientistas e
inventores ¢ imprevisivel e atipico” (Machado, 2015, p.40).

Ainda no que tange ao conceito de classe criativa, proposto por Richard Florida, o

relatorio da Unctad (2010, p.11), ressalta alguns detalhes conceituais:

Uma ampla interpretacdo da criatividade também constitui a base das descrigdes de
Richard Florida da emergente “classe criativa” na sociedade, um grupo de
profissionais, cientistas e artistas cuja presenca gera dinamismo econémico, social e
cultural, especialmente em areas urbanas. Mais especificamente, a classe criativa
inclui pessoas que fazem parte dos campos da ciéncia e engenharia, arquitetura e
design, educacdo, artes, musica e entretenimento, cuja funcdo econémica é criar
ideias, novas tecnologias e contetdos criativos. De acordo com Florida: “A
criatividade néo é inteligéncia. A criatividade envolve a capacidade de sintetizar. Ela
¢ uma forma de peneirar dados, percepcdes e materiais para criar algo novo e util”.
De acordo com essa abordagem, a classe criativa também inclui um grupo mais
amplo de profissionais criativos na area de negdécios, financas e direito. Sejam eles
artistas ou engenheiros, musicos ou cientistas de informatica, escritores ou
empreendedores, esses trabalhadores compartilham um etos criativo comum, que
valoriza criatividade, individualidade, diferenga e mérito. Em suma, eles sdo pessoas
que acrescentam valor econdmico por meio da criatividade. Os valores da classe
criativa sdo a individualidade, meritocracia, diversidade e abertura.

Portanto, os agentes econdmicos responsaveis pela producdo e desenvolvimento de
experiéncias “jogaveis” — software —, representam uma classe criativa, que, através do
somatorio de criatividade e as tecnologias disponiveis, criam novas formas de entretenimento,
criando assim, novos produtos criativos.

A partir das abordagens tragadas até aqui, tanto no que tange ao processo de inovagao
tecnoldgica, estruturas industriais, bem como, aqueles referentes ao entretenimento e
criatividade, o Quadro 2 busca sintetizar os principais elementos de analise e suas funcdes no

presente trabalho.



Quadro 2 - Referencial Tedrico Sintetizado
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Processo de Diferenciacéo

Inovagdo Tecnoldgica

Industria Criativa

Foco de Anélise

Com base contribuicéo de
Johns (2006) se pode tracar
alguns pontos criticos em
relacdo ao processo de
diferenciagdo em nivel de
produto presentes no setor
analisado, com énfase em: a)
Disponibilidade e Qualidade
de Software e b) Qualidade
Gréfica e jogabilidade;

O foco de anélise no que tange as
inovac0es tecnoldgicas do setor de
consoles reside principalmente sobre
termos técnicos, isto é, sobre a
capacidade de hardware
(armazenamento, processamento,
rede, etc.), como também sobre a
maneira pela qual é exercida a
interacdo entre maquina (console) e
usuario;

No que tange as questdes
referentes a criatividade, o
foco se baseia
principalmente sobre o
setor de software, o qual
apresenta como principal
motor da geracéo de valor,
acriatividade e a
propriedade intelectual,

Ferramenta de Analise Utilizada

A fim de analisar tais fatores,
utilizar-se-a como base a
contribuicdo de Guimarées
(1987) acerca da teoria da
firma, enfatizando como se
comporta a concorréncia via
diferenciagéo do produto em
indastrias cuja concentracdo
de mercado atinge niveis
elevados, isto é, em estruturas
de mercado oligopolistas;

Utilizar-se-a como ferramenta de
analise sobre o processo inovativo
presente na inddstria, ferramentas
tedricas de cunho
neoschumpeteriano, enfatizando
algumas contribuicdes de Rosenberg
acerca do comportamento das firmas
no que diz respeito a insercéo de
uma inovacao no mercado,
expectativas acerca do processo de
difusdo do produto inovador, bem
como, algumas peculiaridades deste
processo inerentes ao setor de
eletrénicos;

A fim de contextualizar a
fungdo da criatividade na
industria de jogos
eletronicos, busca-se,
através de uma
contextualizagdo do
entretenimento enquanto
produto, bem como, da
criatividade como gerador
de riqueza, explicar este
processo;

Fonte: Elaboragdo propria;
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3 A INDUSTRIA DE JOGOS ELETRONICOS

A fim de contextualizar os aspectos comportamentais e estruturais da industria de
jogos eletrénicos como um todo, o presente capitulo objetiva ilustrar os principais fatores no
que tange a estrutura de mercado da industria, com o intuito de criar um panorama geral que
permita uma melhor visualizacdo acerca do comportamento industrial das firmas pertencentes
ao setor de consoles na atualidade. Tendo em vista que o mercado atual deste setor estrutura-
se de maneira altamente concentrada, marcado pelo dominio de trés grandes empresas: Sony,
Microsoft e Nintendo, buscar-se-4 através da criacdo de um panorama geral, elucidar os
elementos intrinsecos a esta concentracdo, abordando tanto aspectos competitivos como a
trajetdria tecnoldgica do setor ao longo do tempo.

A indUstria de videogames tem seu inicio em 1961 com a criagcdo do primeiro jogo
digital interativo, Spacewar pelo estudante Steve Russel do MIT. (Johns, 2006). Contudo, foi
no inicio da década de 1970 que os videogames passaram a existir como produtos
comercializados. Para uma melhor contextualizacdo partir-se-a de uma breve analise
descritiva sobre o periodo inicial de formac&o da industria e algumas de suas caracteristicas.

Conforme salientado por Johns (2006), a indUstria de jogos eletrdnicos é dependente
da inovacdo tecnoldgica — enddgena e exdgena — devido a forte relacédo entre os videogames e
a industria de produtos eletronicos — sendo esta, tradicionalmente, o motor da inovacao e de
mudancas estruturais na indudstria. Essa relacdo foi mais contundente em um periodo inicial,
tendo em vista que, a partir de meados da década de 1970 “[...] as empresas do setor de
semicondutores identificaram nas maquinas de jogos uma aplicacdo ideal para suas novas
tecnologias, o que afetou profundamente a organizacdo e a producdo da industria de
videogames” (Johns, 2006, p.155).

Devido a este intenso processo de inovacdo tecnoldgica presente no periodo inicial da
indUstria de videogames, tal periodo foi marcado por fortes oscilages do lado da oferta. Estas
oscilacBes se devem em grande parte, ao fato de que as ondas de inovagdes tecnoldgicas,
expulsavam do setor as firmas incapazes de acompanhar o mercado e oferecer aos seus
consumidores um produto diferenciado, culminando no processo que Schumpeter (1961)

caracteriza como destruicdo criadora (Ernksvist, 2008).
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Este processo de oscilagdes pode ser explicado pelo elevado grau de incerteza em
relagdo a demanda — caracteristico de indUstrias voltadas ao entretenimento. Essa incerteza se
deve, conforme destacado por Ernksvist (2008, p.164), ao fato de que:

Similar a outras formas de entretenimento, 0s videogames competem pelo tempo
livre dos consumidores. Isto cria oportunidades de crescimento em que cada
momento — dedicado ao lazer — da vida do consumidor envolve um mercado
potencial para o consumo do entretenimento enquanto produto. Contudo, este tempo
livre é altamente concorrido, isto €, os jogos eletrénicos ndo s6 competem entre si,
mas também com todas as outras formas de entretenimento ofertadas como produto.
Se uma forma de entretenimento entra em estagnacdo por qualquer motivo, existe o
risco de outra forma de entretenimento intervir e tomar o seu lugar enquanto produto
de entretenimento.

Partindo desta concepcdo, destaca-se a importancia da demanda — via validacdo das
inovacOes tecnoldgicas — como um dos fatores cruciais ao desenvolvimento da industria ao
longo do tempo. Johns (2006) ao analisar o processo de globalizacdo e enraizamento da
inddstria de jogos eletrdnicos, bem como suas redes produtivas, ressalta que a demanda sofre
influéncias culturais, fazendo que um mesmo produto apresente grandes oscilagfes na
“aceitagcdo” do publico consumidor — 0 autor ressalta as diferencas culturais entre as industrias
japonesa, americana e europeia, enfatizando que determinadas inovacbes em produto
difundiram-se de maneiras diferentes nessas regides. Em suma se podem destacar dois fatores
principais no que tange a maturacdo da industria, 0s processos de inovacdo tecnoldgica e
diferenciacdo via produto, bem como a forma pela qual tais inovagdes sdo absorvidas pela
demanda.

Portanto, a fim de contextualizar a inddstria de videogames, subdividir-se-a este
capitulo em cinco sec@es. Partindo de uma breve introducgdo a estrutura de mercado presente
indGstria de jogos eletrdnicos, abordando em sequéncia uma explanacdo acerca das
caracteristicas distintas entre os setores de software e hardware. Em seguida, buscar-se-a
tracar um contexto acerca do surgimento da inddstria de jogos eletrdnicos enquanto um
produto comercial de entretenimento, salientando a importancia dos Arcades no inicio da
industria. Uma Ultima secdo sera dedicada a abordagem do setor de consoles, buscando
contextualizar de maneira breve, a trajetdria tecnoldgica deste setor, do seu surgimento até 0s

dias atuais.

3.1 Estrutura de Mercado: Setores Industriais
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No que diz respeito ao consumo dos jogos eletrénicos, como produtos de uma
industria voltada ao entretenimento, destaca-se a distingdo entre dois setores industriais. O
setor de hardware, voltado a producdo dos aparelhos reprodutores (Consoles, Arcades,
Computadores (PCs), etc...)> e o setor de Software, voltado & criacdo, producdo e
desenvolvimento dos jogos em si. Em suma, se pode dizer que ambos 0s setores interagem
entre si, proporcionando aos usuarios experiéncias virtuais cada vez mais realistas.

As caracteristicas distintas entre os setores da industria ndo se limitam apenas ao
produto, pois, sob a Otica de estruturas de mercado, 0s setores apresentam caracteristicas
totalmente diferentes. Conforme destaca Cardoso (2013) de um lado temos o setor de
hardware com uma industria altamente concentrada, a qual possui aspectos de uma industria
oligopolista, como a existéncia de fortes barreiras a entrada, significativos diferenciais de
custos, economias de escala, o fato das firmas apresentarem taxas de lucros significativamente
maiores que zero e grande resisténcia financeira (Guimardes, 1987). A industria de software,
por sua vez, estrutura-se como um mercado de concorréncia monopolistica, pois “[...] ha um
grande numero de empresas que produzem produtos semelhantes, mas ndo idénticos. Cada
produto tem seus consumidores seguidores e, portanto, tem algum dominio de mercado”
(Varian, 2006, p.495).

A interacdo de ambos o0s setores resultam em experiéncias proporcionadas aos
consumidores. Por tratar-se de uma economia criativa, isto é, um processo que “[...] engloba a
criacdo, producdo e distribuicdo de servigos que usam o conhecimento, a criatividade e o ativo
intelectual como principais recursos produtivos”. (Machado, 2015, p.41) Destaca-se aqui a
importancia do papel do consumidor enquanto avaliador de novos produtos. Isto é, a
atribuicdo por parte do consumidor, de suas necessidades, a qualquer novo produto gerado
pela industria, é essencial para o processo de difusdo destas inovac@es, logo, ao sucesso das
firmas (Rosenberg, 2006; Rosenberg e Streinmueller, 1980). Conforme ressaltado por
Mowery e Rosenberg (1979, p.290) “[...] a influéncia que governa o processo de inovagao ¢ a
da demanda de mercado; as inovagdes sdo, em algum sentido, “induzidas por” ou
“desencadeadas” em resposta a demandas pela satisfacdo de certas categorias de

necessidades”.

® Vale ressaltar que a presente pesquisa enfatiza a parte do setor de hardware responsavel pela producio de
consoles.
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3.2 Software

O setor de software exerce um papel de grande importancia na industria de jogos
eletrébnicos. Tendo em vista que a producdo de jogos é determinante para 0 Sucesso ou
insucesso das firmas do setor de hardware, uma vez que 0s jogos incrementam o produto
(consoles) em termos multidimensionais, isto é, quanto maior a biblioteca disponivel em
determinada plataforma, maior serd a capacidade da firma de diferenciar seus produtos
(Guimardaes, 1987; Johns, 2006).

De maneira geral, o setor de software, desde seu periodo inicial, apesar da turbuléncia
estrutural da industria, manteve uma estrutura relativamente aberta, com certa mobilidade e
poucas barreiras a entrada (Cardoso 2013). Dada suas limitagbes, a presente pesquisa ira
limitar-se a uma breve analise descritiva sobre o setor de software, a fim de enfatizar alguns
elementos centrais de sua ligagdo com o desenvolvimento do setor de hardware.

O setor de software possui como principal caracteristica o caréater criativo, o qual
apresenta certas peculiaridades. Conforme Machado (2015, p.40): “A economia criativa tem
sua origem na habilidade, criatividade e talentos individuais que, empregados de forma
estratégica, tém potencial para criacdo de renda e empregos por meio da geracgdo e exploracao
da propriedade intelectual”’. De fato, o desenvolvimento de softwares voltados ao
entretenimento caracteriza-se como um processo intenso em criatividade, cuja exploracédo de
mercado é um processo arriscado, segundo Rosenberg e Steinmueller (1980, p.286), no que

tange ao processo produtivo:

O desenvolvimento de software comparte muitos dos problemas de qualquer
atividade de Pesquisa e Desenvolvimento. Existe o problema da imitagdo — é dificil
proteger o produto de cdpias, uma vez que ele tenha sido produzido. Pode ndo haver
economias de escala. E praticamente impossivel dimensionar o produto, sendo,
portanto, dificil medir a produtividade.

Um ponto que merece destaque diz respeito as mudancas estruturais no processo de
producdo e distribuicdo dos produtos finais ocorrido no setor. Conforme destacado por
Cardoso (2013), durante o periodo de maturagdo da industria, as firmas que apresentassem
economias de escala na producdo destacavam-se no setor. Isto se deve tanto ao modelo de
producgdo como de distribuicdo no periodo. Pois, o0s custos de desenvolvimentos eram muito

baixos se comparados aos dias atuais, sendo o custo mais elevado do processo a produgéo das
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midias® fisicas, com destaque ao cartucho. Foi apenas a partir da década de 1990, com as
novas possibilidades tecnoldgicas disponibilizadas pelo setor de hardware, que surgiram
economias de escopo no setor de desenvolvimento e nas propagandas.

Uma vez que os ganhos de escala entraram em declinio devido ao abandono do
cartucho como midia fisica e a utilizacdo de midias exclusivas para determinados consoles,
reduzindo drasticamente os custos com midias fisicas. Foi a partir deste momento que as
economias de escopo na producdo ganharam destaque. Contudo, conforme destaca Cardoso
(2013, p. 49):

Esse ganho, no entanto, veio acompanhado de um aumento expressivo na pirataria
de jogos, pois o baixo custo das midias e a fragilidade nas ferramentas de seguranga
permitiam que os jogos fossem copiados e revendidos a precos muito inferiores aos
da midia original, quando ndo distribuidos gratuitamente via internet.

Com o passar do tempo, houve inUmeras variacbes no comportamento das
desenvolvedoras de jogos eletronicos, o que se deve principalmente a ampla variedade de
plataformas disponiveis para programacdo e desenvolvimento de projetos. Observa-se que
fatores como a inser¢do dos smartphones, tablets e outras plataformas além dos consoles
domeésticos, ampliaram tanto a capacidade de producdo como a prépria difusdo dos produtos.
Cardoso (2013) atenta ao fato de que a distribuicdo digital dos softwares intensifica o
processo de difusdo dos jogos eletronicos uma vez que elimina a necessidade dos
desenvolvedores de formarem parcerias com publishers para distribuir o produto, reduzindo
drasticamente os custos dos produtores, permitindo que pequenas produtoras consigam
desenvolver seus projetos (Cardoso, 2013; Jonhs, 2006; Tomaselli, 2007;).

O processo de difusdo de uma inovacdo de software passa diretamente pela “[...]
capacidade dos fabricantes de sistemas de fazer a ponte entre as possibilidades da tecnologia e
um denominador comum das necessidades dos usuarios.” (Rosenberg e Steinmueller, 1980,
p.287). E exatamente no papel de “fazer a ponte”, destacado acima, que as desenvolvedoras
de jogos trabalham, isto €, as produtoras operam através do processo criativo, utilizando os
recursos tecnoldgicos disponiveis — disponibilizados na forma de hardware — para criar
experiéncias aos usuarios, na forma de produtos, que sdo 0s jogos eletrénicos. Partindo desta
concepcao, se pode definir o setor de software como “classe criativa”, proposta por Richard

Florida, destacado por Machado (2015, p.40).

° Dispositivo capaz de armazenar informagdes (dados) para posterior consulta ou uso. (TECMUNDO, 2009)
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Um fator interessante no que diz respeito & composicdo industrial do setor é a
coexisténcia de firmas com muito poder econdmico e firmas muito pequenas. Conforme
destaca Cardoso (2013, p.48):

Quando se analisam as fronteiras horizontais limitantes das empresas produtoras de
software na industria criativa de videogames observa-se que podem coexistir
empresas gigantes, como a Microsoft e a Eletronic Arts, com estidios menores,
como a Rovio ou a Hive. Isto se da& por causa da menor ocorréncia de economias de
escala dentro deste segmento. Produtoras menores podem desenvolver produtos
criativos com menos recursos e obter grandes fatias de mercado, como foi o caso da
Rovio com o langamento de Angry Birds.

Tal coexisténcia impulsiona o processo de diferenciagéo via produtos no setor. Pois, o fato de
existirem empresas de grande porte e com grande félego financeiro, permite que estas
custeiem projetos de produtoras menores, as quais Nndao possuem recursos para grandes
inversbes em projetos de desenvolvimento. Ou seja, pequenos estudios atuam como
subsidiarios de grandes publishers o que permite que o processo de criatividade seja
intensificado (Cardoso, 2013; Haddon, 1999).

A importancia do setor de software ndo se limita apenas a capacidade de transformar
as tecnologias disponibilizadas pelo setor de hardware em novas experiéncias. Ao limitar a
analise apenas a relacdo entre o setor de software com as produtoras de consoles, a operacdo
conjunta entre ambos os setores pode exercer alguns fendbmenos de mercado, como o
incremento de barreiras a entrada ao setor de hardware. Uma vez que "[...] o processo de
diferenciacéo de produto, ao reforcar as preferéncias dos consumidores por produtos de firmas
especificas e ao fortalecer as barreiras a entrada, viabiliza margens e taxas operacionais de
lucro mais elevadas" (Guimaraes, 1987, p.54).

Este processo de “fusdo” entre os setores de hardware e software — no que tange a
industria especifica de consoles — permite que as firmas dominantes utilizem deste processo
como estratégia para vincular determinados produtos a sua marca — contratos de
exclusividades no desenvolvimento de determinados titulos para um console exclusivo —
gerando assim dois fenémenos de mercado. De um lado a diferenciacdo do produto ofertado
aos consumidores, gerando uma concorréncia via diferenciacdo dos produtos ofertados —
exclusividade em titulos — e por outro lado, dada a magnitude das firmas operantes na
producdo dos consoles, cria-se um forte vinculo entre as produtoras dos jogos e estas firmas.
Essa vinculagdo entre software e hardware — por meio de contratos — opera como barreira de

entrada.
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Cardoso (2013) ainda ressalta um ponto interessante referente as pequenas produtoras,
0 baixo custo inicial — basicamente a compra dos kits de desenvolvimento — o que implica em
um processo ndo intensivo em capital, reduzindo os riscos na inser¢do no setor. Muitas vezes,
as fabricantes de consoles oferecem gratuitamente os kits para produtoras pequenas,
impulsionando e incentivando a criatividade na industria, o que se traduz em uma maior

biblioteca disponivel para suas respectivas marcas.

3.3 Hardware

A presente sessdo tem por objetivo entender o funcionamento do setor de hardware da
indUstria, no que se refere a producdo de consoles. A fim de analisar a estrutura competitiva
do setor, essa sessdo buscara tracar as caracteristicas que orientam o comportamento das
firmas que competem no mercado de hardware — com énfase no setor de consoles — bem
como os fendbmenos econémicos que o envolvem.

No que diz respeito a sua estrutura de mercado, o setor de hardware “[...] sempre se
retratou como um oligopdlio, quando ndo um duopolio” (Cardoso, 2013, p. 37). Dada sua
organizacdao industrial extremamente concentrada, o tamanho das firmas é um fator
determinante para a sobrevivéncia no setor. Alguns fendmenos econémicos merecem
destagque na abordagem estrutural do setor de hardware, tendo em vista que, apesar de ser um
setor altamente concentrado, as firmas dominantes mudaram no decorrer do tempo. A
presente sessdo objetiva identificar os fatores econdmicos que contribuiram para estas
mudancas.

No ambito de analise econdmica, o setor responsavel pela producéo e distribui¢do dos
consoles apresenta fortes caracteristicas de uma industria oligopolista diferenciada. Isto €, o
processo de diferenciagdo do produto “[...] implica a necessidade da busca continua de
inovacgdes de produto pela firma” (Guimaraes, 1987, p.52). Ao tratar a estrutura competitiva
entre os fabricantes de hardware destaca-se a ocorréncia de economias de escala, a qual
assume um papel fundamental no que tange as barreiras de entrada na industria. Tendo em
vista que os beneficios de operar com fortes economias de escala ndo se limitam a producéo,
pois “[...] a diluicdo dos custos fixos com o aumento na produ¢do ¢ um fator relevante, dados

0s custos em pesquisa e desenvolvimento, de maquinério especifico para producdo e
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montagem dos aparelhos, assim como todo o set up de producdo existente no processo”
(Cardoso 2013, p.42).

A existéncia de fortes inversdes em pesquisa e desenvolvimento (P&D), caracteristica
de uma industria oligopolista diferenciada, também atua de maneira a intensificar as barreiras

a entrada no setor, conforme assinala Guimardes (1987, p. 52-53):

O engajamento sistematico da firma em atividades de pesquisa e desenvolvimento,
tendo em vista assegurar-lhe um fluxo de inovacBes de produto a serem utilizadas
em manobras agressivas contra seus competidores ou mantidas em estoque para uma
eventual retaliacdo a ataques de um competidor.

Tais caracteristicas podem ser observadas no setor. De acordo com Ernkvist (2008), os
jogos sempre fizeram uso do hardware disponivel, transformando o constante processo de
evolugdo tecnoldgica — capacidade de armazenamento, processamento, rede, dentre outros —
em novas experiéncias aos jogadores. Desde seu inicio, as evolucdes tecnologicas, em
particular na industria de semicondutores, conduziram a evolucéo da industria de videogames.
Criando a necessidade das fabricantes de buscar constantemente diferenciar seu produto via
inovagdo, a qual se torna uma “[...] condi¢do para garantir sua participacdo no mercado”
(Guimardaes, 1987, p.52).

No que diz respeito a necessidade de estoques, Cardoso (2013) ressalta a importancia
da presenca de estoques como fonte geradora de economias de escala no setor, pois, as
grandes firmas ndo podem deixar faltar produtos nos canais de distribuicdo. Caso isso venha a
ocorrer, as firmas rivais podem obter ganhos relativos, devido ao aumento significativo das
vendas em uma determinada fatia de mercado. Um bom exemplo da ocorréncia de tal
fendmeno se deu no mercado mexicano, conforme Cardoso (2013, p.43): “As restri¢des de
producdo do PlayStation 2 e a ndo disponibilizacdo de produtos no México fez com que o
XBOX da Microsoft dominasse o mercado mexicano”.

Outro ponto a ser ressaltado é o fato de que, por tratar-se de um setor voltado a
producéo de aparelhos eletrénicos, apresenta, segundo Rosenberg e Steinmueller (1980), um
carater intensivo em capital, o que se deve a altos niveis de investimento e uma tecnologia de
répida obsolescéncia. Tais fatores decorrem do fato de que a introducao de novos produtos no
ramo de eletronicos “[...] tendem incialmente a ser ao mesmo tempo mais caros e de
desempenho superior. Mas na sequéncia, o preco [...] cai de modo que todos 0s custos
importantes por unidade de desempenho decrescem dramaticamente”. (Rosenberg e

Steinmueller, 1980, p.271). Isso implica que, na medida em que novos produtos séo inseridos
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ao mercado, leva um determinado tempo até atingirem um estado de “maturacdo” em seu
ciclo produtivo, o que implica em uma maior necessidade de capital para as firmas.

A necessidade de capital implica, por sua vez, em uma barreira a entrada, pois, quanto
maior a necessidade de capital para entrar em um determinado setor, maior € o risco de se
participar deste mercado — além de praticamente eliminar a possibilidade de inser¢do de
pequenas e medias firmas. Vale destacar que, no setor de hardware, os investimentos em
producdo, pesquisa e desenvolvimento, atividades de marketing e vendas sdo os fatores que
mais limitam a entrada de novas empresas (Cardoso, 2013).

Para uma énfase mais rica sobre o setor de hardware, as proximas duas subsecoes
serdo dedicadas a uma analise sobre a trajetdria do setor ao longo do tempo. Buscar-se-a
situar o leitor sobre algumas peculiaridades do setor, bem como, enfatizar o comportamento
das fabricantes de consoles no que diz respeito as inovacdes tecnoldgicas e insercdes de novos

produtos no mercado.

3.4 Os Arcades e o cendrio inicial da industria

Inicialmente, se pode dizer que os Arcades® foram as primeiras méquinas a se
enquadrarem como produtos disponiveis comercialmente dentro do setor (Cardoso, 2013).
Segundo Ernksvist (2008) a propria concep¢do dos Arcades pode ser visto como uma
tecnologia disruptiva, tendo em vista que as primeiras tentativas de insercdo neste mercado
foram de empresas que trabalhavam com maquinas de Pinball** e viram nos Arcades novas
possibilidades de investimentos como maquinas de entretenimento.

A industria de Arcades acentuou-se com o langcamento de Pong, em 1972, tendo como
Publisher a Atari, o qual se tornou o marco de ruptura tecnolégica entre os Arcades e as
méaquinas de Pinball. Tendo em vista que a nova tecnologia necessitava de menos
manutencdo e envolvia um diferente processo de desenvolvimento, gerando mais lucros.
Como resultado disto, em 1974 ja se somavam 27 firmas explorando os Arcades como forma
de entretenimento®? (Ernksvist, 2008; Tomaselli, 2007).

19 Conhecidos no Brasil como fliperamas.

! Jogo eletromecénico onde o jogador manipula duas ou mais palhetas de modo a evitar que uma ou mais bolas
de metal caiam no espago existente na parte inferior da area de jogo.

12 Vale ressaltar que o mercado era baseado em “imitagdes” do jogo Pong, dada as restrigdes que as firmas
possuiam em relagdo ao desenvolvimento de novas tecnologias, operando apenas como imitadoras.
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A medida que a necessidade de inovar nos jogos ofertados tornou-se uma
caracteristica crucial na inddstria, a grande maioria de pequenas firmas produtoras de Arcades
acabou sendo expulsa do mercado, tendo em vista 0 pequeno potencial de investimentos em
processos inovativos. Ernksvist (2008) ressalta que entre os anos de 1974 e 1975 a producéo
de méquinas de Arcade decresceu cerca de 50%, resultando em uma concentracdo de
mercado, o qual expulsou os imitadores, reduzindo consideravelmente a entrada de novas
firmas entre os anos de 1974 e 1977. Porém, Ernksvist (2008) ainda ressalta que a saida
dessas pequenas firmas contribuiu para uma maior competitividade na industria, tendo em que
vista dinamizou o setor e impulsionou as inversdes em processos inovativos.

Um fator de grande relevancia é o processo de destruicdo criativa, proposto por
Schumpeter (1961), o qual foi demasiadamente intenso durante o periodo de maturacdo da
industria de hardware, tendo em vista a rapidez na obsolescéncia das tecnologias da época, o
que tornou a lideranca de mercado algo extremamente dificil de ser mantido (Ernksvist,
2008). E, conforme a evolucdo da industria e a necessidade de oferecer aos usuarios novas
maneiras de entretenimento pautadas em novas experiéncias obtidas através dos jogos
eletrbnicos, o processo de crescimento das firmas dentro do setor de hardware sofreu o que
Nelson e Winter (1982) caracterizam como processo de sele¢do natural, em analogia a teoria
darwiniana da evolucdo das espécies.

De maneira geral, a industria de jogos eletrénicos em seu periodo inicial sofrera
muitas oscilagBes. Desde o inicio da década de 1970 até o que ficou conhecido como “The

~ 13 3 massiva entrada de novas empresas e a grande velocidade nas

videogame crash of 1983
inovacOes tecnoldgicas disponiveis afetou drasticamente a estrutura industrial. Ernksvist
(2008) ressalta que a historia da industria de jogos eletrdnicos pode ser dividida em dois
periodos. O primeiro (1970-1986), caracterizado por uma grande instabilidade e inimeras
falhas e “quebras”. Um segundo (1987 em diante), mais estavel, em decorréncia a maturacao

da inddstria.

3.5 Consoles

Os consoles séo equipamentos especialmente projetados para a reproducdo de jogos

eletronicos. Haddon (1999) caracteriza os consoles como “reprodutores de software”, tendo

'3 para consideracdes detalhadas sobre a crise do setor em 1983, ver Ernksvist (2008).
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em vista que o surgimento destas maquinas criou uma divisdo flexivel entre os setores de
hardware e software, permitindo que este ultimo emergisse como uma inddstria autbnoma —
pois os desenvolvedores poderiam vender seus jogos separadamente do hardware no qual eles
sdo reproduzidos.

No que tange a relagdo intima entre as inovacgdes tecnoldgicas e a tomada de deciséo
dos agentes responsaveis pela adocdo ou ndo de determinada inovacdo, Concei¢do (2000,

p.61) salienta que:

[...] as atividades inovativas, mesmo orientadas pela busca de lucro dos agentes,
envolvem também alguma espécie de percepcdo de oportunidades técnicas e
econdmicas ainda inexploradas. [...] As firmas ou organiza¢bes aprendem com o
uso/melhora do processo produtivo, através das atividades informais de solucdo
quotidiana dos problemas de produgdo, organizagdo ou manejo de novas técnicas ou
processos.

N&o obstante, ao se analisar o comportamento das produtoras dos consoles ao decorrer

do tempo, observa-se, de acordo com Cardoso (2013, p.38) que:

[...] apesar de poucos concorrentes, 0s consoles, desde sua criacdo, sdo diferenciados
tantos em termos verticais, dadas as suas caracteristicas intrinsecas, como em termos
horizontais, pois 0s jogos que rodam em cada plataforma podem ser diferentes,
atraindo assim um tipo de consumidor interessado ndo no hardware em si, mas nos
softwares que ele terd como opgéo de entretenimento.

A partir deste ponto de vista, se pode indicar a existéncia de uma relacao intrinseca
entre 0 processo de inovacdo tecnoldgica e a formacdo estrutural do setor produtor de
consoles. Pois, tendo em vista que a concorréncia de mercado é decidida via oferta de
produtos diferenciados — os quais se propdem a oferecer melhores experiéncias aos
consumidores —, as firmas que possuirem uma melhor percepcdo acerca das novas
necessidades, e, conseguirem desenvolver produtos que atendam tais necessidades, obterdo
ganhos econdmicos consideraveis em comparacgdo as suas rivais (Rosenberg, 1976; Cardoso,
2013). Johns (2006) salienta que esta concorréncia entre os fabricantes de console — via
demanda — ¢ decidida pelo consumidor com base em uma série de fatores, dentre eles, 0 preco
do console, a qualidade e a disponibilidade do software, qualidade grafica e o gameplay, e 0s

reviews' da imprensa especializada — tais fatores serfo utilizados como base de anélise a

4 Consiste na andlise técnica realizada pelos veiculos de imprensa especializados (sites, revistas) acerca das
principais caracteristicas dos jogos/consoles. Usualmente utiliza avaliagdes pautadas em notas para avaliar a
qualidade dos produtos.
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respeito da competitividade no atual cenério econdmico do setor de consoles no capitulo
quatro deste trabalho.

Tomaselli (2007, p.78) ressalta que “as vendas crescem com a introdugdo de uma nova
geracdo e em seguida caem, anunciando o aparecimento de uma nova geragdo, e assim se
inicia outro ciclo”. A figura abaixo permite uma melhor visualizagdo, tanto no que diz

respeito & evolugdo do mercado, quanto ao caréater ciclico da industria.

50

- — = = Atari Systems

— - —--8-bit (Nintendo NES,
Sega Master System)

------- 16-bit (Sega
Megadrive/Genesis,
Nintendo SNES,
Panasonic 3DO)

32/64-bit (Sony
PlayStation, Nintendo
64, Sega Saturn)

Tdades (em milhdes)

128-bit (Sony
PlayStation2, Microsoft
Xbox, Nintendo
Gamecube, Sega
Dreamcast

O & ok D D P ® O L >
S Fd
FF PP F PP PP S S S

o
Q
‘19
Ano

Figura 2 - Venda unitaria de consoles por tipo, 1980-2006.
Fonte: Johns, 2006, p. 156;

Ao observar a Figura 2, nota-se que 0 incremento no consumo acompanha a trajetoria
tecnoldgica da induastria. Portanto, a maturacdo tecnologica da industria foi acompanhada de
um crescimento exponencial em seu tamanho e poder econémico. Pode-se relacionar esta
evolucdo no crescimento da inddstria & maior capacidade tecnoldgica disponivel, isto é, a
industria assumiu tais proporcdes, devido a sua capacidade de oferecer aos usuarios,
experiéncias cada vez mais realistas e profundas, de acordo com a capacidade tecnologica

disponivel — capacidade de armazenamento, processamento, rede, etc. A partir disto, se pode
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apontar que a maneira de consumir e produzir jogos eletronicos, e, principalmente, a visao
econdmica no que tange ao poder da industria sofreram mudancas durante sua evolucao.

A industria de jogos eletrénicos ¢é, de maneira geral, tecnologicamente dinamica. A
vista disso, a cada ciclo — geracdo de consoles — existe mudangas significativas na tecnologia
— enddgena e exoOgena & industria —, muitas vezes, caracterizando-se como destruicdes
criadoras, no sentido proposto por Schumpeter (1961), atuando de maneira a expulsar do
mercado as firmas incapazes de acompanhar o processo inovativo. A partir disso, nota-se que,
tanto a estrutura industrial, quanto o comportamento das firmas do setor, é condicionada por
ondas de inovacBes tecnoldgicas, as quais ditam o sucesso ou fracasso das firmas. A vista
disso, se pode indicar uma trajetéria tecnoldgica ciclica, na qual a introducdo de uma
inovacdo radical € acompanhada de um crescimento em vendas — conforme observado na
Figura 2 — em um periodo inicial, a qual se reduz com o passar do tempo. Com isso, se pode
apontar que a propria trajetoria tecnolégica da industria, condiciona o processo de inovacao
tecnoldgica. Pois as inovagdes induzem a uma quebra com o paradigma tecnolégico vigente,
levando a um novo ciclo de altas vendas e ganhos econdmicos. (Dosi, 1984; Schumpeter,
1961; Kupfer, 1996; Conceicdo, 2000).

A fim de tracar um breve panorama sobre a indUstria de consoles, que, permita um
melhor entendimento para a analise da atual geracdo de consoles, a proxima subsecdo sera
dedicada a uma breve analise sobre a trajetéria e a evolucdo dos ciclos tecnolégicos, os quais
se caracterizam como um aspecto determinante no que tange as questdes tecnoldgicas da

industria de jogos eletrdnicos como um todo.

3.5.1 Ciclos Tecnologicos: A evolucdo da industria de consoles (1972-2005)

O setor responsavel pela producdo e distribuicdo dos consoles, tem seu inicio na
década de 1970, com o surgimento de dois consoles americanos, o Atari (Atari) e 0 seu
concorrente Odissey (Magnavox) — caracterizando a primeira geracdo de consoles (Cardoso,
2013). Vale ressaltar que o console da Atari, consistia em uma “versdo domeéstica” do sucesso
dos arcades Pong, produzido pela mesma. Em suma, a primeira geracao de consoles consistia
em oferecer aos consumidores, versdes domésticas dos jogos disponibilizados pelo setor de
arcades (Ernksvist, 2008). Um ponto técnico que merece destaque é o fato de os consoles da

primeira geracdo ndo possuiam midias, isto €, disponibilizavam os seus jogos diretamente
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através do hardware. Com isso, a primeira geragdo foi “marcada pelo Odyssey e o Home Pong
da Atari (que continuou fabricando arcades), e pela limitagdo dos consoles de permitirem
apenas um ou poucos jogos gravados no seu hardware” (Tomaselli, 2007, p.83).

Com o sucesso da Atari, diversas empresas buscaram investir no setor de consoles,
dando com isso, inicio a uma segunda geracdo. Apesar de existirem indmeras empresas
tentando explorar o setor, o que gerou um periodo conturbado até fim da década de 1980, as
empresas que dominaram a inddstria durante a segunda geracdo mantiveram-se as mesmas, a
Atari, com o Atari 2600 e a Magnavox com o Odissey 2. (Ernksvist, 2008; Tomaselli, 2007).
O principal marco tecnologico da segunda geracdo foi a introducdo de cartuchos
intercambidveis, 0 que permitiu as empresas disponibilizarem uma ampla variedade de titulos
para seus consoles. Tomaselli (2007) ainda atenta ao fato de que a Atari, além de dominar a
industria durante a segunda geracdo, estabeleceu um padrdo no modelo de negdcios do setor
de consoles — o qual é observado até hoje —, isto &, 0s consoles passaram a ser
comercializados a preco de custo, visando o lucro em cima dos jogos — softwares.

Em 1980, com a insercdo do console Intellivision da Matel no mercado, inaugurou-se
a terceira geracdo de consoles, acompanhada pelo lancamento do Atari 5200 ao final de 1982
pela Atari (Tomaselli, 2007). Devido a estratégia de mercado da Atari, a qual operava com
uma margem baixa de lucros sobre seus consoles, compensando seu lucro com a distribuicdo
dos jogos, a mesma possuia inimeras vantagens em comparacdo a seus concorrentes. Pois a
maioria de seus titulos era produzida pela empresa no setor de arcades e convertidos para seu
console, implicando em altos ganhos de escopo. Com isso, a Atari chegou a dominar 75% do
mercado de consoles domeésticos, atingindo 2 bilhdes de dolares em vendas por ano, tornando-
se a empresa com a mais rapida valorizagdo de mercado da histéria dos EUA até aquele
periodo (Tomaselli, 2007; Gallaguer e Park, 2002).

O marco da terceira geracdo de consoles foi o crash de 1983, ap6s um longo periodo
extremamente lucrativo. O crash pode ser considerado uma consequéncia do colapso da Atari,
que decorreu em grande parte pela falta de controle da empresa, sobre os fabricantes de jogos
para sua plataforma. Em grande parte, 0 modelo de negdcios da Atari apesar de ser eficiente
na reducgéo de custos ao explorar economias de escopo na producdo dos softwares, ao basear-
se puramente na rentabilidade de exploragdo dos jogos, tornou-se vulneravel. Esta
vulnerabilidade se dava pelo fato de que, uma vez expandida a base criativa de jogos para
desenvolvedores independentes, estes absorviam uma grande parcela do lucro, apesar do
pagamento de royalties. Externamente, outro fator que impulsionou o colapso da industria, foi

a reducdo drastica nos pregcos dos computadores pessoais — 0s quais podem ser considerados,
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até os dias atuais, como produtos substitutos aos consoles, na reproducéo de jogos eletrdnicos
(Tomaselli, 2007; Gallaguer e Park, 2002; Ernksvist, 2008).

A gquarta geracdo de consoles foi marcada pela mudanca no eixo produtivo do setor —
em decorréncia do crash de 1983, que levou muitas empresas a faléncia — dos EUA para o
Japdo, com a entrada da Nintendo, com o lancamento do Famicom (NES), em 1984,
inserindo-se de forma definitiva no mercado. A Sega também se inseriu no mercado na
década de 1980, e, em conjunto com a Nintendo, dominaram o setor de consoles durante duas
geracOes (Cardoso, 2013).

Alguns aspectos importantes no que tange a introdugdo de novas tecnologias durante a
quarta geracdao de consoles, dizem respeito ao console da Nintendo, que “[...] além de uma
maior capacidade grafica possuia controles revolucionarios que sdo a base do padrdo da
industria até hoje” (Tomaselli, 2007, p. 86). Ressalta-se também o fato da Nintendo manter o
modelo estratégico da Atari — focalizando os lucros sobre a venda dos jogos, vendendo 0s
consoles a precos baixos.

A quarta geracdo possui aspectos que marcaram a industria de consoles, como a
concorréncia via diferenciacdo de produto, que se observa atualmente. No que tange a
competicdo industrial, a Nintendo, com o intuito de inserir-se no mercado americano —
abalado pelo crash do ano anterior — tragou estratégias que visavam corrigir as falhas
cometidas pela Atari, conforme destaca Tomaselli (2007, p. 86):

A Nintendo avaliou os erros da Atari nos EUA e cuidou para que isso ndo voltasse a
ocorrer. A Nintendo colocou um chip em seus cartuchos para evitar cartuchos nédo
autorizados (que ndo pagam royalties). Depois, limitou o nimero de licenciados,
exigiu acordos exclusivos, nos quais um jogo desenvolvido para seu console nédo
estaria disponivel para outro durante um periodo de dois anos, e cada licenciado
somente poderia desenvolver cinco jogos por ano, para garantir que somente 0s
melhores jogos seriam alocados para o console.

Outro fator marcante da quarta geracao de consoles foi a introducédo de fortes barreiras
a entrada via defesa de propriedade intelectual. A Nintendo, por exemplo, fortaleceu seus
investimentos em desenvolvimento de jogos exclusivos para sua marca, como Super Mario,
Donkey Kong e Zelda, criando assim, um vinculo entre seu console e determinadas séries de
jogos — tal estratégia é observada até os dias atuais, e, consiste em um poderoso instrumento
de diferenciacdo de produto, cujo papel pode ser de grande influéncia na decisdo de compra
do consumidor. Tal estratégia concedeu a Nintendo certo poder de monopdlio sobre o setor de

consoles nos EUA, pois, mesmo com a entrada da Sega — com o console Master System — em
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1986 e o retorno da Atari — com seu novo console, o Atari 7800 —, a Nintendo continuou a
dominar o setor. Os principais entraves enfrentados, tanto pela Sega quanto pela Atari, foram
0s contratos de exclusividade impostos pela Nintendo, o que limitava o0 acesso de outras
firmas a determinados jogos (Gallaguer e Park, 2002; Tomaselli, 2007).

Com o langcamento do Megadrive da Sega em 1989, acompanhado pelo TurboGRAFX
da NEC, ambos construidos em cima de um chip de 16 bits — o dobro da poténcia de
processamento do console da Nintendo (NES) — deu-se inicio a quinta geracdo de consoles.
Entretanto, mesmo com o lancamento de consoles superiores em termos de hardware, a
Nintendo continuou dominando o mercado por um curto intervalo de tempo, mesmo com um
produto inferior tecnologicamente. Foi a partir de 1990 que a Sega passou a ser uma forte
concorrente para a Nintendo, principalmente por agressivas estratégias de marketing e altos
investimentos em parcerias com desenvolvedoras, como a Eletronic Arts (EA), 0 que garantiu
a Sega uma grande parcela de mercado (Tomaselli, 2007; Cardoso, 2013).

Soma-se a estes fatores, o atraso da Nintendo no langcamento de seu novo console. O
que fez com que varias empresas que desenvolviam jogos em exclusividade para Nintendo
passassem a produzir simultaneamente para 0 Sega Genesis. Esta geracdo de consoles foi
marcada por inimeras falhas em introducGes de novas tecnologias — em sua maioria,
tentativas de inserir produtos além das capacidades técnicas disponiveis —, como foi o caso
dos add-ons® do Sega Genesis, os quais, segundo Gallaguer e Park (2002) possuiam
tecnologias superiores as suportadas pelo console, implicando em altos custos sobre um
produto cujo desempenho era ineficiente. Contudo, vale ressaltar que varias dessas tentativas
de insercdo de novas tecnologias, apesar de terem tido uma baixa aceitacdo pelo mercado,
foram determinantes para o sucesso da geracdo de consoles que os sucedeu. Como foi 0 caso
do add-on da Sega que consistia em acoplar um reprodutor ao console, o qual permitia
reproduzir jogos utilizando o CD-ROM como midia — fator determinante para o sucesso das
firmas na geracéo subsequente.

Em suma, a quinta geracdo de consoles caracterizou-se pela concorréncia agressiva
entre a Sega — com o console Megadrive — e a Nintendo — com o Super Nintendo (SNES) —
configurando um duopdlio que se estendeu até a entrada da Sony na industria, com o
lancamento do PlayStation e o inicio da sexta geracdo de consoles. A sexta geracdo de

consoles pode ser considerada um marco em questdes tecnoldgicas, devido a introducgéo

15 Objetos periféricos opcionais, vendidos separadamente ao console.
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massiva de jogos programados em cima de motores graficos 3D'®, como uma inovacdo
tecnoldgica disruptiva, isto implica que, além de ampliar significativamente a capacidade das
desenvolvedoras de software em produzirem experiéncia com perspectivas cada vez mais
realistas, esta nova tecnologia impulsionou as firmas do setor de hardware a realizarem
investimentos mais altos em P&D, na busca de desenvolver produtos com maior capacidade
de processamento grafico — caracteristica marcante na inddstria de maneira geral, até os dias
atuais, tendo em vista que as caracteristicas técnicas (grafico, processamento, etc.) sempre
foram importantes, porém nas geracdes atuais — devido a sua evolucdo — assumem um papel
muito superior as da primeira geragdo, constituindo um elemento determinante para 0 sucesso
das firmas (Ernksvist, 2008; Cardoso, 2013).

Além das questbes tecnoldgicas, a sexta geracdo foi determinante para a composi¢do
estrutural da industria de jogos eletrdnicos atual. Tendo em vista que a mesma, com a entrada
da Sony, estruturou-se como um setor oligopolista, em torno de trés consoles principais, O
Sony PlayStation, o Nintendo 64 e o Sega Saturn. Este periodo ainda foi marcado por
inimeras falhas por parte das firmas dominantes — Nintendo e Sega — 0 que permitiu a Sony
assumir a lideranca de mercado. O console da Sega teve uma baixa aceitacdo no mercado
americano, tendo um bom nivel de vendas apenas no Japdo, devido a sua complexa
engenharia interna que tornava a programacao de jogos uma tarefa bastante complicada. A
Nintendo, por outro lado, ao insistir na utilizacdo de cartuchos no console — enquanto seus
concorrentes passaram a utilizar o CD-ROM como midia padrdo — limitou drasticamente suas
opcdes de desenvolvimento de jogos para seu console. A Sony, em contrapartida, ao obter
apoio de grandes desenvolvedoras — como a Konami, Square Enix e a Namco — introduziu-se
no mercado de maneira definitiva, oferecendo aos consumidores uma ampla variedade de
titulos, garantindo assim a lideranca de mercado (Tomaselli, 2007; Cardoso, 2013).

A sétima geracdo pode ser considerada a era de ouro dos consoles, além de representar
o marco definitivo na estruturacdo da indGstria atual. A Sony com o PlayStation 2*" que
contava com um poder alto poder grafico e uma ampla disponibilidade de desenvolvedoras
produzindo jogos para 0 mesmo, devido as facilidades na programacdo e a utilizacdo do DVD

como midia padréo, fazendo com que a Sony liderasse o mercado até o fim da geracdo. A

®Uma engine grafica (game engine, no original) é uma biblioteca, um pacote de funcionalidades que sdo
disponibilizadas para facilitar o desenvolvimento de um jogo e impedir que sua criacdo tenha que ser feita do
zero. Também chamado de motor gréafico ou motor de jogo, o pacote € normalmente utilizado na modelagem de
imagens 2D e 3D, além de trazer animag@es e sons padronizados (TECMUNDO, 2011).

7.0 console mais vendido da histéria da industria de jogos eletrdnicos, com 157 milhdes de unidades vendidas,
de acordo com os dados do Vgchartz.
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Nintendo, novamente cometeu falhas na adocdo de novas tecnologias no que diz respeito a
utilizacdo de midias, tendo em vista que seu console, o Nintendo Game Cube, utilizava como
midia o mini-DVD como tentativa de reduzir os niveis de pirataria, mas, novamente, isto
implicou em desvantagens em relacdo a suas concorrentes. A SEGA apds outro langamento
de pouquissima repercussdo acabou abandonando o mercado de consoles, tornando-se uma
softhouse®. O marco desta geragdo foi a entrada da Microsoft no setor, com o lancamento do
XBOX, também compativel com DVD e possuindo HD interno, ultrapassou a Nintendo em
vendas e tornou-se a segunda maior empresa no mercado durante a sétima geracdo
(Tomaselli, 2007; Cardoso, 2013).

O Quadro 2, busca de maneira resumida, apontar a trajetoria tecnolégica do setor
produtivo de consoles desde seu surgimento até o contexto atual, apontando os principais
fatores relativos ao processo de inovacao tecnoldgica, que marcaram cada ciclo do setor ao
longo do tempo. A partir desta breve anlise sobre a evolucéo da industria de console e suas
caracteristicas marcantes, o proximo capitulo dedicar-se-4 a uma analise sobre os fatores
criticos a respeito das introducbes de novas tecnologias e da concorréncia pautada na
diferenciacdo do produto. Buscando apontar como estes processos afetam a estrutura e o

sucesso das firmas na indUstria, durante a atual geragdo de consoles (2012-presente).

8 Desenvolvedoras, empresas “[...] responsaveis pelo processo de desenho e (desenvolvimento) dos jogos.
Existem trés tipos de desenvolvedores: os que pertencem a um publisher; os que pertencem ao dono de uma
plataforma; e os independentes [...] devido ao alto custo dos jogos para consoles, grande parte dos
desenvolvedores pertence ou estd associada a um publisher” (Tomaselli, p.74).
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Quadro 3 - Evolucdo ciclico-tecnoldgica da industria de consoles (1972-presente)

Geracao (Ciclo Tecnologico)

Consoles/Plataformas
(Fabricantes)

Principais Inovacgdes

12 Geracdo (1972-1975)

Odyssey (Magnavox) *
Home Pong** (Atari) **

Disponibilizar versdes domésticas de
jogos oriundos da indUstria de arcades;

2% Geracdo (1976-1982)

Chanel F (Fairchild) *
Atari 2600 (Atari) **
RCA (Studio)

Odissey 2 (Magnavox)
Home Arcade (Bally)

Introducéo de cartuchos
intercambiaveis, tornando possivel
ampliar a biblioteca disponivel para as
o0s consoles, impulsionando a
subdivisdo da indUstria entre software e
hardware;

32 Geragdo (1980-1984)

Intellivision (Mattel) *
Atari 5200 (Atari) **
Colecovision (Coleco)

Arcadia 2001 (Emerson)

Aumento da capacidade técnica
(armazenamento, processamento);
Ampliagdo do modelo de negdcio da
Atari, o qual impulsionou a ampliacéo
da biblioteca disponivel para seu
console;

42 Geragéo (1984-1989)

NES** (Nintendo) *
Master System (Sega)
Atari 7800 (Atari)

Maior capacidade gréafica (chip 8 bits);

Introducéo de controles revolucionarios,

0s quais sdo padrdes na indlstria até os
dias atuais;

Sega Genesis** (Sega) *

Introducéo do chip de 16 bits (dobro da
potencia de processamento em relacéo a

52 Geracdo (1989-1995) Turbo Grafx 16 (NEC) geracao anterior) aumentando a
Super Nes (Nintendo) capacidade de processamento gréafico;
3DO (3D0) * Difusédo da tecnologia de processamento
Jaguar (Atari) grafico em cima de engines 3D, como

62 Geragio (1995-1999)

Saturn (Sega)
PlayStation (Sony)**
Nintendo 64 (Nintendo)

resultado da forte ampliagdo em termos
técnicos (maior capacidade de
armazenagem com o CDROM e de
processamento com chips de 32-64
bits);

72 Geragio (1999-2005)

Dreamcast (Sega) *
PlayStation 2 (Sony) **

Game Cube (Nintendo)
Xbox (Microsoft)

Alta capacidade de reproducéo de
graficos em 3D; Grande ampliagdo da
capacidade de armazenamento através

da utilizagdo do DVD como midia;

8% Geracdo (2005-2013)

Xbox 360 (Microsoft) *

PlayStation 3 (Sony)

Wii (Nintendo) **

Ampliacdo ainda maior da reproducéo
de gréficos em 3D; Introducéo de novas
tecnologias embasadas em sensores de
movimento; Introducdo do Blu-ray
como midia, ampliando a capacidade de
armazenamento; Controle wireless (sem
fio);

92 Geracao (2012-Presente)

Wii U (Nintendo) *

PlayStation 4 (Sony) **
Xbox One (Microsoft)

Qualidade de processamento grafico em
3D elevado a nivel muito superior em
relacdo as geracdes anteriores, através
da introducdo de novas arquiteturas de
hardware; Introducgéo de tecnologia de

realidade virtual?;

Fonte: Elaboracéo prdpria com base em Tomaselli (2007); Gallaguer e Park (2002); Cardoso (2013); Ernksvist

(2008);
* Primeiro console da geracéo;
** Console dominante;

1 Expectativa futura, pois o PlayStation VR (Oculos de realidade virtual) possui previsio de lancamento para o
inicio de 2016, de acordo com matéria publicada pela IGN U.S.A (2015);
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4 SONY, MICROSOFT E NINTENDO: CARACTERTSTICAS
COMPETITIVAS NO ATUAL CONTEXTO TECNOLOGICO E
INDUSTRIAL DO SETOR DE CONSOLES (2012 - PRESENTE)

Apds um panorama geral sobre o setor responsavel pela producédo e distribuicdo de
consoles da industria de jogos eletrdnicos, o presente capitulo buscara através de uma analise
descritiva, elucidar os fatores criticos acerca dos processos de inovagdo e diferenciagdo do
produto, e, como estes afetam o sucesso das firmas no setor, tomando como base de anélise a
“nova geragdo” de consoles, correspondente ao atual ciclo tecnologico da industria (2012-
presente).

A estrutura industrial do setor produtivo de consoles, no periodo analisado,
caracteriza-se pelo dominio de trés grandes empresas, Sony, Microsoft e Nintendo. Tais
empresas possuem um amplo dominio de mercado, impondo fortes barreiras a entrada no
setor, 0 que se deve a capacidade de trabalhar com fortes economias de escala na producdo
dos consoles — reduzindo os custos de producdo — e principalmente pelo fato das
desenvolvedoras de jogos, em sua maioria, tomarem como base 0s consoles para a criacdo e
desenvolvimento de seus projetos (Cardoso, 2013; Tomaselli, 2007). Caracteristicas como a
concentracdo de mercado em uma pequena parcela de produtores, o vasto poder econémico —
fortes economias de escala e félego financeiro — das firmas dominantes e a existéncia de
barreiras a entrada, configuram, de acordo com Guimardes (1987), uma industria oligopolista.

Sobre o0s aspectos estruturais do setor de produtivo de consoles, destaca-se 0 modelo
produtivo utilizado pelas firmas dominantes, como um fator intrinseco a concentracdo de
mercado atual. Tomaselli (2007) ressalta que 0 modelo produtivo adotado pela Atari*® durante
um cenario inicial da indUstria, tornou-se padrdo no comportamento estratégico das empresas.
Este modelo consiste em minimizar os custos em torno dos consoles, e, consequentemente, 0
preco ao consumidor final, buscando reduzir ao méximo possivel a margem de lucro sobre a
venda do hardware (console) em si. As firmas, portanto, ao adotarem tal modelo, visam o
lucro sobre a comercializagdo dos softwares (jogos) para suas respectivas plataformas. Este
modelo, impede que firmas entrantes operem com taxas de lucro eficientes sobre a producéo
dos consoles. Soma-se a isso, a interligacdo entre o setor de software com as firmas

dominantes do setor de hardware (consoles), como resultado, uma firma que objetivasse

9 Tal modelo produtivo adotado pela Atari concedeu a mesma mais de 70% do mercado americano de consoles
durante o periodo inicial da inddstria. Contudo, a mesma entrou em declinio devido a problemas técnicos e
econdmicos, bem como, a falhas nas estratégias de desenvolvimento e insercdo de novas tecnologias, tal
ineficiéncia acabou por retirar a Atari do mercado (Tomaselli, 2007; Ernskvist, 2008;).
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entrar no setor de consoles, deparar-se-ia com barreiras a entrada tanto em nivel de hardware
como de software (Cardoso, 2013; Guimaraes, 1987).

Os consoles, portanto, assumem o papel de reprodutores de software, conforme
caracterizado por Haddon (1999), tanto em aspectos técnicos — reproduzem jogos de diversas
empresas diferentes — como em aspectos econd6micos — pois as firmas utilizam tais aspectos
técnicos como modelo estratégico. Tomaselli (2007) em sua analise a respeito da
competitividade entre Sony e Microsoft pelo dominio do setor, formula uma cadeia de valor

sobre a producéo dos consoles domésticos, conforme exposto na Figura 3.
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Figura 3 — A cadeia de valor da industria de consoles
Fonte: Tomaselli, 2007, p.99.

7

Tal cadeia de valor ¢ “[...] dominada pelos detentores de tecnologia do console, que
definem os jogos que serdo disponibilizados pela plataforma” (Tomaselli, 2007, p.99). A vista
disso, a estratégia das firmas dominantes consiste na busca em oferecer aos usuarios finais
experiéncias unicas, vinculadas exclusivamente a sua plataforma. Isto implica que o processo

de diferenciacdo do produto, assume uma caracteristica necessaria a firma, ndo aparecendo
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apenas como uma necessidade competitiva, mas sim como “[...] uma condi¢do para garantir a
sua participacdo no mercado” (Guimaraes, 1987, p.52).

Tais concepcOes permitem analisar economicamente a atual conjuntura da industria de
consoles, como uma indastria criativa altamente oligopolizada. Na qual, as firmas
dominantes, competem diretamente pelo tempo livre dos usuarios finais, visando através de
produtos diferenciados, oferecer uma experiéncia de entretenimento Unica, vinculada
diretamente a suas respectivas plataformas (Guimarées, 1987; Machado, 2015). Partindo deste
aspecto, buscar-se-a, em ultima instancia, através de abordagens tedricas baseadas nos
processos de inovacdo tecnoldgica e diferenciacdo do produto, analisar 0s elementos
precipuos ao sucesso de mercado das firmas durante a atual geracdo de consoles.

Com este fim, subdividir-se-a este capitulo em duas sec¢des, sendo a primeira dedicada
a uma breve contextualizacdo sobre a conjuntura do setor durante a geracdo anterior (2005-
2012), na qual se enraizou a dominancia do setor pelas trés empresas atuais. E uma segunda
secdo, dedicada a analise da atual geracdo de consoles.

4.1 A Antiga® Geracdo de Consoles (2005-2012)

Para uma melhor contextualizacdo a respeito da analise proposta pelo capitulo, a
presente secdo dedicar-se-4 a um panorama geral acerca da estrutura industrial e alguns
elementos competitivos que marcaram o ciclo tecnolégico precedente. Sobre a estrutura
industrial, esta geracdo foi marcante em termos de consolidagdo das trés grandes firmas
dominantes que atuam no setor atualmente, Sony, Microsoft e Nintendo. No que diz respeito a

estrutura da indUstria, o Grafico 1 demonstra como se deu a concorréncia via mercado:

20 Referente & geragdo de consoles que precedeu a atual geracéo.
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Gréfico 1 - Total de unidades vendidas dos consoles da antiga geracdo até junho de 2015
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Fonte: Elaboragdo propria com base nos dados da Vgchartz (2015).

Conforme observado no Grafico 1 se pode observar certo equilibrio na concorréncia
entre as trés firmas dominantes no setor, sendo a Nintendo responsavel por 37,1 % das vendas
totais, e, Sony e Microsoft responsaveis por 31,3% e 31,6 % respectivamente, de acordo com
os dados da Vgchartz (2015).

Partindo de um contexto inicial acerca do ciclo tecnoldgico correspondente a antiga
geragdo de consoles, salienta-se que a mesma tem seu inicio datado ao final de 2005, com o
lancamento do console da Microsoft (Xbox 360), com quase um ano de antecedéncia ao
lancamento dos consoles da Nintendo (Wii) e da Sony (PlayStation 3) (Cardoso, 2013).
Tomaselli (2007) ao analisar a cadeia de valor do setor de consoles, salienta o fato de que a
base instalada® dos consoles constitui para a firma uma caracteristica fundamental para o
sucesso. Com isso, a estratégia por traz do pioneirismo tecnoldgico da Microsoft consistia em
recuperar as perdas sofridas com seu console anterior (Xbox), através da formacdo de uma
base instalada s6lida, antes do langamento dos consoles concorrentes. As principais apostas da
empresa —em termos de inovacgédo tecnologica —, consistiam na introducdo de um hardware
poderoso aliado de uma estratégia de servigcos online oferecidos pela Xbox Live. Como
resultado, ao final de 2006 — lancamentos dos consoles concorrentes — a Microsoft ja havia
vendido 10,4 milhGes de unidades do Xbox 360 (Cardoso, 2013; Tomaselli, 2007).

Do ponto de vista tedrico, se pode caracterizar a estratégia da Microsoft como

audaciosa. Tendo em vista que o processo de introducdo de novas tecnologias em industrias

2! Tomaselli (2007) define como base instalada uma grande variedade de publishers voltados & producéo de seu
console, bem como um grande ndmero de consumidores leais a marca, 0 que segundo o autor garantiu a Sony
uma vantagem competitiva em relacao a oferta de jogos exclusivos para seus consoles, desde o Playstation 2.
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altamente dindmicas tecnologicamente — como é o caso da industria de consoles, a qual se
vincula diretamente com a industria de eletrénicos —, baseia-se em padrdes de expectativas
que influenciam direta e indiretamente as decisdes das firmas, no que tange a introducéo de
um novo produto no mercado, pois as firmas podem entender que “[...] em certas ocasioes
pode ser mais plausivel prever uma aceleracdo no ritmo de mudanga tecnoldgica” (Rosenberg,
1976, p.165) (Johns, 2006; Rosenberg, 1976; Rosenberg e Steinmueller, 1980).

Com o langcamento dos consoles da Sony (PlayStation 3) e Nintendo (Wii) a inddstria
recebeu fortes introdugdes tecnologicas em termos de produto. A proposta do console da Sony
consistia em oferecer hardware extremamente poderoso aliado a utilizagdo de um novo tipo de
midia, o Blu-Ray**, a qual apresentava vantagens em relacdo ao DVD — midia usada pelo
console da Microsoft —, ampliando assim, a capacidade de desenvolvimento de jogos para seu
console. No que tange ao PlayStation 3, a ideia da Sony era manter a hegemonia perante a
inddstria, principalmente apds o maior sucesso da historia dos consoles, o PlayStation 2. Para
isso, 0 PlayStation 3 oferecia alguns diferenciais em questdo de produto, sendo compativel
com uma ampla variedade de midias, apresentando retro compatibilidade com os softwares
(jogos) de consoles anteriores da Sony (PlayStation 1 e 2), visando tornar-se o centro de
entretenimento doméstico. (Cardoso, 2013; Tomaselli, 2007).

O console da Nintendo (Wii), por sua vez, foi o que introduziu os produtos mais
radicais em termos de inovacOes tecnoldgicas. Apesar de oferecer um hardware ndo tdo
poderoso, apostou no desenvolvimento de um controle revolucionario, que tinha como
caracteristica reproduzir nos jogos 0s movimentos dos jogadores através de sensores,
ampliando a capacidade de interacdo e imersdo na experiéncia, e, expandindo a capacidade
criativa das produtoras dos jogos para sua plataforma (Cardoso, 2013; Machado, 2015). A
inovacdo por parte da Nintendo no inicio desta geracdo, do ponto de vista tedrico apresenta
aspectos interessantes, pois, no processo de inovacgdo tecnoldgica tanto os paradigmas quanto
as trajetorias, dependem de fatores como a capacitacdo tecnoldgica acumulada e
principalmente o interesse econémico dos agentes inovadores (Conceicdo, 2000; Kupfer,
1996;). Em vista disso, ressalta-se a necessidade por parte da Nintendo de recuperar-se de
duas geracOes nas quais sua participacdo no mercado foi modesta, somada a capacidade

técnica da empresa acumulada em decorréncia de longos anos na industria, 0 que atraves do

22 0 Blu-Ray nada mais é que uma midia 6tica de armazenamento. O principal diferencial do Blu-ray em relagdo
ao DVD ¢ sua capacidade de armazenamento, que passa dos 9 GB do DVD dual layer para 25 GB em cada
camada na nova midia. Isso permite discos com 50 GB em duas camadas e até 128 GB em quatro camadas.
Porém, a maioria dos leitores esta limitada aos discos Blu-ray dual layer, sendo que as midias com mais camadas
pertencem ao novo padrdo BDXL (TECMUNDO, 2012).
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processo de aprendizado pelo uso, impulsionou a capacidade da empresa na sistematizagéo de
modelos produtivos voltados & inovagdo tecnoldgica (Rosenberg, 2006; Tomaselli, 2007).

Como resultado obteve-se a oferta de um produto totalmente novo, o qual causou uma
quebra de paradigma em termos de interacdo com 0s jogos eletrdnicos, o qual foi
acompanhado pelas empresas concorrentes, com o langamento de produtos semelhantes — via
processo de imitacdo —, como o Kinect (Microsoft) e PlayStation Move (Sony). Sob este
aspecto, vale ainda ressaltar que este tipo de inovacdo (radical) é dependente da evolucéo
cientifica e tecnologica de maneira geral, mas também ¢é resultado das proprias limitaces
impostas pela trajetoria tecnoldgica de determinada inddstria, tais limitacfes atuam de
maneira a forcar as firmas inovadoras a investirem em novas técnicas e produtos. (Cardoso,
2013; Dosi, 1984; Kupfer, 1996; Shikida e Bacha, 1987; Rosenberg, 2006).

A partir deste breve panorama a respeito do periodo precedente a ruptura em termos
tecnoldgicos, que originou a atual geracdo de consoles, se podem tragar alguns dos aspectos
competitivos e estruturais acerca do mercado. A seguinte se¢do buscard enfatizar como este

cenario se da na atual geracdo de consoles.

4.2 A Atual Geracgao de Consoles (2012-presente)

O atual geracdo de consoles tem seu inicio datado no lancamento do WiiU pela
Nintendo, em novembro de 2012, acompanhado pelos lancamentos do PlayStation 4 e do
Xbox One em novembro de 2013, pela Sony e Microsoft, respectivamente. Ao contrario da
geracdo precedente (PS3, Xbox 360 e Wii), a presente geracdo de consoles é marcada por

certo desequilibrio de mercado, conforme observado no Grafico 2.
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Gréfico 2 - Total de unidades vendidas dos consoles da nova geracéo até junho de 2015
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Fonte: Elaboracéo propria com base nos dados da Vgchartz;

O Gréfico 2 corresponde ao total de vendas globais, em milhdes de unidades, ao final

do primeiro trimestre fiscal de 2015, dos trés consoles concorrentes. Nota-se a existéncia de

um desequilibrio de mercado entre as trés firmas dominantes, sendo o console da Sony

(PlayStation 4) responsavel por 51% de todas as vendas no setor, ou seja, suas vendas

superam o somatdrio das vendas de seus concorrentes. Em suma, se pode atribuir tal

desequilibrio a alguns fatores, no caso da Nintendo atribui-se a perda de mercado ao fato de

que, se podem apontar caracteristicas que indiqguem que a Nintendo opera como uma

tecnologia de transicdo. Sustenta-se tal argumento a partir da analise do Quadro 4, o qual

exprime os titulos mais vendidos em cada plataforma, desde seu lancamento até os dias atuais.

Quadro 4 - Os dez jogos mais vendidos para cada plataforma da atual geracédo de consoles.

Plataforma
Mais Nintendo PlayStation 4 Xbox One
vendidos Titulo Publisher Titulo Publisher Titulo Publisher

1 Mario Kart 8 Nintendo |GTAV Take-Two Int | COD: AW Activision

2 SuperMario Bros U Nintendo |COD: AW Activision GTAV Take-Two Int
3 Nintendo Land Nintendo |FIFA 15 Eletronic Arts | AC: Unity Ubisoft

4 Super Smash Bros U Nintendo | Destiny Activision Destiny Activision

5 SuperMario 3D World Nintendo | Watch Dogs Ubisoft Titan Fall Microsoft

6 New Super Luigi U Nintendo |FIFA 16 Eletronic Arts | Halo: TMCC | Microsoft

7 Splatoon Nintendo |AC: Unity Ubisoft COD: Ghosts | Activision

8 Wii Party U Nintendo |FarCry 4 Ubisoft AC IV Ubisoft

9 The Legend of Zelda Nintendo | The last of Us | Sony Forza 5 Microsoft

10 DonkeyKong Country Nintendo | COD: Ghosts | Activision FIFA 15 Eletronic Arts

Fonte: Elaboracdo prépria com base nos dados da Vgchartz.




63

Nota-se que o console da Nintendo ndo possui nenhum jogo produzido por outra
empresa entre 0s dez jogos mais vendidos para seu console, o que indica certo abandono — as
razdes desse abandono serdo abordadas na préxima secdo —, por parte dos desenvolvedores,
ao console da Nintendo na atual geracdo, focalizando a concorréncia entre 0s consoles da
Sony e da Microsoft. Se analisarmos isso com base na cadeia produtiva proposta por
Tomaselli (2007), exposta na Figura 3, se pode observar que houve uma quebra, por parte da
Nintendo, na cadeia de valor da inddstria, isto é, a Nintendo passou a operar com pouco
suporte de publishers. Com base nos fatores acima, se pode sinalizar que o console da
Nintendo (WiiU) configura uma tecnologia de transicdo entre a geracdo anterior (Xbox 360,
Wii e PlayStation 3) e a geragéo atual, tendo em vista que as desenvolvedoras, em grande
parte, focalizam as grandes producdes (titulos AAA) apenas para os consoles da Sony e da
Microsoft.

Tendo em vista tais aspectos, esta se¢do serd dividida em duas subsec¢des, a primeira,
busca analisar os fatores que levaram a Nintendo ao declinio na atual geracdo, uma segunda
subsecdo se dedicard aos aspectos competitivos entre Sony e Microsoft — via processos de
inovac0es tecnoldgicas e produtos diferenciados — apontando os fatores criticos que levaram a
Sony ao dominio de mercado na atual geracdo. Para facilitar a analise dos processos de
diferenciacdo do produto presentes no setor, utilizar-se-a4 a cadeia competitiva proposta por
Johns (2006), na qual a concorréncia entre os consoles é decidida pelo consumidor com base
em quatro fatores principais, o preco do console, a qualidade e a disponibilidade do software
(jogos), qualidade grafica/gameplay (“jogabilidade”) e os reviews® da imprensa
especializada. Partindo desta concepc¢do, buscar-se-a analisar a concorréncia no atual cenario

industrial do setor de consoles.

4.2.1 Nintendo: Inovacao, ruptura tecnologica e declinio

O primeiro marco de andlise sobre a nova geragdo de consoles consiste na estratégia
adotada pela Nintendo, de inserir seu console no mercado antecipadamente aos seus
concorrentes. Tal caracteristica, analisada do ponto de vista tedrico, consiste na escolha

equivocada, por parte da Nintendo, do momento 6timo para ado¢do de uma nova tecnologia.

2 Os reviews sdo analises dos produtos (consoles e jogos) feitos pela critica especializada, dentre os quais, vale
destacar a IGN, Metacritic e Eurogamer, como principais veiculos de informacdo e critica a respeito da indUstria
de jogos eletrénicos.



64

Momento o qual, segundo Rosenberg (1976) constitui um elemento-chave ao analisar o
processo de difusdo de determinada inovacdo, este processo, devido ao seu “carater de
irreversibilidade”, conforme ressaltado por Possas (1988), ¢ determinante ao sucesso da firma
no mercado.

Conforme j4 exaltado, a economia em torno dos consoles apresenta uma caracteristica
ciclica, logo, ao quebrar o ciclo tecnoldgico vigente, com a introducdo de um produto
tecnologicamente superior, a firma assume um risco intrinseco a este processo (Johns, 2006;
Rosenberg, 1976). No caso especifico da Nintendo, o lancamento do WiiU buscava antecipar
seus concorrentes — em termos tecnoldgicos — ao propor, em esséncia, novas maneiras de se
jogar, conforme destacado pelo vice-presidente de marketing da Nintendo, em entrevista ao
G1, durante o evento que anunciou 0 preco do novo console em setembro: “Temos uma
grande oportunidade em inaugurar uma nova geracdo. Os jogadores estdo famintos por nova
tecnologia e novas franquias de jogos. O Wii U traz a inovacdo que eles desejam com novas
experiéncias de jogo” (Gl, Games e Tecnologia, 2012). Tal escolha estratégica pelo
“pioneirismo” por parte da Nintendo pode levar a firma a obter ganhos em relagdo a seus
concorrentes — conforme ja observado em momentos anteriores na industria —, contudo, uma
analise mais profunda sugere que a introducdo de uma nova tecnologia, apesar de orientada
pela busca de lucro, também envolve “[...] alguma espécie de percep¢ao de oportunidades
técnicas e econdmicas ainda inexploradas” (Conceigdo, 2000, p.61). Com base nisso, se pode
indicar que a Nintendo ndo percebeu adequadamente as necessidades dos consumidores,
equivocando-se ao antecipar a introducao de um novo produto no mercado.

Ainda no que tange a questdo de pioneirismo tecnoldgico por parte da Nintendo no
periodo, desde um primeiro momento ndo apresentou uma boa aceitacdo por parte do
mercado, ndo superando em vendas 0s consoles concorrentes da geracao anterior durante todo
0 primeiro ano apos seu lancamento. Pode-se indicar que o elemento preco — proposto por
Johns (2006) como um dos fatores que determinam o sucesso de um console —, em um
momento inicial prejudicou a difusdo do console da Nintendo. De acordo com matéria
publicada pela IGN Brasil (2015), a prépria Nintendo atribuiu parte do fracasso em vendas do
WiiU a incapacidade da empresa em oferecer o produto a um preco mais acessivel em seu
lancamento, devido ao alto custo do seu gamepad que atribuia fungdes de tablete ao controle
classico dos videogames. Tendo em vista que, por ter sido lancado com um ano de
antecedéncia em relacdo a seus concorrentes diretos (PlayStation 4 e Xbox One), o console da

Nintendo, competiu em um periodo inicial com os consoles de geracdo anterior (PlayStation 3
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e Xbox 360). Com isso, apresentava um preco relativamente alto em comparac¢ao aos demais
consoles existentes a época e um desempenho ndo tao superior.

O Grafico 3 demonstra as vendas unitarias do console da Nintendo (WiiU) desde seu
lancamento em novembro de 2012 até o fim de 2013, em relacdo aos consoles da geracéao

anterior.

Gréfico 3 - Vendas unitarias dos consoles WiiU, PlayStation 3 e Xbox 360 (2012-2013)
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Fonte: Elaboragdo propria com base em Vgchartz (2015).

O Gréfico 3 permite uma melhor visualizacdo sobre a trajetéria do console da
Nintendo perante o mercado, durante o ano que sucedeu seu lancamento. Observa-se
nitidamente um nivel mddico de vendas, tendo em vista que, ndo superou 0s consoles
concorrentes da geracdo anterior (PlayStation 3 e Xbox 360), mesmo oferecendo uma
tecnologia — em termos de hardware — bastante superior. O que vale se ressaltar aqui, séo as
razdes pelas quais essa antecipagdo na adogdo de uma nova tecnologia ndo obteve o0s retornos
econémicos esperados pela Nintendo.

Em primeiro lugar, ressalta-se que o processo de difusdo de uma inovacdo é
caracteristicamente incerto, uma vez que o processo de difusdo engloba a “[...] existéncia de
uma dimens&o adicional de incerteza na decisdo de inovar” (Rosenberg, 1976, p.166). Esta
dimensdo adicional de incerteza caracteriza-se ndo somente por possiveis inovacdes
tecnologicas exdgenas a induastria, mas também pelo proprio “[...] aperfeicoamento ulterior da

tecnologia cuja introducdo estd no momento sendo considerada” (Rosenberg, 1976, p.167).
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Partindo deste conceito, se pode apontar que a Nintendo, ao optar pelo pioneirismo inovativo,
desconsiderou questBes técnicas futuras — principalmente aquelas ligadas a capacidade de
hardware —, 0 que por sua vez, se comparado com seus concorrentes (PlayStation 4 e Xbox

One), lancados com um ano de diferenca, o console da Nintendo apresenta caracteristicas

técnicas bastante inferiores®*, conforme destacado no quadro a seguir:

Quadro 5 - Especificacdes técnicas dos consoles da atual geracao

Especificacbes Técnicas

PS4 Xbox One WiilU
CPU AMD Jaguar AMD Jaguar IBM PowerPC
Nucleos 8 8 3
Frequéncia 1,6 GHz 1,6 GHz 1,25 GHz
Cache L2 2x2MB 2x2MB 3 MB
Processo 28 nm 28 nm 40 nm
GPU AMD Radeon GCN | AMD Radeon GCN | AMD Radeon
Frequéncia 800 MHz 800 MHz 550 MHz
Nucleos 1152 768 320
FLOPS 1,84 TFLOPS 1,23 TFLOPS 352 GFLOPS
RAM 8 GB GDDR5 8GB DDR3 2GB DDR3
Frequéncia 5.500 MHz 2.133 MHz 1.600 MHZ
Interface 256 bits 256 bits 64 bits
Largura de Banda 176 GB/s 68,3 GB/s 12,8 GB/s
Meméria embutida (eSRAM ou eDRAM) - 32MB 32MB
Armazenamento 500 GB (HDD) 500 GB (HDD) 8/32 GB (Flash)
Drive Blu-Ray Blu-Ray Proprietario

Fonte: Elaboracdo propria com base em TECMUNDO (2013);

Como se pode visualizar no Quadro 5, o gap tecnoldgico entre os consoles da atual

geracdo é tdo grande, que levou a Nintendo a perder grande parte das parcerias com as

desenvolvedoras, limitando a biblioteca de jogos disponivel em sua plataforma. Portanto,

25
I

pode-se apontar como um dos fatores para o malogro inicial® do console da Nintendo neste

?* 0 videogame da Nintendo é o tnico aparelho da (atual geracéo) que resolveu manter uma ligagdo com a boa e
velha arquitetura da IBM. Trazendo um processador PowerPC 750 com trés nucleos, o Wii U acaba ficando atras
na corrida pelo melhor desempenho. Além de ter menor quantidade de recursos, este chip opera em frequéncia
mais baixa, ou seja, s&o milhdes de instrucdes a menos por segundo. E importante notar ainda que o console da
Nintendo conta com memodria cache reduzida e uma tecnologia de construcdo antiga. Claro, sabemos que € uma
arquitetura diferente, algo que influencia diretamente na execucdo dos jogos. Todavia, mesmo a melhor das
arquiteturas ndo pode fazer milagres contra hardwares mais potentes (TECMUNDO, 2013).

% Segundo matéria publicada no Estaddo E&N (2014), a Nintendo esperava vender nove milhdes de unidades do
console do Wii U em 2013. Contudo, de acordo com os dados disponibilizados pela VVgchartz, o WiiU encerrou
o0 ano fiscal com apenas trés milhGes de unidades vendidas, um terco da expectativa da empresa.
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novo ciclo tecnoldgico, a baixa atratividade imposta aos consumidores finais, no que tange a
qualidade e disponibilidade de jogos, no sentido proposto por Johns (2006).

Essa limitacdo do console da Nintendo no que diz respeito a disponibilidade de jogos
para a plataforma, refletiu diretamente sobre suas receitas operacionais, nem mesmo 0
lancamento de franquias ja consagradas, como Super Mario Kart 8, levou a empresa a atingir
suas metas de vendas. Um bom exemplo no que tange a inferioridade do hardware da
Nintendo foi o cancelamento do jogo Project CARS para o console. De acordo com matérias
publicadas pela Nintendo Blast (2015)?° e pela IGN Brasil (2015), a Slight Mady Studios®’
cancelou o lancamento do jogo devido a incompatibilidade técnica entre o jogo e o console,
devido ao fraco poder de hardware do console da Nintendo.

A vista disso, partindo da base analitica proposta por Johns (2006), acerca da
disponibilidade de jogos como um fator decisivo para o consumidor na hora de escolher
determinado console, a Nintendo sofre severa desvantagem se comparada a seus concorrentes.
Tal fator alia-se aos reviews sobre o console — outro fator proposto por Johns (2006) o qual
esta ligado com a qualidade e disponibilidade dos softwares. De acordo com analise realizada
pela IGN U.S.A (2014), o WiiU apresenta uma biblioteca bastante limitada, alguns géneros,
inclusive, praticamente inexistem no console da Nintendo — como é o caso de jogos e esporte
e shooters® — o que implica em uma perda de competitividade por parte da empresa, como
resultado da perda de atratividade para os consumidores, decorrente da limita disponibilidade
de jogos.

Outra consequéncia de um hardware tecnicamente inferior, diz respeito a qualidade
grafica dos jogos, o qual também configura um fator determinante na escolha de um console
por parte do consumidor, de acordo com Johns (2006). No caso da Nintendo, a diferenca
grafica é bastante contundente, o que pode ser observado ao analisar a diferenca entre as
GPU’s? expostas no Quadro 5, onde os consoles concorrentes, apresentam capacidade de
processamento grafico de quatro a cinco vezes mais potentes que a do console da Nintendo
(Wiil).

Segundo matéria publicada no G1 — Tecnologia e Games (2014), o ano de 2014
também iniciou com baixas para a Nintendo, sendo o prejuizo operacional do primeiro

trimestre fiscal de US$ 92 milhGes de dolares. Para que se tenha ideia da magnitude da

% Site de critica brasileiro especializado nas plataformas da Nintendo.

%" Estudio responsével pelo desenvolvimento do jogo Project CARS.

%8 Subgeénero de jogos de acéo, em suma, sdo jogos de tiro, no qual os personagens usualmente utilizam armas de
fogo e 0 objetivo principal é atirar nos oponentes.

% Unidade de processamento grafico.
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desvantagem em vendas em comparacgdo a seus concorrentes, o0 WiiU, no primeiro trimestre
fiscal de 2014, segundo os dados da Vgchartz, apresentava 6,42 milhdes de unidades
vendidas, em contrapartida, os consoles da Sony (PS4) e da Microsoft (Xbox One), que
mesmo com um ano a menos de vendas, ja apresentavam respectivamente 9,12 e 4,7 milhdes
de unidades vendidas.

A partir disto, de acordo com o referencial tedrico abordado, se pode chegar a algumas
conclusdes sobre o periodo inicial que sucedeu a quebra do ciclo tecnoldgico anterior, tanto
no que diz respeito a estrutura de mercado, como o papel da inovacdo tecnoldgica como um
fator critico ao sucesso das firmas no setor trabalhado. Conforme ja descrito, o fracasso do
WiiU se deve ao fato do mesmo ter sido uma aposta prematura, por parte da Nintendo, na
adocdo de uma nova tecnologia. Tendo em vista que: “Em seus primeiros estagios, as
inovacbes sdo com frequéncia, extremamente imperfeitas, e sabe-se que o sdo. Inumeros
“defeitos” podem precisar ser resolvidos” (Rosenberg, 1976, p.167). Ao levar em
consideracao o acelerado processo de inovacao tecnoldgica oriundo do setor de eletrénicos, o
qual implica na “[...] intensifica¢do dos riscos para os investidores potenciais” (Rosenberg e
Steinmueller, 1980, p.274), a Nintendo ao antecipar a introducdo de seu console, acabou por
torna-lo tecnicamente inferior em nivel de hardware — conforme observado no Quadro 5 —,
tendo em vista que podem “[...] haver situagdes nas quais melhoramentos de grande escala sdo
confiantemente esperados apds a introdugdo de alguma inovacdo importante” (Rosenberg,
1976, p.165). Isto €, a Nintendo ao se precipitar na introducdo do WiiU no mercado, permitiu
gue os concorrentes operassem com um produto tecnologicamente muito superior.

Uma importante caracteristica que vale a pena ser ressaltada, diz respeito ao duopélio
entre Nintendo e Sony na questdo dos videogames portateis, setor no qual, a Nintendo
mantém um amplo dominio do mercado, segundo os dados da VVgchartz, as vendas do console
portatil da Nintendo, correspondem a 81,2% das vendas totais do setor, contra apenas 18,8%
da Sony. Tal fato vale ser ressaltado, uma vez que serve a Nintendo como uma "valvula de
escape” em termos financeiros, concedendo certo folego financeiro, caracteristico de firmas
oligopolistas, conforme Guimardes (1987). Outro motivo deve-se ao fato de que, de acordo
com matéria publicada na Eurogamer (2015), conceituado site de critica especializada, a
Nintendo ja estaria direcionando seus investimentos para a producdo de um novo console,
devido ao fracasso de vendas do WiiU. Tal projeto envolveria questfes futuras da Nintendo
na inddstria, uma vez que a mesma questiona possibilidades de integracdo entre os setores —

consoles e portateis — combinando ambos em um Gnico produto. Segundo matéria publicada
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no Gizmag™® (2015), esta combinacéo, por parte da Nintendo, de mesclar ambos os setores em
apenas um produto, deverd mesclar uma arquitetura de hardware que permita aos
desenvolvedores produzirem jogos que explorem amplamente tais capacidades, a fim de
romper com determinados paradigmas em termos de experiéncias, criando um novo ciclo
tecnoldgico na industria.

O planejamento antecipado da Nintendo no que tange a novas introducgdes
tecnologicas em nivel de hardware reflete, em partes, o malogro atual, o qual se deve
diretamente a sua antecipacdo precipitada na introducdo de uma nova tecnologia na atual
geracgdo, a qual tornou a empresa vulneravel em termos competitivos, em comparacdo as suas
concorrentes. Contudo, tendo em vista tais aspectos, pressupde-se que uma nova tentativa de
introducdo tecnolOgica antecipada, por parte da Nintendo, sé seria cabivel se a nova
tecnologia apresentada apresentasse cardter de uma inovacdo radical no sentido de
Schumpeter (1961). Pois, tendo em vista que as firmas “[...] aprendem com o uso/melhora do
processo produtivo, através das atividades informais de solugcdo quotidiana dos problemas de
producdo, organizagdo ou manejo de novas técnicas ou processos” (Conceigdo, 2000, p.61), se
pode deduzir que a Nintendo ndo incorreria futuramente em erros passados.

Entretanto, vale salientar alguns pontos sobre a Nintendo, no que toca aos aspectos
competitivos na presente geracao, referentes ao processo de diferenciacdo do produto. Tendo
em conta que um dos principais diferenciais em produto, no que diz respeito a oferta de
softwares, sdo 0s jogos exclusivos, os quais fortalecem as preferéncias dos consumidores por
determinada marca. Os jogos exclusivos sdo, em sua maioria, subsidiados e muitas vezes
desenvolvidos pelas prdprias produtoras dos consoles, o que por sua vez estimula as firmas a
uma busca constante por inovagGes em produto, via oferta de jogos diferenciados para suas
respectivas plataformas (Tomaselli, 2007; Cardoso, 2013; Johns, 2006).

Contudo, no que tange a oferta de jogos exclusivos na atual geracdo de consoles, ao
analisar o Quadro 4, evidencia-se que tal processo tem sido uma caracteristica inerente ao
console da Nintendo, tendo em vista que os titulos de sucessos em vendas do console séo
oriundos da producédo da propria empresa. Com isso, se pode atribuir ao console da Nintendo
um maior vinculo entre a marca e seus consumidores, no sentido proposto por Guimardes
(1987), em que as firmas oligopolistas diferenciadas podem explorar a diferenciagdo de
produto enfatizando um determinado setor do mercado. Sob este aspecto, se pode indicar que

a Nintendo, opera atualmente como um nicho de mercado, tendo em vista que todos 0s jogos

% site dedicado a criticas sobre o espectro de tecnologias novas e emergentes, invencdo, inovagdo, ciéncia e
noticias sobre tecnologia em geral.



70

que apresentam boas vendas em sua plataforma séo frutos de franquias atreladas a sua marca.
A partir disso, se pode deduzir que, de uma maneira geral, os consumidores do console da
Nintendo sdo “fiéis” ao produto ofertado pela empresa. A vista de tais fatores relativos ao
papel da Nintendo na concorréncia da atual geracdo, a secdo seguinte buscara enfatizar os
aspectos competitivos entre os dois consoles que concorrem diretamente pelo mesmo

mercado, o PlayStation 4 da Sony e 0 Xbox One da Microsoft.

4.2.2 Sony e Microsoft: Aspectos competitivos, fatores criticos ao sucesso

De acordo com as caracteristicas até aqui avaliadas, o setor de consoles constitui uma
indUstria oligopolista com um forte viés a diferenciagdo do produto, configurando uma
inddstria oligopolista diferenciada (Guimardes, 1987). Uma das caracteristicas marcantes
deste tipo de industria, diz respeito a énfase no esforco de venda, por parte das firmas, acerca
das especificidades dos produtos ofertados ao mercado, tais caracteristicas, sugerem um grau
maior de fidelidade, por parte dos consumidores, no que tange ao consumo de determinadas
marcas (Guimardes, 1987). Tais caracteristicas podem ser observadas ao se analisar a
concorréncia entre as firmas dominantes do setor no presente ciclo tecnoldgico, conforme sera
explorado a seguir.

No que tange a concorréncia entre as firmas, se pode destacar como instrumento
principal a oferta de produtos diferenciados. Um quesito que vale ser ressaltado é o fato de a
indUstria basear-se em produtos multidimensionais, tal caracteristica, de acordo com
Guimardes (1987), implica que os produtos podem ser avaliados pelo consumidor sob
inimeros aspectos. Sendo assim, o sucesso da diferenciacdo de um produto decorre
diretamente da habilidade das firmas em “[...] melhorar o produto segundo os critérios de
avaliacdo dos compradores em potencial” (Guimaraes, 1987, p.38).

Outra possibilidade explorada no processo de diferenciagdo do produto, como
instrumento de concorréncia entre os consoles deve-se ao fato de que é inconcebivel “[...] que
todos os compradores no mercado atribuam a mesma importancia a cada critério aplicavel ao
produto multidimensional, existe a possibilidade de que as firmas adotem politicas distintas
de diferenciacdo de produto, com vistas a atrair distintos segmentos de mercado” (Guimaraes,
1987, p.38). Vale ressaltar ainda que, segundo Guimardes (1987, p.39) “[...] o nivel de

engajamento de uma industria em diferenciacdo do produto é também afetado pelo ritmo de
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avanco do conhecimento cientifico relacionado aos produtos e processos produtivos”.
Partindo deste aspecto, sabendo que a industria de consoles esta intrinsecamente ligada ao
setor de eletrdnicos, conforme apontado por Johns (2006), e, tendo em vista que a “[...]
marcha do progresso na tecnologia de processos eletrénicos tem sido extraordinariamente
rapida em comparagdo a de outras tecnologias” (Rosenberg e Steinmueller, 1980, p.270), se
pode sinalizar que a concorréncia no setor de consoles, no que diz respeito a diferenciacéo dos
produtos, é intensa e dinamica, pois a qualquer momento, a introducdo de um novo produto
diferenciado pode mudar completamente a estrutura de mercado do setor.

No que tange ao primeiro aspecto a ser analisado de acordo com a metodologia de
Johns (2006), o preco, valem ser ressaltados alguns detalhes. O Quadro 6 dispde os pregos de

lancamento anunciados pela Sony e pela Microsoft.

Quadro 6 - Precos oficiais de lancamento (PS4 e Xbox One)

PlayStation 4 (Sony)
Regides
EUA Reino Unido Europa Japao
$ 399 £ 349 €399 ¥$43.980
Xbox One (Microsoft)
Regides
EUA Reino Unido Europa Japao
$ 499 £ 429 €499 ¥$49.980

Fonte: Elaboragdo propria com base nos dados da IGN U.S.A; G1-Tecnologia e Games (2013) e Videogamer
(2014).

Cabe apontar que o pacote da Sony, no lancamento, consistia no PlayStation 4
acompanhado de um gamepad (controle). Em contrapartida, o console da Microsoft vinha
acompanhado de um gamepad e do Kinect (sistema de camera), o que justifica um preco
inicial mais elevado, tendo em conta que o sistema de camera disponivel para o console da
Sony (PlayStation Camera) é vendido separadamente. O Grafico 4 demonstra 0s nimeros de
vendas unitarias mensais de ambos os consoles desde seu lancamento até o fim de junho de
2015:
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Gréfico 4 - Vendas unitarias dos consoles PlayStation 4 e Xbox One (2013-presente)
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Fonte: Elaboracéo propria com base nos dados da Vgchartz (2015).

De acordo com os dados observados no Gréafico 4, o console da Sony (PlayStation4)
obteve vantagens no nivel total de vendas em relacdo ao console da Microsoft (Xbox One),
desde o lancamento de ambos em novembro de 2013. Nota-se que a diferenca nos dois
primeiros meses assumiu valores significativos, tendo o PlayStation 4 vendido 4,48 milhdes
de unidades ao fim de dezembro de 2013, enquanto 0 Xbox One apresentou vendas unitarias
de 3,07 milhdes, ou seja, o console da Sony abriu uma vantagem de proporcdo 1.5:1 em
comparacdo ao console da Microsoft. Contudo, o elemento que deve ser indagado aqui é se a
diferenca inicial de vendas possui uma relacdo direta com a diferenca de precos entre as
plataformas.

Conforme ja ressaltado, o pacote inicial da Microsoft trazia consigo o Kinect,
portanto, se pode assumir que diferenca de preco é resultante de uma diferenciacdo em nivel
de produto. Partindo deste aspecto, e, por assumir que a industria de consoles na atualidade,
por definicdo, apresenta caracteristicas de um oligopdlio diferenciado, cabe admitir que o
setor “[...] ndo utiliza a variagdo de pre¢cos como um mecanismo de competi¢do, aderindo as
firmas a alguma formula de mark-up e recorrendo a diferenciagdo de produto e ao esforco de
venda para expandir suas vendas e aumentar suas participagdes no mercado” (Guimaraes,

1987, p.43.).
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A vista disto, se pode atrelar a desvantagem sofrida pela Microsoft as questdes
publicitérias e de marketing, como destacado por matéria publicada pela Eurogamer (2014), a
qual atribuia o sucesso da Sony & combinagdo de um bom produto, forte estratégia publicitaria
e preco atrativo (em comparagdo ao concorrente) no seu lancamento. No que toca aos
aspectos de marketing, Guimarées (1987) salienta que as preferéncias dos consumidores sao
dificilmente contornadas, impondo as firmas & adocao de fortes estratégias de publicidade e
propaganda. Desta maneira, se pode supor que o fator precipuo a desvantagem comercial do
console da Microsoft em comparacdo ao seu concorrente, advém da ma aceitacdo por parte
dos consumidores de uma diferenciacdo em nivel de produto — tal diferenciacéo refletiu em
um maior prego em comparagdo ao seu concorrente.

O segundo aspecto a ser analisado no que concerne aos aspectos competitivos do setor,
diz respeito a qualidade e a disponibilidade de softwares (jogos) para as plataformas.
Rosenberg e Steinmueller (1980) ao analisarem o processo de difusdo tecnoldgica na industria
de eletronicos, enfatizam que os softwares representam um papel vital, o qual “[...] determina
muitas das caracteristicas importantes do produto/sistema final” (Rosenberg e Steinmueller,
1980, p.287). A vista disso, se pode indicar que os jogos, para a industria de consoles,
representam um elemento essencial para o sucesso das firmas. E, dado a tecnologia (geracao),
a concorréncia entre as firmas se da via processo de diferenciacdo e inovagfes em nivel de
software (jogos), 0 que, consoante ao proposto por Johns (2006), consiste em um dos aspectos
fundamentais na escolha dos consumidores por determinada plataforma.

A partir disto, em conformidade com o banco de dados da Vgchartz, no tocante aos
titulos disponiveis para cada console, em termos brutos®!, o console da Sony (PlayStation 4)
apresenta uma vantagem consideravel, com um total de 552 titulos, contra 349 do console da
Microsoft (Xbox One). Com base em tais nimeros pode-se apontar que o console da Sony
apresenta um maior numero de dimens@es, no sentido proposto por Guimardes (1987) no que
toca as caracteristicas multidimensionais de um produto — o que permite uma maior
capacidade de diferenciacéo por parte da firma — em comparagdo a seu concorrente. Todavia,
o fator primordial no que diz respeito a escolha dos consumidores por determinado software
(jogo) esta intrinsecamente ligado a qualidade dos mesmos (Johns, 2006; Tomaselli, 2007).
Com isso, o fato da Sony possuir uma biblioteca mais ampla, ndo constitui em si, uma
vantagem competitiva, porém, aumenta as possibilidades de avaliagdo por parte dos

consumidores, uma vez que oferta uma quantidade maior de dimens6es (Guimaraes, 1987).

' Tendo em vista que a lista engloba jogos disponiveis, projetos em andamento e projecdes de futuros
langamentos para cada plataforma.
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No sentido proposto por Tomaselli (2007), a respeito da importancia da base instalada
para as firmas produtoras de consoles, o fato de a Sony dominar 51% do mercado atual de
consoles atribui @ mesma uma grande vantagem competitiva, uma vez que, ao possuir uma
base instalada mais ampla, no que diz respeito ao nimero de jogadores — consoles vendidos —,
0 console da Sony se torna mais atrativo aos publishers, atraindo mais e melhores jogos, o que
por sua vez, impulsiona a demanda pelo seu console, reforgando as vendas.

No que diz respeito a qualidade do software, no sentido proposto por Johns (2006), se
pode atrelar aspectos técnicos, como a qualidade grafica dos jogos e o gameplay, os quais, sao
mais bem evidenciados ao publico consumidor atraves dos reviews da critica especializada.
Em matéria publicada pela Eurogamer (2014) a respeito do review sobre o primeiro ano que
sucedeu o langcamento do PlayStation 4 e do Xbox One, foram levantados varios aspectos no
que diz respeito aos elementos técnicos que envolvem e diferenciam ambas as plataformas. O

Quadro 7 busca elucidar as diferencas em termos técnicos entre os dois consoles concorrentes:

Quadro 7 - Diferencas no desempenho dos consoles (PlayStation 4 e Xbox One) em titulos
multiplataformas

Nenhum Paridade entre as Vantagem para o Vantagem para o Xbox
vencedor plataformas PlayStation 4 One

20 titulos no total, dos quais 14
apresentam uma vantagem
perceptivel para o console da
Sony (desempenho ou efeitos
visuais melhorados) e 6 onde a
diferenca de resolucéo é o
Unico fator real de
diferenciacéo.

6 titulos onde cada plataforma
possui suas vantagens e
desvantagens (melhores

gréaficos em uma plataforma e
melhor desempenho em

outra), ndo tendo um
vencedor no geral.

13 titulos onde
existe paridade ou
diferencas
imperceptiveis
entre ambos 0s
consoles.

Apenas 1 titulo com clara
vantagem para o console da
Microsoft.

Fonte: Elaboracéo propria com base em Eurogamer (2014);

Ao se analisar as diferencas no tocante a qualidade grafica (desempenho, gameplay)
dos softwares disponiveis em ambas as plataformas, se pode verificar que dos 40 titulos
analisados pela Eurogamer (2014), metade apresentaram vantagens quando executados no
console da Sony (PlayStation 4), e apenas 1 titulo apresentou uma vantagem real para o
console da Microsoft. O que reflete 0 maior potencial em nivel de hardware do console da
Sony, conforme foi observado no Quadro 5. Contudo, segundo a matéria da Eurogamer

(2014), ambos os consoles apresentam mais semelhangas do que diferengas. Tendo em vista
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que, tais diferencas na maioria dos casos resumem-se a diferencas na resolucéo®, a qual se
apresenta maior no PlayStation 4, na massiva maioria dos jogos analisados. Contudo, este
aspecto ndo implica necessariamente em uma melhor experiéncia de jogo na plataforma da
Sony, sendo poucos 0s jogos® nos quais a diferenca entre ambos os consoles é de extrema
relevancia.

Todavia, esta vantagem da Sony na atual geracdo ressalta um aspecto bastante
interessante sobre o comportamento das firmas, em especial da Sony. Tendo em conta que, 0
PlayStation 3, console da Sony na geracdo anterior, apresentava um desempenho inferior, na
massiva maioria dos jogos multiplataformas, devido a grande complexidade de sua arquitetura
de hardware em comparagdo ao console da Microsoft (Xbox 360) (Cardoso, 2013). No que
tange ao processo de inovacdo decorrente da troca de geracGes, pode-se indicar que a Sony
aperfeicoou seu modelo produtivo no que toca as caracteristicas de hardware, o que se pode
caracterizar de acordo com Rosenberg (2006) como decorréncia do processo de aprendizado
através do uso, o que potencializou a difusdo do seu produto, no atual ciclo tecnoldgico.

Um ponto interessante sobre a qualidade dos jogos na atual geracdo de consoles,
conforme ressaltado pelo review publicado pela Eurogamer (2014), é o fato de que &s
inovacOes tecnoldgicas do atual ciclo — em um momento inicial — estdo diretamente
vinculados a qualidade gréfica e pouco as questdes inovadoras de jogabilidade, o que reflete
certa inseguranca, por parte dos desenvolvedores de jogos, em implementar inovagfes mais
radicais em seus produtos, mantendo-se em uma zona de conforto. Sob a Otica proposta por
Rosenberg (1976) a respeito do processo de difusdo de inovacdes, pode-se supor que as firmas
desenvolvedoras de software operam com um grande nivel de incerteza. Tendo em vista que,
conforme destacado por Tomaselli (2007), as producdes de grandes jogos (titulos AAA)
possuem altos custos, o que implica em maiores riscos, com isso “[...] ndo ¢ de se surpreender
que diferentes empresarios tenham expectativas diferentes nem tampouco que o
comportamento empresarial vai ainda diferir aos varidveis graus de aversdo ao risco”
(Rosenberg, 1976, p.164). Tal demora na introdugdo de inovagdes mais radicais em questdes
de jogabilidade, podem ser relacionadas, de acordo com Rosenberg (1976) as caracteristicas

intrinsecas de uma industria vinculada ao setor de eletrdnicos, a qual, por apresentar um

%2 Quantidade de pixels exibidos na imagem, quanto maior a resolucdo mais nitida e detalhada a imagem se
apresenta, segundo a matéria, a maioria dos titulos apresenta uma resolugdo de 900p no Xbox One e 1080p no
Playstation 4, uma diferenca de 44% de pixels a mais para o console da Sony, contudo, tal vantagem ndo
consiste em si, em uma diferenca profunda na experiéncia dos jogos (Eurogamer, 2014)

% Segundo a matéria, os titulos: PES 2015, Tomb Raider Definitive Edition e Metal Gear Solid 5: Ground
Zeroes sao os trés titulos que apresentam uma diferenca profunda entre os consoles, favorecendo bastante o
console da Sony (Eurogamer, 2014).
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carater inovativo dindmico, apresenta certo atraso na adogdo de novas tecnologias, ou seja,
este atraso ¢ “[...] o “pre¢o” pago pelas economias tecnologicamente dindmicas por seu
dinamismo tecnoldgico” (Rosenberg 1976, p.182).

Portanto, a partir do modelo de analise proposto por Johns (2006), pode-se sinalizar
que a escolha dos consumidores por determinada plataforma no atual ciclo tecnoldgico
apresenta uma énfase mais voltada &s questdes de qualidade grafica/desempenho do que da
jogabilidade em si. A vista de tais aspectos, se pode indicar certa reducdo na capacidade de
avaliacdo dos produtos, tendo em conta que a qualidade grafica dos jogos parece ser o
principal alvo das desenvolvedoras, destinando pouca atengdo para outros aspectos, como
inovagbes em jogabilidade, conforme destacado na matéria de analise publicada pela
Eurogamer (2014), por parte dos consumidores no atual ciclo tecnolégico dos consoles, no
sentido proposto por Guimardes (1987). Com base nos aspectos competitivos analisados
durante a presente secdo, 0 Quadro 8 busca esbocar um apanhado geral dos principais fatores
explorados durante este capitulo, a fim de elucidar os fatores criticos que tem orientado o
sucesso do console da Sony (PlayStation 4) durante a atual geracdo de consoles, sinalizando
tanto elementos em nivel de hardware e software, bem como elementos referentes ao
planejamento estratégico adotado pela empresa, no que tange aos processos de inovagdo
tecnoldgica e diferenciacdo do produto.
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Quadro 8 - Fatores criticos ao dominio de mercado da Sony na atual geragéo de consoles

Vantagens em nivel de
Hardware

Vantagens em nivel de
Software

Estratégia de Marketing

Estrutura

Estratégia de desenvolvimento
tecnoldgico (inovagdo em
termos de hardware)
impulsionada pelo aprendizado
através do uso, gerando uma
quebra de paradigma em
relacdo ao desempenho do seu
console na geracao anterior,
atraindo um maior nimero de
USUArios

Maior base instalada e um
melhor relacionamento com as
publishers e softhouses,
responsaveis pela producédo dos
softwares (jogos), a relacdo
com a cadeia de valor do setor
tornou-se propicia ao console
da Sony, concentrando uma
maior diversidade de titulos.

Estratégia de marketing,
visando tornar a execucdo dos
jogos eletronicos o foco do seu

console, minimizando suas
demais funcGes. Melhor preco

no langamento aliado a um
produto superior tecnicamente.

Estrutura competitiva em relacéo a
concorréncia

Superioridade em termos de
hardware em comparacéo ao
seus concorrentes,
principalmente frente ao Xbox
One, apresentando um chip
gréafico 50% mais potente, o
que amplia a capacidade de
diferenciagdo do seu produto
(em relacéo aos jogos)

Produto diferenciado em
termos de desempenho técnico,
oferecendo aos seus USUArios
experiéncias de jogos -em
termos graficos- mais realistas,
obtendo melhor desempenho
gue seu concorrente na massiva
maioria dos jogos
multiplataforma, como
resultado de um nivel de
hardware superior

Melhores acordos de
exclusividade, ampliando a
biblioteca disponivel para sua
plataforma em comparacéo a
de seus concorrentes,
fortalecendo seu papel na
cadeia de valor da industria
através de uma melhor relacéo
com os publishers

Consequéncias

Como resultado da
superioridade técnica, tém-se
um produto diferenciado em

termos de desempenho técnico,
oferecendo aos seus UsSUarios
experiéncias de jogos mais
realistas em termos técnicos
(resolucdo, taxa de quadros,
efeitos gréaficos).

Como resultado, se tem um
produto diferenciado em
termos de disponibilidade de
titulos para sua plataforma,
resultando em um produto mais
amplo em termos
multidimensionais, se
comparado aos seus
concorrentes

Como consequéncia dos
demais fatores, a criacdo de
uma maior base instalada, o

que por sua vez fomenta ainda
mais as relagcGes com 0s
publisher e reforca as vendas,
resultando em um circulo
virtuoso

Fonte: Elaboracdo propria com base na metodologia proposta por Johns (2006).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A importéncia dos processos de inovagdo tecnoldgica e diferenciacdo do produto
como principais aspectos competitivos na industria de consoles podem ser observadas através
da analise panoramica do setor. Tendo em vista que uma das principais caracteristicas que
envolvem a industria de jogos eletrénicos como um todo, € o rapido dinamismo tecnologico
devido ao relacionamento intimo deste com a industria de eletrénicos, como resultado tém-se
ciclos tecnolégicos (geracdes) em média a cada cinco ou seis anos.

Por se tratar de uma industria competitiva em termos de diferenciacdo em nivel de
produto, os processos de busca por inovacbes tecnoldgicas que permitam uma melhor
exploragdo de mercado, tendem a resultar em um ambiente envolto por incerteza acerca das
expectativas futuras a respeito da tecnologia. Somando-se a isto o grande dinamismo
tecnoldgico, se tem como resultado um setor intensivo em capital, cujo alto risco leva a
concentracdo de mercado, conforme observado durante a analise do setor. Pois, conforme o
setor se torna mais intensivo em termos tecnoldgicos, maior séo as necessidades de capital, o
que implica em um maior dominio de mercado por parte das firmas dominantes, resultando
em um modelo industrial oligopolista de concorréncia via diferenciacdo do produto, isto €, um
oligopdlio diferenciado.

No que tange aos processos intrinsecos ao comportamento da inddstria como um todo,
ressalta-se aqui que a criacdo de uma industria interligada entre os setores produtores de
hardware e software, permitiu uma desintegracdo vertical na indastria. Pois, um setor de
software autbnomo, permitiu que empresas viessem a se especializar apenas na producdo dos
jogos, enquanto outras focalizam o desenvolvimento de novas tecnologias em termos de
hardware. Essa relagdo intima resultou em uma trajetéria ascendente em termos econdmicos
para a inddstria como um todo, sinalizando um crescimento conjunto no que tange aos
aspectos tecnoldgicos e econdmicos. Tendo em vista que através de uma breve anélise a
respeito do panorama industrial desde seu surgimento, se notou uma tendéncia diretamente
proporcional entre o nivel da tecnologia disponivel e a utilizacgdo do mesmo enquanto
produto, na forma de entretenimento. A vista disso se pode indagar que quanto maior o nivel
de sofisticacdo tecnologica presente na industria, maior e mais intensas serdo as experiéncias
de jogos que poderdo ser ofertadas ao consumidor final, o que em Ultima instancia, conforme

observado, resulta em um ganho econdmico para a industria.
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O atual cenério industrial do setor de consoles presente na inddstria de jogos
eletronicos é marcado por uma forte concorréncia a nivel de produto por parte das firmas
dominantes. Tal concorréncia, conforme observado durante o periodo de 2005 a 2012
mostrou-se intensa e equilibrada. Foram observadas estratégias bem aplicadas em termos
concorrenciais por parte das trés firmas dominantes (Sony, Microsoft e Nintendo), excelentes
inovacbes em termos de produto, as quais ampliaram as possibilidades em que os
consumidores interagem com 0s jogos eletronicos. Como resultado disto, durante o periodo
correspondente a oitava geracdo de consoles, a disputa pelo dominio de mercado, por parte
das firmas foi bastante acirrada.

Contudo, o atual ciclo tecnolédgico apresenta caracteristicas um pouco diferentes em
relacdo ao anterior. Pois com a quebra do paradigma tecnoldgico, houve uma ruptura em
termos de dominio de mercado, antes liderado pela Nintendo, seguido de uma concorréncia
acirrada entre Sony e Microsoft. A vista que a Nintendo, ao cometer determinados erros na
conducdo de suas estratégias de mercado, bem como, ndo ter obtido o resultado esperado da
introducao de novos produtos, passou de lideranca do setor a operar em um nicho de mercado.
Tais caracteristicas fortalecem a nocdo de dinamismo tecnolégico da industria. Pois, através
da andlise de dados de mercado, informacges acerca das caracteristicas técnicas e modelos de
negdcio, se pdde indicar que os fatores criticos a essa mudancga radical no dominio de
mercado sdo 0s processos de inovacdo tecnoldgica e diferenciacdo do produto.

Dentre os aspectos competitivos determinantes a mudanca estrutural de mercado na
atual geracdo de consoles, destaca-se o papel da Nintendo, a qual ao quebrar o paradigma
tecnoldgico anterior, ndo ofereceu a industria, um produto consistente em termos técnicos, 0
que resultou em um distanciamento nas questdes concorrenciais em relacdo a Sony e a
Microsoft, acabando por operar em um determinado nicho de mercado. Outro fator que se
pode indicar é a capacidade da Sony em perceber os pontos chave no que diz respeito as
necessidades dos consumidores. Focalizando seus pontos estratégicos na oferta de um produto
que oferecesse uma maior capacidade em termos hardware (qualidade graficos e
desempenho), uma maior variedade de titulos para sua plataforma, através de um
fortalecimento na sua relacdo com as publishers, criando assim uma maior base instalada para
seu console. Como resultado, se d& a atual vantagem competitiva em comparacdo ao seu
concorrente direto, 0 Xbox One (Microsoft), em uma margem de quase 2 para 1, isto é, quase
0 dobro de unidades vendidas.

Destaca-se aqui como principal fator limitante do presente trabalho a falta de

pesquisas na area. Somando-se isso a dificuldade de obtencdo de dados mais especificos no
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que diz respeito ao planejamento estratégico e financeiro das firmas dominantes. Com isso a
presente pesquisa limitou-se a analisar o setor de consoles tomando como base 0s numeros
brutos de vendas e aspectos mais gerais acerca da concorréncia. Devido as limitacGes
encontradas pela pesquisa, inimeros aspectos foram excluidos da analise, como fatores
individuais acerca das firmas dominantes, no que tange a seus balancos, seus gastos,
direcionamento de investimentos, fatores que propiciariam a pesquisa maior especificidade.

Seguindo por uma abordagem pautada sob a Otica da concorréncia via inovagoes
tecnoldgicas, a partir da presente pesquisa pode-se sugerir uma analise acerca das estratégias
adotadas pelas firmas dominantes. Principalmente no que tange aos retornos oriundos de
investimentos realizados em pesquisa e desenvolvimento (P&D), ou seja, se pode sugerir uma
analise detalhada dos balancos das empresas dominantes. No caso da Sony seria interessante
avaliar a maneira como a empresa aproveita das economias de escala e escopo resultantes das
producdes em larga escala de eletronicos em geral, para reduzir os custos de fabricagdo de
seus consoles, impulsionando sua competitividade no setor. Ja no que tange a Microsoft, se
podem sugerir pesquisas que busquem analisar a influéncia do nivel de investimentos em
P&D resultantes da especializacdo da empresa na producdo de sistemas operacionais,
verificando se ha conversbes destes investimentos e/ou tecnologias geradas, ao setor
produtivo de consoles da empresa.

Outras pesquisas podem ser sugeridas no que diz respeito ao setor produtivo de
software da industria, principalmente devido ao alto dominio de mercado que as publishers
exercem que, apesar de ndo conseguirem impor barreiras a entrada no desenvolvimento dos
jogos, com a trajetoria tecnoldgica altamente dindmica caracteristica do setor, 0s custos de
desenvolvimento tendem a assumir uma tendéncia cada vez maior, ampliando o poder das
grandes empresas (publishers) do setor de software, podendo levar, futuramente, a uma
concentracdo de mercado. Outra sugestdo para futuras pesquisas seria avaliar como se da o
consumo em diferentes regides, analisando os fatores culturais impostos ao consumo.

Com isso, conclui-se que a industria de jogos eletrénicos possui uma vasta quantidade
de areas que merecem mais atencdo no meio académico, tanto a aspectos relacionados a
tecnologia e economia, dado o grande dinamismo tecnoldgico e concorrencial do setor, como
em aspectos culturais e socioldgicos, em relagio as caracteristicas de consumo. A vista disso,
espera-se abrir margem para novos trabalhos e despertar a curiosidade cientifica ao se tratar
da industria de jogos eletrénicos, tendo em vista a importancia que esta representa atualmente

no cenario mundial.
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