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Oportunidades e Tendéncias

NiChOS dO Mercado de Ga mes: O que abrange Tendéncias Oportunidades
tendéncias e oportunidades Criaio de

Competicoes de

jogos eletrénicos ouless
) gque atlaetn Aumento da profissionais,
Panorama e Perspectivas do Mercado de Games no Brasil milhées de profissionalizacdo, patrocinios e
e-Sports integracdo com merchandising e
SRR ¢ marcas e expansao organizacio de
L Maior mercado da América Latina e o 13° no ranking mundial. partlﬂfg:ﬁgz, com A S
L Responsavel por movimentar cerca de R$ 12 bilhdes ao ano. significativos. pregﬁlr;ﬁleals e

L Surte impactos em tecnologia, entretenimento e alimentos e bebidas etc.

- Consultoriae

p = i Design de jogos Integracao de criacdo de
onto de atencao! ‘Em 20%4,9 Marco Legal d(A)s Qames (ITel N 1'4.852), voltado para tecnologias plataformas e
passou a reconhecer aimportancia cult,u.ral, econOmicae sqaal dos jogos > ) _ educacio, emergentes, aplicativos que
eletromcgs,.est:i\belecendo uma b:.ﬂse,spllda para desenvolvimento, producao Gamificacao marketing e personalizacio e tilizam
e comercializacdo com seguranca juridica. o o S adocio por gamificacio para
corporativo. empresas. diversas
atividades.

Comportamento do Consumidor e o Mercado de Games

Produtos, desde
jogos para consoles

Jogos nanuveme

Criacao de jogos
originais, remakes,

0% Baby Boomers (1.946-1964) \ ./ \ { . e PCs, até jogos uso de inteligéncia sequéncias,
ON Buss:ar.n entretelqlmentg e socializacdo. Tendem a preferir jogos casuais J.O}.;OS. ) artificial e Sl e e
' e e HRslta impulsionado pela realidade virtual e e modelo de jogos
= Geracao X (1965-1980) inovacao aumentada. COMm O Servico
©3 @ Presenciaram a ascensio dos jogos eletronicos. Sdo encantados pelo tecnolégica. (eEENR
sentimento de nostalgia.
==\ Geracdo Y ou Millenials (1981-1996) Remake, Desenvolvimento
©2 @) Valorizam narrativas envolventes e modos multiplayer online. atualizacao e de jogos, editoras e
Contribuiram para o crescimento do e-Sports. S3o adeptos a onda retré. criagao de novos Jogos hibridos lojas especializadas
Geracio Z (1997-2012) Jogos fisicos, com intuito personaliza(;éc; em vender e
©e§'g Nativ%s digitais, possuem forte conexao com o mundo dos games Fisicose dg.promayer eventos e : proporciongr
i 7N A . N de Mesa experiéncias > experiéncias em
Buscam experiéncias imersivas (VR e AR) e gastam com itens virtuais. sociais interativas, comunidades. espacos voltados
Geracio Alpha (2013-2025) motivadas pela parajogar em
©é'@§’ Devem ser atraidos por jogos educativos, interativos e personalizados. nostalgia. grupo.
~ ¥ Podem representar um mercado para o nicho dos jogos fisicos e/ou de Y m———

mesa pela busca dos pais para reducdo uso de telas.
Entre em contato com o Sebrae: 0800 570 0800
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= SEBRAE Imagens: Envato Elements e pikisuperstar de Freepik SEBRAE

2= | te[igéncia Fontes: Revista Pequenas empresas, Grandes
D O de erca dO Negécios, Sebrae, Newzoo, Forbes, WGSN, Visite o Sebrae Inteligéncia de Mercado e tenha acesso a diversos contetdos, em diferentes formatos,
USP e Fast Company Brasil que podem ajudar o seu negocio a prosperar e se manter atualizado sobre tendéncias do mercado.



https://inteligenciademercado.rj.sebrae.com.br/

