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Contexto

A indústria mundial de entretenimento experimenta uma fase de recuperação, apresentando nos últimos dois anos crescimentos superiores aos obtidos no começo da década. Esse crescimento é, em parte, reflexo da melhoria das condições econômicas em diversos países e da situação econômica internacional favorável. A distribuição digital começa a se estabelecer e transforma a maneira como os consumidores adquirem entretenimento e conteúdo. É comum atualmente o celular servir de um centro de mídia para quem se encontra fora de casa, através do qual é possível ter acesso aos mais diversos conteúdos. Nos domicílios, a Internet desempenha esse papel. A Internet é o segmento que deve crescer mais nos próximos anos e esse crescimento terá impactos positivos nos segmentos de televisão, música, videogames, informações, entre outros. 
O crescimento do mercado mundial de entretenimento e mídia deve se reduzir no final da década de 2010, quando o presente ciclo de recuperação alcançará o seu término, mas estima-se que as taxas de crescimento em 2009-2010 ainda serão maiores do que as observadas nos anos de 2001-2003. 
O mercado mundial de videogames cresceu 31,5% de 2001 a 2005 e deve crescer mais 11,4% ao ano até 2010. Os segmentos que mais cresceram nos últimos cinco anos e que mais crescerão nos próximo cinco, de acordo com as prospecções da consultoria PricewaterhouseCoopers, são Online e Wireless. O setor de games online deve crescer devido ao aumento de acessos de banda larga e pela introdução de novos consoles orientados para o jogo em rede. O setor de Wireless é estimulado pelo surgimento de celulares mais potentes, com maior capacidade de processamento de dados e gráfico, e de computadores portáteis com acesso às redes móveis.
A despeito destes números, a participação brasileira no mercado mundial é pouco expressiva. A América Latina é o menor dos mercados, representando em 2005 cerca de 2% do mercado global. Estima-se que a participação do Brasil corresponda a 40% deste mercado latino-americano. O que gera obviamente um grande potencial para a indústria brasileira de games.
Em virtude da magnitude deste setor, das perspectivas de evolução e da importância crescente para o cotidiano das pessoas e das empresas, tomei a indústria nacional de games como objeto do meu trabalho de conclusão de curso.
Objetivo

Tendo em vista esse prognóstico de crescimento do mercado mundial de games, o projeto a ser desenvolvido possui o objetivo geral de definir estratégias de ampliação da capacidade competitiva das desenvolvedoras brasileiras de games no mercado internacional, trabalho a que designamos Estratégia de Inserção Competitiva da Indústria Brasileira no Mercado Mundial de Games.
Metodologia de desenvolvimento do projeto
No produto final constará o desenvolvimento dos seguintes pontos: 
· A identificação dos nichos preferenciais a serem trabalhados, as tecnologias, os estilos e plataformas; 
· A especificação de instrumentos de fomento da competitividade da indústria brasileira, notadamente no campo fiscal, formação do capital humano, promoção dos produtos, acesso e uso de tecnologias de desenvolvimento mais sofisticadas, da gestão e financiamento de negócios; 
· O plano de trabalho contendo o detalhamento das atividades que deverão ser desenvolvidas para obtebnção das metas, os responsáveis, prazos e recursos necessários.
O trabalho será desenvolvido por empresa de consultoria especializada de cuja equipe faço parte, cabendo a mim a realização das seguintes atividades:

· Realização de pesquisa bibliográfica sobre o assunto

· Levantamento de estatísticas sobre o setor de games

· Analise de tendências do mercado

· Elaboração da estratégia, sob supervisão.

· Detalhamento dos instrumentos para melhoria da competitividade da indústria nacional de games

· Sistematização do relatório final com a Estratégia de Inserção Competitiva da Indústria Brasileira no Mercado Mundial de Games
Cronograma

	Atividade
	Agosto
	Setembro
	Outubro
	Novembro

	Realização de pesquisa bibliográfica sobre o assunto
	
	
	
	
	
	
	
	

	Levantamento de estatísticas sobre o setor de games
	
	
	
	
	
	
	
	

	Analise de tendências do mercado
	
	
	
	
	
	
	
	

	Elaboração da estratégia, sob supervisão.
	
	
	
	
	
	
	
	

	Sistematização do relatório final com a Estratégia de Inserção Competitiva da Indústria Brasileira no Mercado Mundial de Games
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