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INTRODUCAO

A Pesquisa Game Brasil 2017 ¢ a nova leitura de campo que traca o perfil do gamer brasileiro, que contou
com o reforco de outros profissionais de mercado e da academia.

Nesta quarta edicao, Sioux, Blend e ESPM trazem o cenario atual do mercado de games com diversas
abordagens dos habitos de consumo nas principais plataformas de jogos e com diversos cruzamentos e
analises comparativas.
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REALIZACAO

2017

"Para nos, interagac naoc e so apertar um botao.
E criar conexdes entre pessoas e marcas, divertir,
educar, simplificar tarefas atraves da tecnologia.
Camificamos desde sempre”

A Sioux e uma agencia de tecnologia interativa, reconhecida
COmMo uma das referéncias em gamificacao, advergames

e desenvolvimento de jogos no Brasil.

Fundada em 2001, a empresa possuiu quatro unidades

de negocio: Tech (desenvolvedora), Play (publicadora de jogos).
Comm (comunicacao digital) e IP (produtos proprios).
Possuimos milhares de projetos desenvolvidos

e Nossos aplicativos atingiram milhdes de downloads.

NOSSO objetivo & criar o vinculo entre pessoas

e marcas, de um modo engajador atraves da tecnhologia.



REALIZACAO
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A Blend New Research € uma empresa de pesguisa

de mercado inovadora, ligada a HSR, que usa

a senioridade da equipe de profissionais, aliada

as tecnicas avancadas de pesquisa, para alavancar

0Ss negocios dos clientes.

Presidida por Lucas Pestalozzi, a Blend atua firmemente

com a customizacao de projetos. adaptando equipe,

recursos e estrutura de acordo com as demandas de cada conta.

A meta e "misturar” o conhecimento de ambos os lados
para maximizar as oportunidades de crescimento.

Seu diferencial esta em fazer uso das tecnologias

de ponta. traduzindo-as em plataformas e adicionando
inteligéncia para que efetivamente possam ser aplicaveis.
Com essa atuacao, tornou-se pioneira no uso de FR

para analise de emocdes; no desenvolvimento

de comunidades online exclusivas; e na integracao

de mobile research ao CAWI e CATI.



REALIZACAO PGB

Fundada em 1951 com o nome Escola de Propaganda do MASP
e sob o slogan ‘Ensina quem faz', a ESPM tinha como filosofia,
mantida ate hoje, reunir profissionais do mercado

para ministrar seu curso, associando a pratica com a teoria.

Em pouco tempo ja era reconhecida como

uma das principais instituicées de ensino do Pais.

A partir de 1974, deu inicio a sua expansao, inaugurando

a ESPM Rio. no Rio de Janeiro.

Em 1978 viriam os cursos de pos-graduacao e, em 1985, inaugurou
a ESPM Sul, emn Porto Alegre.

Considerada um centro de exceléncia no ensino de Comunicacao,

Marketing e Gestao, a oferta de novos cursos de graduacao

era o caminho natural a ser seguido.

E desta forma, a ESPM ampliou seu portfdlio:

QUEM FAZ TRANSFORMA Administracado (1991). Design (2004); Relacdes Internacionais (2006);
Jormnalismo (2011); e Sistermas de Informacac em Comunicacao

e Gestao (2074). Cinema e Audiovisual (2015); e Ciencias Sociais

e do Consumo (2015).

O inicio do seculo XXI tambem ficou marcado pela introdugao

dos programas de mestrado e doutorado.




METODOLOGIA

questionario
estruturado
quantitativo

2.947

respondentes

realizado
entre 1 e 16
de fevereiro

A metodologia utilizada visa obter maior qualidade das
informacoes e aprofundamento das respostas.

O painel permite ainda que a qualgquer momento os
parceiros do projeto possam interagir novamente com os
respondentes, ganhando maior profundidade de
analises.




ENTREVISTADOS

A Pesquisa Game Brasil foi realizada com o
publico online em todo o Brasil, conforme o
mapa.

A maior representatividade é do estado de
Sao Paulo, com 40,3% dos respondentes.

PGB2017 BRASIL

Classe A - 6% Classe A - 5%

Classe B - 24%
Classe B - 33%

Classe C - 31% Classe C - 43%

Classe DE - 26% Classe DE - 28%




PERFIL DO GAMER



PERFIL DO GAMER
Pessoas que declararam jogar algum jogo eletronico

Publico FEMININO em
continuo CRESCIMENTO

sicux § ESPM



PERFIL DO GAMER
A Mmaioria dos gamers tem de 25 a 34 anos

25 a 34 anos

36,2%

35 a 54 anos
ﬁ 31'4% mais de 54 anos

16 a 24 anos

28,47

Até 15 anos n
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PERFIL DO GAMER
Quais categorias de jogos eletronicos costuma jogar?

MEDIA GERAL HOMENS MULHERES

Acio S Estratégia[_ EUET AN

Aventura Corrida Aventura
ANET) I 42,4%  EESSUETCCICY I 48,1% cartas [ ERV I
Corrida [ FTETVINN Aventura[ AR MatchThree [ ECNC
N s5.0% [ m— o ) m— sk



PERFIL DO GAMER
Quais dessas caracteristicas voceé mais gosta em um jogo?

Que tenha diversas fases, para ir passando de nivel

57,8%

Que tenha gque pensar, definir uma estrategia
46,47

Apesar de ter sido escolhido por

32,3% dos entrevistados,
o fator ‘grafico’ nao esta entre as
caracteristicas mais importantes

entre os jogadores.

Que seja desafiador

2,4%

N

Que exija habilidade

36,27%

Que seja ‘leve’, para distrair / passar o tempo

34,8%
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PERFIL DO GAMER
Qual plataforma costuma jogar?

giolele

MOBILE COMPUTADOR VIDEOCAME SMART TV PORTATEIS

Homens Homens Homens Homens Homens
62,6% 1 15,9% I 15,4%
Mulheres Mulheres Mulheres Mulheres Mulheres
36,0% " 12,3% = 12,0%
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PERFIL DO GAMER
Qual é a sua plataforma preferida?

Rl MOBILE (37.6%)

EY VIDEOGAME (28,5%)

EJ COMPUTADOR (26,42

n PORTATEIS 0.,7.%)
H SMART TV 0.6.%)




PERFIL DO GAMER
Aonde costuma jogar?

MOBILE COMPUTADOR VIDEOGAME SMART TV PORTATEIS

Em casa Em casa Em casa Em casa Em casa

I 73, 4% 80,9% I 42,6%

Em transito Na lan house Na casa de amigos Na casa de amigos Na casa de amigos
60,7% 25,2% 60,0% o 21,0% N 23,7%

No trabalho Na casa de amigos Na lan house Em transito
B 23,4% 7,8% B 21,3%

No trabalho
B 4.2%




PERFIL DO GAMER
Voce se considera um gamer?

NAO
GAMERS

CASUAL
GAMERS

Apesar da popularidade da categoria,
pouquissimos se consideram
HARDCORE GAMERS



MOBILE: SMARTPHONE & TABLET



MOBILE: SMARTPHONE & TABLET
Sistema Operacional

ANDROID IOS WINDOWS

83,4%
17% 77,7%

13,8% 11 .5% '[25%

LIOO] =oe
|

2015 2016 2017 2015 2016 2017 2015 2016 2017
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Enquanto SAMSUNG e MOTOROLA
MOBILE: SMARTPHONE & TABLET crescem, APPLE e NOKIA perdem

Marca preferida a preferéncia dos gamers

SAMSUNG APPLE MOTOROLA LG SONY NOKIA
37%
33,2% 3550 33,6%
28,8%
23,7%
17,2%
13,6%
11,1%
6,4% 63% gop
.I - I D ~

2015 2016 2017 2015 2016 2017 2015 2016 2017 2015 2016 2017 2015 2016 2017 2015 2016 2017
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MOBILE: SMARTPHONE & TABLET
O gue faz no mobile?

o T [

BAIXAR APPS JOGOS REDES SOCIAIS MUSICA ASSISTIR VIDEOS TRABALHAR

94,2% 94,2% 93,6%
8889 221% 04% 03 6% 80 8o, 91.2% 88.0% e 02,0% 029
81,9%
76.3%
68,9%
| ﬁﬂ
2015 2016 2017 2015 2016 2017 2015 2016 2017 2015 2016 2017 2015 2016 2017 2015 2016 2017

sicux © ESPM

ﬂ.



MOBILE: SMARTPHONE & TABLET
O gue faz no mobile?

C B Jaat

MENSAGENS (apps) FOTOS MAPAS SMS

O uso do mobile para FOTOS,
REDES SOCIAIS, JOGOS e APPs
de MENSAGENS continuam sendo

95,99
ozo, 94.99% 89 2%
84.45% 84 49

80.4% 77 5%

70,69% 72.1% . % ik
U G?Q“I H‘g“ﬁ necessidade basica entre os usuarios
2015 2016 2017 2015 2016 2017 2015 2016 2017 2015 2016 2017



MOBILE: SMARTPHONE & TABLET
Qual tipo de aplicativo vocé costuma baixar?

Jogos

76,1%

Entretenimento
- ]

56,2%
Financas

43,2%
Fotografia

Comunicacao

Video

33,4%

Produtividade
26,4%

JOGOS continuam sendo os principais apps

. baixados. Enquanto isso, a categoria de
I 19.6% FINANCAS se fortalece.

Saude

|
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MOBILE: SMARTPHONE & TABLET
Preferencia de jogo

MEDIA GERAL HOMENS MULHERES

Acao &
Aventura
o : Acao &
9 15657 Aventura
Familia____ EERLS Esportes | EORCZSN  Familia] LA
esportes [ ENEA 1117) I 42,3% oo mmmm 202% 0000
1112 I 27,2% rec [ FSCEEE  csportes [ R



MOBILE: SMARTPHONE & TABLET
Jogos gratuitos

Outros 18,4% baixam jogos gratuitos,
mas COMPRAM ITENS dentro do jogo.

sioux ESPM
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MOBILE: SMARTPHONE & TABLET
JOgos ‘pagos’

P
Q10U A '



MOBILE: SMARTPHONE & TABLET
Opiniao sobre anuncios publicitarios

Cada vez mais j‘ﬂgadores
ACEITAM ANUNCIOS,
mas nao da maneira

que estdo sendo
feitos ATUALMENTE

- e8,2%

Em 2016,
I 64,9%
Em 2015,
I 64,4 %



VIDEOGAME




VIDEOGAME
Qual(is) videogame(s) voce possui?

O gamer brasileiro possui
MAIS DE UM VIDEOGAME
em casa

54% dos gamers que se
dizem HARDCORE

I U 00 o o

Xbox 360 PlayStation 3 PlayStation 2 PlayStation 4 Xbox One oOutros Wii U

sioux ESPM



PLAYSTATION 4
2 VIDEOGAME passa a asumir LIDERANCA
n Videogame preferido em preferencia
PlayStation 4 Xbox 360 PlayStation3 Xbox One PlayStation 2 Outro Wii U

" e
sioux ESPM



VIDEOGAME
Marca do coracao

Microsoft
(Xbox)

Nintendo
(Wii)

PLAYSTATION
se mantém como

a marca PREFERIDA
dos jogadores

Sony
(PlayStation)



VIDEOGAME
Onde comprou seu videogame?

compraram na
revenda oficial
pela
GARANTIA

compraram
REVENDEDORES No MERCADO Em viagem OUTRO fora do Brasil
OFICIAIS das marcas  PARALELO INTERNACIONAL pelo PRECO
no canal varejo (sem garantia)

no Brasil
(loja fisica ou online)




VIDEOGAME
Onde comprou seus jogos?

Os jogadores que se dizem

hardcore preferem comprar
no VAREJO ONLINE, diferente
Ny dos demais que preferem o
~ varejo tradicional
tambem tém o
habito de I
comprar JOGOS gy
USADOS 4 D

VAREJO VAREJO Lojas ONLINE Sites Outro
FISICO ONLINE das plataformas INTERNACIONALIS

" e
sioux ESPM
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VIDEOGAME
O que decide a compra de um jogo?

RN PRECO
FRANQUIA QUE SOU FA

POPULARIDADE ENTRE AMIGOS

DUBLAGEM / LOCALIZACAO
REVIEWS DA IMPRENSA




VIDEOGAME
Categoria predileta

MEDIA GERAL
Acao

& Aventura =

Tiro [
Esportes [ P A
Estratégia [ E L A
=l=la N 16,5%
Familia
indie [EX A

Acao

& Aventura
Tiro
Esportes
Estrategia
RPG

Familia

Indie

HOMENS

S 37,0%

20,9%

18,6%

Bl 7.1%

H29%

Acao

& Aventura
Estrategia
Familia
Tiro

RPG

Esportes

Indie

MULHERES

L§

B 10,2%

3,0%



VIDEOGAME
Jogando online

PlayStation Network

L 47,4%

Xbox Live

DN 38,2%

sicux © ESPM



COMPUTADOR



Qual sistema operacional do seu computador?

el

WINDOWS 10 WINDOWS 7 WINDOWS 8 WINDOWS XP 05X (APPLE) WINDOWS LINUX OUTROS
VISTA

sicux § ESPM



- Onde voce joga?

DESKTOP

45%



Principais vantagens

Melhor custo Meus jogos

Melhor controle T s . .
na aquisicao preferidos estao

e precisao

dos jogos nessa plataforma




Onde compra jogos?

STEAM I
Outros ‘

No proprio jogo
(microtransacoes)

Varejo online

Varejo fisico

4



Categoria predileta

MEDIA GERAL

Estrtatégia 27.1%
Acao
Familia | Fafi:d s
-3 I 20,5%
Esportes|  RE:WL

el [l 17,2%

Indie | K&

HOMENS

v
Tiro

Esportes | phj:b
AGAO0 Py
& Aventura :
={=loN I 22,8%
Estratégia | ARE
Familiaj] E»FL3
laleICH W 4,5%

MULHERES

Familial  EfESS
Estrategia | EE¥
S I 26,9%
& Aventura :
=I=lef I 119%0
Tiro [ ERE
Esportes | E:R:b0
ndie [EF N



¥

E-SPORTS



E-SPORTS
\ J 2017

57%

e-sports profissional
ainda é pegueno

61 % no Brasil
T 2%

sioux oo NI 38
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Voce ja participou de algum campeonato?

apenas

dos gamers que participam _]é gan haram
de campeonatos

fazem parte de dinheiro
equipes profisionais jogando

ma [ -
W #



Voce ja assistiu algum campeonato?

assistiram esses
campeonatos
pela internet

dos gamers ja
assistiram

campeonatos

profissionais

63,6% dos gamers brasileiros

ainda nao assistiram campeonatos
profissionais, o que demarca um
grande MERCADO POTENCIAL




PAIS, FILHOS & GAMES



PAIS, FILHOS & GAMES
1} Com quem voce mora?

moram
com os filhos

moram
com 0s pais

[ E—

1 filho 2 filhos 3 filhos
ou mais




PAIS, FILHOS & GAMES
) Idade dos filhos dos entrevistados

I R

até 5anos até10anos até 15anos até 20 anos acima dos
20 anos

SIoUX ESPM



2017

55%




PAIS, FILHOS & GAMES
) Vocé gosta que seu(ua) filho(a) jogue?

ESPM

65%
21%
8%
5%

\ 4 4 0%

gosta que o filho jogue,
com ressalvas

sao totalmente a favor

nao gostam, mas deixam

sao iIndiferentes

sao totalmente contra



PAIS, FILHOS & GAMES
/ Quals Sao essas ressalvas/medos?
ol |
Q&QQQ 67.19% auw passe TEMPO DEMAIS
i jr.::gandc: (deixe de fazer outras atividades)
Q&&&Q 56,7% que se estimule para VIOLENCIA
46 8(y que alguem se APROXIME dele
O 70  MALICIOSAMENTE, através do jogo
45 Ocy que piore o APROVEITAMENTO
’ O ESCOLAR, por causa dos jogos
QQQ&& 29,9% que Se estimule para a SEXUALIDADE
QQQQQ 28.1%  au sejaINCOMODADO/ASSEDIADO

SIGUX
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PAIS, FILHOS & GAMES
O TEMPO passou a ser

)y Controle dos pais nos jogos eletronicos | a principal forma de
controle pelos pais

©O®O0

controlam o controlam o contrclam 0O controlam com NAO
TEMPO TIPO DE JOGO HORARIO QUEM JOGA CONTROLAM
gue passa que joga
jogando (dia/noite)



PAIS, FILHOS & GAMES
( le O gue voce acha de jogos para o futuro do seu(ua) filho(a)?

RUIM

MUITO BOM

56% dos entrevistados

que se consideram HARDCORE
dizem gue jogos sao
MUITO BONS para o futuro
de seus filhos

consideram
gue jogos sao
MUITO RUINS
para o futuro

INDIFERENTE

de seus filhos

BOM

P
Q10U A '



CONCLUSOES



CONCLUSOES
=¥ Perfil

As mulheres se consolidam no segmento de games (53,6%).

O gamer brasileiro possui um perfil multiplataforma, sendo gque o mobile
continua © mais popular (77.99), seguido de computadores (664%) e
consoles (49%). Poréem, apesar de toda a popularidade dos jogos, apenas
6,1% dos entrevistados se consideram “hardcore gamers”. A maioria se
identifica como um consumidor casual, que utiliza os jogos somente como
uma forma simples de entretenimento.

O dispositivo preferido para jogar é o smartphone, escolhido por 37.6% dos
gamers, seguido de consocles (28.8%) e o computador (26,4%).

A categoria de jogos preferida foi Estratégia (50,9%), seguida de Aventura
(45%c). Um fato interessante & gue esses dois tipos de jogos estdo entre os
preferidos para ambos 05 sexos. no entanto, jogos de Acao. Corrida e
Esportes marcam presenca apenas no Top 5 dos homens, enguanto jogos de
Cartas, Match Three e Trivia sao agqueles que completam o Top 5 feminino.

Ha diversos locais onde o consumidor joga. Com a mobilidade dos
smartphones, 60,7% dos entrevistados afirmam jogar gquando estac em
deslocamento / transito (6nibus, metrd ou carro). Porém, ao contrario das
pesquisas anteriores, este nao se consagrou como o momento de maior
consumo de jogos, ja que 71% dos gamers tambeéem afirmaram utilizar o
smartphone para jogar em casa.

2017
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CONCLUSOES
- ¥ Mobile

Das pessoas entrevistadas, 76,1% afirmaram ter o costume de baixar algum
tipo de aplicativo de jogos em seu smartphone. Das atividades diarias
realizadas, 68.2% enviam mensagens de texto (WhastApp., Viber, entre
outros) e 69,6% acessam redes sociais. Jogar diariamente no celular é
habito de 46,6% dos gamers da amostra.

Baixar apenas jogos gratuitos continua sendo o comportamento da maioria
dos jogadores (71.39%). A justificativa principal, segundo os entrevistados,
para nunca ter pago por um jogo & o risco de comprar e nao gostar do game
(46.6%). seguida da invariavel existéncia de opc¢des gratuitas com o mesmo
proposito (40,7%). O Interessante é observar gque cada vez mais jogadores
aceitam anuncios publicitarios nos games gratuitos, mas nao da maneira
que estao sendo veiculados atualmente: 76,6% aceitam baixar jogos que
tenham propaganda, porém 83 4% acreditam que tais anuncios atrapalham
a experiéncia proporcionada pelo jogo.

Dos 28,7% que ja compraram jogos ou adgquiriram itens dentro de games
gratuitos, o cartao de crédito € o meio mais popular, utilizado por 60,4%
deles, seguido do PayPal (40,7%).

2017

[o11) G @ EERSIN FSPM

pag

49



CONCLUSOES
=W Video Game 2017

PGB

Apesar da oitava geracao (Xbox One, PS4, WiiU) completar pouco mais
de trés anos, o Xbox 360 & o console mais popular, utilizado por 44,2%
dos gamers, seguido do PlayStation 3 (29,2%) e PlayStation 2 (26,5%).

Em termos de preferéncia, porem, o PlayStation 4 deixando o Xbox 360
em segundo lugar, com 28,6%.

O perfil de compra do gamer desta categoria também trouxe dados
interessantes: 67,5% adquirem produtos no varejo brasileiro oficial,
17.3% no mercado paralelo e 9,5% em viagens internacionais. A principal
motivagao para a compra em uma revenda oficial e a garantia (85,7%).
A maioria compra ate 3 jogos por ano (62,9%).

Um fator interessante no comportamento de compra € a aquisigao de
jogos usados, citado por 47,9% dos entrevistados.

A avaliacao feita pelos gamers brasileiros dos jogos de console dublados
aponta que 45,1% atribuem qualidade boa, 34,9% regular e 15,6%
excelente. Da modalidade de jogo preferida, Acao e Aventura obteve
44,3%, seguida de Tiro (31,5%) e Esportes (23,8%).

sioux Qoo EEN 51



CONCLUSOES
= F Computadores

O Windows 10 assume a lideranca como o sisterma operacional mais
popular com 41,9%, seguido do Windows 7, lider da pesquisa de 2016.

Mesmo apds quase 8 anos de seu lancamento, o Windows 7 € o segundo
sisterma operacional mais popular entre os gamers (33,8%), perdendo
apenas para o Windows 10 (41.9%), que teve uma atualizacao massiva e
gratuita em seu favor,

O notebook & o aparelho onde os gamers brasileiros mais costumam
jogar (63,796). Os 459% que jogam no desktop, por sua vez, costumam
utilizam apenas um monitor (89,695).

Segundo os entrevistados, a principal vantagem de se jogar no computador
e uma melhor precisao (22,8%), seguida do menor custo da aquisicao dos
jogos (20,9%9:).

Quando falamos da aquisicao de jogos, constata-se que o varejo online é o
principal canal de vendas para jogos de PC (37.7%) seguido do vargjo
fisico (28%) e microtransacdao dentro do proprio jogo (14,3%). O servico
online STEAM foi citado apenas por 11.1% dos gamers.

2017

[o11) G @ EERSIN FSPM

pag

52



CONCLUSOES
= P Relacoes pais, filhos e games

Pelo terceiro ano consecutivo, a pesquisa abordou a questao dos jogos
relacionados a pais e filhos e consolidou a tendéncia dos anos anteriores,
desmistificando qualguer barreira dessa forma de entretenimento.

85% dos pais entrevistados afirmaram que os filhos jogam algum tipo de
plataforma de jogos eletrénicos. Assim como nas pesquisas anteriores, 21%
dos pais sao totalmente a favor de que seus filhos joguem e 65%
gostam do habito, mas possuem algumas ressalvas, principalmente
relacionada ao tempo que seus filhos passam jogando.

Em relagdo a interacao entre pais e filhos, 85,8% tém o costume de
jogarem juntos. simultaneamente em um mesmo dispositivo. Alem disso,
a importancia dos games no horizonte da vida infantil ganhou
destaque na PGB2017. sendo que 64% dos pais afirmaram gue os jogos
sao bons para o futuro de seus filhos.

2017

sioux ood  BEYH

EARN P T RARLRCERLL

pag

53



CONCLUSOES

= P Finalizando 2017
=
O gamer brasileiro se consolida com o perfil multiplaforma. E, assim como
em 2016, as mulheres continuam a crescer e se tornam maiora nho habito
de jogar "games’.
O smartphone permanece comeo a plataforma mais popular de
entretenimento.
A relacao entre pais, filhos e jogos se fortacele. Agora, 0s pais consideram
cjue jogar faz bem para seus filhos, se feito de forma cautelosa.
Os eSports cumprem a previsao de 2016. A ascensao do segmento se da
majoritamente pelos fas que assitem aos grandes campeonatos.
A ldeia de que games & apenas para os "hardcore gamers” nao faz mais
sentido. Os jogos ja estdo no dia a dia das pessoas & 530 parte
importante, ndo sé para o entreteminento, mas tambeéem para o
engajamento delas em algo. E necessario que todos passem a enxergar
esse potencial para que nao figuem defasados, seja com relagdo a nova
geracao que pacere ja nascer jogando, ou com a antiga, que parece jogar a
cada pequena oportunidade do cotidiano.
el
sioux oo DBNY 54
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OBRIGADO




