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As Industrias Culturais e Criativas (ICC) incluem as empresas e trabalhadores independentes
ativos que tém rendimentos com a cultura e a criatividade.

Segundo o Ministério da Economia Alemao, as industrias culturais e criativas incluem as
empresas culturais e criativas que sdao predominantemente orientadas para o lucro e estdo
envolvidas na criacdo, producdo, distribuicdo e/ou divulgacdo mediatica de bens e servigcos
culturais e criativos.

Na Alemanha, as ICC seguem a seguinte classificacdo:
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Fonte: AICEP Berlin

As ICC sdo um setor em expansdo, com grande potencial e que oferece amplas oportunidades
de desenvolvimento na Alemanha. As ICC tém uma contribui¢do para a produg¢ao econémica
global do pais compardvel a outras grandes industrias, como a automdvel, a mecanica e a

quimica.


https://www.kultur-kreativ-wirtschaft.de/KUK/Redaktion/DE/Publikationen/2009/gesamtwirtschaftliche-perspektiven-kuk.pdf?__blob=publicationFile&v=1
https://www.kultur-kreativ-wirtschaft.de/KUK/Redaktion/DE/Publikationen/2009/gesamtwirtschaftliche-perspektiven-kuk.pdf?__blob=publicationFile&v=1
https://www.kultur-kreativ-wirtschaft.de/KUK/Redaktion/DE/Publikationen/2009/gesamtwirtschaftliche-perspektiven-kuk.pdf?__blob=publicationFile&v=1
https://www.kultur-kreativ-wirtschaft.de/KUK/Redaktion/DE/Publikationen/2009/gesamtwirtschaftliche-perspektiven-kuk.pdf?__blob=publicationFile&v=1

Volume de Emprego 2021

VAB 2021
Negocios 2021 : 1,81 milhdes
175’4 mil 1.03"'7 mll pessoas empregadas
milhoes de milhoes de (+0,6% vs 2020)
euros euros Empresas 2021
(+4,8% vs 2020) (+5,2% vs 2020) 226 mil

Fonte: Destatis, 2022

Em 2021, as ICC desempenharam um papel notdvel na economia alem3, representando 2,9% do
PIB do pais. O setor dos jogos destaca-se como o grande impulsionador destas industrias, tanto

a nivel de vendas como de valor acrescentado bruto.

Vendas e Valor Acrescentado Bruto por submercado das ICC, em 2021

Vendas VAB
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Fonte: Destatis; ZEW

Além do seu impacto financeiro, as ICC tém uma presenca significativa no panorama
empresarial, representando 7,6% do total de empresas. Neste aspeto, o Design destaca-se com

0 maior nimero de empresas.


http://www.destatis.de/
http://www.destatis.de/
http://www.zew.de/
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Distribuicao das empresas por submercado das ICC, em 2021
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Fonte: Destatis; ZEW

o Salienta-se ainda que o setor das ICC impulsionou de forma distinta o emprego, com 30,6% das
pessoas empregadas a atuar como trabalhadores independentes, refletindo, assim, a sua

natureza empreendedora.

Numero de empresas e trabalhadores das ICC (em milhares), 2011-2021
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Fonte: Destatis; ZEW

e As ICC sdo de extrema importancia e a sua avaliacdo nao se deve limitar apenas ao seu volume
de negdcios ou nimero de trabalhadores. E igualmente relevante a adog3o de abordagens
inovadoras que impulsionem a criatividade e estimulem a empatia em relagao aos clientes e as

suas necessidades. Além disso, ha uma crescente procura por conteudo digital e, mais do que


http://www.destatis.de/
http://www.zew.de/
http://www.destatis.de/
http://www.zew.de/
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nunca, os clientes procuram uma experiéncia emocional ao adquirir um produto ou servi¢o, em

vez de apenas um servico funcional.

Inovagao nas ICC

Inovagao nas ICC

34% ' 20%

das empresas das ICC de todas as empresas
sdo consideradas sdo consideradas
como inovadoras como inovadoras

Fonte: Kompetenzzentrum Kultur-und Kreativwirtschaft des Bundes, 2023

e As ICC apresentam notdveis diferencas nas suas atividades de inovagdo entre os diversos

subsetores, sendo o segmento de software e jogos um claro catalisador do processo inovador.

Inovagdo média por submercado das ICC

T
= Arquite- Artes
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Fonte: Kompetenzzentrum Kultur- und Kreativwirtschaft des Bundes, 2023

e Ostemas centrais de inovacdo abracados pelas empresas das ICC abrangem um amplo espetro:

inovacgdes digitais, como inteligéncia artificial, big data e realidade virtual;

O
o inovagdes focadas na sustentabilidade, como neutralidade climatica e reciclagem;
o inovagdes com impacto social, como acessibilidade e inclusdo;


https://kreativ-bund.de/
https://kreativ-bund.de/
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o inovagles direcionadas a aprimorar a interagdo com o mercado consumidor, como

experiéncia do utilizador, podcasts e marketing de conteudo.

Diferengas regionais na inovagdo empresarial
(indice Alemanha=100)

Berlim destaca-se como uma forca lider em
inovagdo no cendrio das ICC: as empresas deste
setor localizadas em Berlim apresentam um indice
de inovacdo 24% superior a média alema. Além
disso, observa- se uma concentracdo significativa de
empresas inovadoras noutras regides chave, tais

como Hamburgo, Baviera, Baden-Vurtemberga,

Hesse, Bremen e Renania do Norte-Vestefilia.

Anteil innovativer Unternehmen |
59 124

Fonte: Kompetenzzentrum Kultur- und Kreativwirtschaft des Bundes, 2023

Start-ups nas ICC

As ICC contribuem significativamente para a atividade de start-ups na Alemanha,
correspondendo a 5,1% da atividade geral.
O setor de software/jogos é, sem duvida, o principal impulsionador, representando quase

metade de todas as start-ups do pais.


https://kreativ-bund.de/
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Distribuicao das start-ups por submercado das ICC, em 2021
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Fonte: Kompetenzzentrum Kultur- und Kreativwirtschaft des Bundes, 2022

e Quanto a sua distribuicao, os estados de Renania do Norte-Vestefalia, Baviera, Berlim e Baden-

Vurtemberga destacam-se pela positiva.

Distribuicdo das start-ups por Estado Federal, em 2021
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Fonte: Kompetenzzentrum Kultur- und Kreativwirtschaft des Bundes, 2022

RECOMENDACOES (ICC)

Abordagem ao mercado ICC

o Parceiros locais: estabelecer parcerias com agentes, distribuidores ou artistas locais pode ser
extremamente benéfico para entrar no mercado alemao das ICC. Estas parcerias proporcionam

insights valiosos sobre tendéncias e facilitam o acesso a contactos locais.


https://kreativ-bund.de/
https://kreativ-bund.de/

Presenga fisica no mercado: feiras e eventos similares sdao importantes para a divulgagdo de
produtos e servicos, prospecdo de contactos e oportunidades de negdcio. Dada a dimensao e
competitividade da Alemanha neste setor, a presenca nos principais eventos é crucial.

Seguros: os artistas podem subscrever um seguro através da Kiinstlersozialkasse (KSK). Uma

visdo geral das apdlices de seguro esta disponivel no portal da BMWK.

Contratos: enquanto trabalhador independente ou empresario é importante ter algumas
nog¢des basicas do que procurar nos contratos. No entanto, um advogado ou notario pode

também ser uma ajuda valiosa na redacdo. A Bundesverband Bildender Kiinstlerinnen und

Kiinstler oferece informac¢des pormenorizadas na sua publicacdo ProKunsT5.
Fiscalidade: os consultores fiscais ajudam em questdes de direito fiscal e de gestdao empresarial,

bem como na escolha da forma juridica mais favoravel. A Bundes Steuerberater Kammer e a

Deutscher Steuerberaterverband podem ajudar nesta procura.

Adaptacdo a nova geracdo: a Geragao Limbo é uma geracao que enfrenta limitacdes financeiras
e dificuldades laborais, mas cujos habitos de consumo sdo determinados pelas preocupacées
crescentes com a sustentabilidade e os comportamentos éticos. Perceber esta geracao e os seus
comportamentos facilita a tarefa das empresas que operam nos setores cultural e criativo,
sobretudo para aquelas que pretendem internacionalizar-se, dado que estas questdes, ja visiveis

em Portugal, sdo ainda mais prementes na Alemanha.

Start-ups: varios estados federais oferecem consultoria gratuita para start-ups ou subsidios para

compensar os custos. Ha uma visdo geral dessas ofertas no portal de start-ups da BMWK.

PMEs: as pequenas e médias empresas podem beneficiar do programa Férderung von

Unternehmensberatungen fiir KMU se:

forem juridicamente independentes e atuarem no setor comercial ou em profissdes
liberais;

tiverem a sua sede social e opera¢des comerciais na Alemanha;

tiverem menos de 250 empregados e um volume de negdcios anual ndo superior a 50

milhdes de euros ou um balanc¢o anual ndo superior a 43 milhGes de euros.


http://www.kuenstlersozialkasse.de/
https://www.existenzgruender.de/DE/Gruendung-vorbereiten/Gruendungswissen/Versicherungen-Vorsorge/inhalt.html
https://www.bbk-bundesverband.de/
https://www.bbk-bundesverband.de/
http://www.bbklandesverbandnrw.org/prokunst5/
http://www.bstbk.de/de/index.html
https://www.dstv.de/
http://www.existenzgruender.de/
https://www.foerderdatenbank.de/FDB/Content/DE/Foerderprogramm/Bund/BMWi/rahmenrichtlinie-zur-foerderung-unternehmerischen.html
https://www.foerderdatenbank.de/FDB/Content/DE/Foerderprogramm/Bund/BMWi/rahmenrichtlinie-zur-foerderung-unternehmerischen.html

Crowdfunding: o crowdfunding pode ser uma forma de os profissionais independentes
angariarem o capital necessdrio para um projeto, trabalho ou até mesmo para fundar uma
empresa. Nao existem critérios de exclusdao, como garantias ou capital prdprio insuficientes, e
nado ha exclusdo dos setores que geralmente ndo sao financiados pelos bancos. Além disso, o
crowdfunding vai além de questdes de financiamento, sendo também uma importante

ferramenta de marketing.

O Ministério Federal da Economia e da Protecdo do Clima (BMWK) fornece uma lista extensa de
centros de aconselhamento, associacOes, iniciativas e outros agentes das industrias culturais e
criativas.

Arbeitsagentur

Auswartige Amt

Bayernkreativ

Beauftragte der Bundesregierung fiir Kultur und Medien

BMWK- Expertenforum

Bundesverband Deutscher Stiftungen

Bundesweite Grinderinnenagentur

Camoaes Berlim

Creative City Berlin

CREATIVE.NRW - Kompetenzzentrum Kreativwirtschaft

Crew United

Deutscher Kulturrat

Dock 11 - Promoting Creative Industries Saarland

Germany Trade & Invest - GTAI

Hamburg Kreativ Gesellschaft

Industrie- und Handelskammer

Initiative Kultur- und Kreativwirtschaft

Institut fur Freie Berufe

Klub Dialog

Koalition Kultur- und Kreativwirtschaft in Deutschland

Kompetenzteam Kultur- und Kreativwirtschaft Minchen

Kompetenzzentrum Kreativwirtschaft der Stadt Frankfurt/Main



https://www.kultur-kreativ-wirtschaft.de/SiteGlobals/KUK/Forms/Listen/Linkliste/linkliste_Formular.html?resourceId=2c99ad7b-ddee-482c-8a46-0443dee1896d&input_=f6a23d81-7498-4e58-8995-68b51b197879&pageLocale=de&templateQueryStringListen=&cl2Categories_Typ_name=&cl2Categories_Typ_name.GROUP=1&cl2Categories_Regionen=&cl2Categories_Regionen.GROUP=1%23form-2c99ad7b-ddee-482c-8a46-0443dee1896d
http://www.zav.arbeitsagentur.de/
http://www.auswaertiges-amt.de/
https://bayern-kreativ.de/
https://www.bundesregierung.de/breg-de/bundesregierung/staatsministerin-fuer-kultur-und-medien
https://www.existenzgruender.de/DE/Home/inhalt.html
https://www.stiftungen.org/startseite.html
https://www.existenzgruenderinnen.de/DE/Beratung/beratung_node.html
https://camoesberlim.de/
https://www.creative-city-berlin.de/en/
https://creative.nrw/
http://www.crew-united.com/
https://www.kulturrat.de/
https://dock11.saarland/
https://www.gtai.de/en
https://kreativgesellschaft.org/
https://www.ihk.de/
http://www.kultur-kreativ-wirtschaft.de/
http://ifb.uni-erlangen.de/
https://klub-dialog.de/
https://k3-d.org/
https://stadt.muenchen.de/infos/kompetenzteam.html
https://stadt.muenchen.de/infos/kompetenzteam.html
https://creativehubfrankfurt.de/ueber-uns/

Kompetenzzentrum Kultur- und Kreativwirtschaft des Bundes

Kreativ Kultur Berlin

Kreativagentur Bradenburg

Kreative Deutschland - Bundesverband der Kultur - und Kreativwirtschaft Deutschland

Kreative MV

KREATIVES SACHSEN

Kreativwirtschaft Sachsen - Anhalt

Kreativwirtschaft Schleswig - Holstein

Kultur - und Kreativwirtschft Hessen

Kultur - und Kreativwirtschft Niedersachsen

Kulturférderberatung Berlin

Kulturprojekte Berlin

Kulturstiftung des Bundes

Kunst - und Kreativwirtschaft

Kiinstlersozialkasse

MarkterschlieBungsprogramm

Mediennetzwerk.NRW

MFG Kreativ

Portal “Kreatives Brandenburg”

Projekt Zukunft

Servicecenter Kultur MV

Thiringer Agentur fir die Kreativwirtschaft

Touring Artists
WEB Wirtschaftsforderung Bremen
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https://kreativ-bund.de/
https://www.kreativkultur.berlin/de/home/
https://kreativagentur-brandenburg.eu/
https://www.kreative-deutschland.de/
https://www.kreative-deutschland.de/netzwerke/netzwerk-der-kultur-und-kreativwirtschaft-in-mecklenburg-vorpommern
https://www.kreatives-sachsen.de/
https://www.kreativ-sachsen-anhalt.de/start
https://www.schleswig-holstein.de/DE/landesregierung/themen/wirtschaft/kreativwirtschaft/kreativwirtschaft_node.html
https://wirtschaft.hessen.de/wirtschaft/kultur-und-kreativwirtschaft
https://www.mw.niedersachsen.de/startseite/themen/wirtschaft/dienstleistungen/kulturwirtschaft/kulturwirtschaft-15251.html
https://www.kreativkultur.berlin/de/beratung/kulturfoerderberatung/
https://kulturprojekte.berlin/
https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de
https://gruenden.rlp.de/de/gruenden/branchen/kultur-und-kreativwirtschaft/
https://www.kuenstlersozialkasse.de/
https://www.bmwk.de/Redaktion/DE/Artikel/Aussenwirtschaft/markterschliessungsprogramm.html
https://medien.nrw/en/
https://www.mfg.de/
https://www.kreatives-brandenburg.de/de/
https://projektzukunft.berlin.de/
http://servicecenter-kultur.de/
https://thueringen-kreativ.de/
http://www.touring-artists.info/
https://www.wfb-bremen.de/de/page/wirtschaftsstandort-bremen/kreativwirtschaft-medien

Este setor abrange o desenvolvimento e o lancamento de diversos tipos de produtos de software,
incluindo jogos de computador, videojogos, jogos online e jogos para dispositivos moveis.
As raizes da industria alema de jogos remontam aos primérdios dos videojogos, nas décadas de
1980 e 1990, quando os sistemas de computadores domésticos ganharam popularidade.
A década de 2000 marcou um ponto de viragem para esta industria: com a ascensdo da internet
e 0s avangos tecnoldgicos, o panorama dos jogos expandiu-se rapidamente.
A Alemanha tornou-se um centro de desenvolvimento de jogos, com varios estudios e
programadores a produzirem uma vasta gama de jogos, desde titulos para telemdveis a

experiéncias complexas para PC e consolas.

Desenvolvimento do mercado alemao de jogos desde 1995

10 Development
of the German
games market
since 1995

Fonte: Annual Report of the German Games Industry, game, agosto 2023

A industria do software e jogos é o submercado mais dindmico das ICC: a_Alemanha é,

atualmente, o quinto maior mercado de jogos mundial e 0 maior da Europa, impulsionado por

um ambiente privilegiado para empresas inovadoras, gragas a uma combinagdo de custos

moderados, excelentes infraestruturas e uma grande reserva de talentos.
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https://www.game.de/wp-content/uploads/2023/08/230809GME_Annual_Report_2023_168x240_Web.pdf
https://www.gtai.de/en/invest/service/publications/the-gaming-industry-in-germany-64164
https://www.gtai.de/en/invest/service/publications/the-gaming-industry-in-germany-64164
file:///C:/Users/pmoldovan/AppData/Local/Microsoft/Windows/INetCache/Content.Outlook/22POJ9ML/Gráficos/pdftoimage/230809GME_Annual_Report_2023_168x240_Web-32.png

Vol d Emprego 2021
olume de . »
negdcios 2021 VAB 2021 600 mil
- 40 9 mil pessoas empregadas
56’7 mll mill':f')es de (+5,3% vs 2020)

euros Empresas 2021
(+6,1% vs 2020) 41 m||

(+2,6% vs 2020)

milhoes de
euros

(+6,2% vs 2020)

Fonte: Destatis, 2022

32% 5,2 mil +52%
de todas as vendas nas ICC . ~
milhoes de

euros
+34% em compras de jogos 27%

receitas nas compras in-game (online e offiine) em 2021 dos trabalhadores s3o estrangeiros

estudios de jogos ativos

Fonte: Destatis, 2022; BMWK, 2023; GTAI; game, 2021

Apds grandes aumentos nas receitas de vendas em 2020 e 2021, o mercado alemao de jogos
estabilizou a um nivel elevado em 2022.

Enquanto a pandemia e outros fatores tinham anteriormente resultado num crescimento anual
de 32% e 17%, respetivamente, em 2022, as receitas de vendas de jogos, hardware de jogos e

taxas de servigos online aumentaram apenas 1%.

12


http://www.destatis.de/
http://www.destatis.de/
https://www.bmwk.de/Navigation/DE/Home/home.html
http://www.gtai.de/
https://www.game.de/

Evolugao e distribuicao das vendas, em 2022

(=)
) an ©0”
Game purchases
-1% Games purchased
o n physical media
and as downloads
In-game and
in-app purchases
€1,048 m Additional games
content and
subscription fees
- for individual
€ 4,384 m €4,459 m [N
€3,415m
+2%
€2,366m o
2019 2020 2021 2022
€3,415 € 4,584 m €5,448 €5,518

Fonte: Annual Report of the German Games Industry, game, agosto 2023

A empresa game disponibiliza o gagmesmap - um mapa interativo que mostra a localizagdo dos
representantes da industria dos jogos na Alemanha, que operam nas areas da produgao, dos

meios de comunicagao social, do setor publico e da formagao.

Os smartphones continuam a ser o dispositivo mais popular na Alemanha, no entanto, depois
de ter aumentado continuamente nos Ultimos anos, o numero de pessoas que utilizam o seu

smartphone para jogar diminuiu, pela primeira vez, em 2022.

13


https://www.game.de/wp-content/uploads/2023/08/230809GME_Annual_Report_2023_168x240_Web.pdf
https://www.game.de/
https://www.gamesmap.de/en

Evolugdo da utilizagdo de cada tipo de dispositivo de videojogos (2018-2022)

23.5m

* Ed
22.6/ NB o .
-
-

Smartphone

Fonte: Annual Report of the German Games Industry, game, agosto 2023

Jogos para dispositivos mdveis: os jogos para telemédvel tém sido um motor significativo do
crescimento do mercado alemdo de jogos. A adocdo generalizada de smartphone, a
disponibilidade de planos de dados acessiveis e a larga abrangéncia dos jogos gratuitos
contribuiram para a popularidade destes jogos entre todos os grupos etarios. As receitas das
vendas de jogos para tablet e smartphone continuaram a crescer em 2022, embora mais
lentamente, ultrapassando os 2,8 mil milhdes de euros. As compras in-app continuam a

impulsionar o crescimento das receitas, representando 99% do total deste segmento.
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Evolugao das receitas de vendas do segmento das aplicacoes para dispositivos maéveis (2018-
2022)

€6 m App purchases

€T m
© c12,., P e24m —
subscription
fees (from

2021)

@ e11m
@ e13m
€15 m
€2,783 — LR
purchases
€2,760 m
€ 2,264 m
€1,831m

— o o—
2018 2019 2020 2021 2022
€ 1,506 m €1,843 m €2,275 m €2,779 m €2,813 m

Fonte: Annual Report of the German Games Industry, game, agosto 2023

Jogos para PC: a_ quota de mercado dos jogos para PC é significativa, tornando-a uma das

plataformas de jogos dominantes na Alemanha, no entanto, esta continua a diminuir. S6 em

2022, houve uma perda de 1,4 milhGes de jogadores de PC.

Jogos para consolas: as consolas, como a PlayStation, a Xbox e a Nintendo Switch, também tém
uma quota de mercado considerdvel na Alemanha. Os jogos de consola atraem os jogadores que
procuram experiéncias imersivas e titulos com classificacdo AAA! com gréaficos e jogabilidade de
alta qualidade. Também os dispositivos de jogos portateis, como as consolas portateis da
Nintendo, detém uma quota de mercado de nicho na Alemanha.

eSports e streaming: a ascensao dos eSports e do streaming de jogos teve um impacto
significativo no mercado alemao de jogos. Nos ultimos anos, os eSports passaram de uma
atividade de nicho a um fendmeno de massas e, atualmente, milhGes de pessoas assistem as
competicGes através de transmissGes ao vivo e em estadios lotados. Cada vez com mais
frequéncia, as emissoras tradicionais de televisdo transmitem os principais eventos de eSports.
Milhdes de espectadores seguem também os torneios e as ligas através de servicos de

transmissdo online, como o Twitch e o Mixer, que se especializaram neste conteldo e se

1 A classificagdo "AAA" em videojogos é frequentemente utilizada para identificar titulos de alta qualidade e producéo,

geralmente associados a jogos de grande orgamento e grande visibilidade na industria de jogos.
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tornaram parte integrante do ecossistema. Além disso, o YouTube e o Facebook estao a oferecer
cada vez mais programacao de eSports nas suas plataformas.

Compras in-game: nos Ultimos anos, as compras in-game tém superado as simples compras de
jogos, impulsionando o crescimento dos servigos online. A facil acessibilidade dos jogos gratuitos
proporciona aos criadores de jogos um ponto de acesso atrativo a partir do qual podem

promover as compras ingame junto dos jogadores.

Evolugdo das receitas do mercado de compras in-app e in-game (2019-2022)

} gn o

Game purchases

Games purchased
on physical media
and as downloads

In-game and
in-app purchases
Additional games
content and
subscription fees
for individual
online games

+2%

€ 2,366 m 0

2019 2020 2021 2022
€3,615m €4,584m €5448m €5,518 m

Fonte: Annual Report of the German Games Industry, game, agosto 2023

A Alemanha tem o maior nimero de utilizadores de internet na Europa, o que cria um potencial

significativo para as empresas do setor.
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48% 37,9

dos jogadores sdo
do sexo feminino

58% 1/3

das pessoas entre os 6 £ 0s dos jogadores témentre
69 anos jogam videojogos 50 e 69 anos

¢ a média de idade dos jogadores

Fonte: Annual Report of the German Games Industry, game, agosto 2023

Clusters regionais

o Asgrandes cidades alemas e os seus arredores estao continuamente a expandir os seus centros
de jogos, abrangendo empresas de desenvolvimento, editoras e fornecedores, bem como

centros de formacdo e educacao especializados.

As melhores localizagdes na Alemanha, classificadas por empresas da industria de jogos

1. North Rhine-Westphalia (3) I/\I

2. Hamburg (4), Berlin (2)

3. Bavaria (1)

5. Brandenburg (8)
6. Lower Saxony (7)
7. Rhineland-Palatinate (9)

8. Saarland (),
Schleswig-Holstein (10)

9. Bremen (11)

10. Hesse (11)

11. Saxony-Anhalt (11)

12. Thuringia (12),
Mecklenburg-Vorpommern (13),
Saxony (12)

Fonte: Annual Report of the German Games Industry, game, agosto 2023

e Vdrios estados reforgaram consideravelmente o seu compromisso regional com a industria dos
jogos nos ultimos anos, o que resultou em melhores condi¢Ges, como niveis de financiamento

mais elevados e especificos, cimeiras de jogos ou centros dedicados.

17


https://www.game.de/wp-content/uploads/2023/08/230809GME_Annual_Report_2023_168x240_Web.pdf
https://www.game.de/wp-content/uploads/2023/08/230809GME_Annual_Report_2023_168x240_Web.pdf

Entrar no mercado alemao de jogos pode ser uma oportunidade lucrativa para as empresas
portuguesas, mas requer uma boa estratégia para o sucesso numa industria competitiva e

dindmica.

Agentes e distribuidores: para criadores de jogos iniciantes, a op¢dao mais comum para
distribuicdo dos jogos é através de um editor ou distribuidor especializado. Uma alternativa é
considerar a distribuicdo digital, por meio de lojas de aplicagGes como a App Store ou a Google
Play. Outras opgbes sdo lancar o jogo numa plataforma de jogos online ou utilizar as lojas das
principais consolas de jogos. Colaborar com influenciadores de jogos e criadores de conteudo
alem3es pode também ser um passo importante para promover os jogos e criar alguma
expectativa entre a comunidade de jogadores.

Estratégia de longo prazo: a entrada no mercado alemao de jogos exige um compromisso e um
investimento a longo prazo. E essencial desenvolver uma estratégia de negdcio sustentavel que
inclua apoio continuo, atualizagcdes e contelddos pds langcamento para manter o interesse e a

satisfacdo dos jogadores.

Idioma e localizagdo: o idioma alemdo é fundamental para a entrada no mercado. Oferecer
suporte ao cliente em alemao é importante para estabelecer confianga e criar uma base sélida
de utilizadores satisfeitos. Além disso, as redes sociais e comunica¢cdes também devem ser
adaptadas ao idioma para alcangar o publico local de forma mais eficaz. Além do idioma,
entender a cultura alema é crucial para o sucesso, dadas as preferéncias especificas dos
jogadores em relagdao a temas, humor, referéncias culturais e valores.

Qualidade e inovagao: os jogadores alemaes apreciam a qualidade e a inovagdo, pelo que serd
positiva a oferta de experiéncias de jogo Unicas e inovadoras que incorporem graficos de alta
qualidade. Explorar oportunidades em experiéncias de jogos de realidade virtual e aumentada,

pode ser uma forma de diferenciagdo no mercado.
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A entrada no mercado alemao requer uma compreensao sélida dos aspetos legais e regulatdrios

relacionados com a indUstria de jogos.
Classificagdes etarias: a Alemanha possui um sistema rigoroso de classificacdo etdria para jogos,
garantindo que conteudos inadequados para certas faixas etarias sejam restritos. A USK é o
organismo de autorregulacao do software de entretenimento, sendo responsavel pela avaliacao
dos videojogos na Alemanha. As classificacdes etdrias tém impacto na distribuicdo e nas vendas
de jogos, uma vez que os retalhistas aplicam frequentemente restricdes de idade quando
vendem jogos com classificacao etaria para garantir o cumprimento da lei.
Direitos de autor e protecdo da propriedade intelectual: a pirataria coloca sérios problemas a
industria dos jogos e ameaca a subsisténcia econdmica de muitos criadores e editores de jogos.
Os fornecedores de software de entretenimento utilizam varias ferramentas, como dispositivos
técnicos de protecdo contra cdpia ou jogos baseados em servidores, para proteger a
propriedade intelectual de muitos criadores. No entanto, os danos sdo substanciais e continuam
a aumentar através da utilizacdo de servidores piratas e da venda ilegal.
Protecdo de dados: as leis de protecdo de dados regem a recolha, o armazenamento e o
processamento de dados pessoais na industria dos jogos. As empresas tém de cumprir estes
regulamentos para proteger a privacidade dos utilizadores e a seguranca dos dados. E, portanto,
necessario ter uma politica de privacidade transparente e acessivel aos utilizadores, detalhando
como os dados pessoais sdo colecionados, usados e protegidos.
Protecdo do consumidor: a distribuicdo de videojogos esta sujeita as mesmas regras de protecado
do consumidor de todos os outros bens e servigos. Estas leis abrangem questdes como termos
e condigdes injustos e o direito ao reembolso de produtos defeituosos.
Lei da concorréncia: as leis da concorréncia impedem praticas comerciais desleais, incluindo
publicidade enganosa e comportamentos anti concorrenciais na industria do jogo.
Registo empresarial: as empresas portuguesas poderdo efetuar o seu registo no mercado
alemdo, utilizando uma das formas juridicas reconhecidas na Alemanha, como GmbH -
Gesellschaft mit beschréinkter Haftung ou UG - Unternehmergesellschaft. E necessério definir a
sede social, apresentar documentos as autoridades competentes e registar a empresa no

Registo Comercial Alemdo (Handelsregister) para fins de transparéncia e legalidade.

Dependendo do tipo de atividade, podem ainda ser necessdrias licengas especificas para operar

no setor dos jogos.
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Vistos para eSports: os jogadores profissionais de eSports e respetivas equipas devem poder
viajar para a Alemanha para competir em torneios e para treinar, com o minimo de burocracia.
Devido as taxas de participacdo e aos prémios em dinheiro, os cidaddos de paises terceiros
necessitam geralmente de uma autorizagado de residéncia para poderem exercer uma atividade

remunerada.

FINANCIAMENTO

A Alemanha oferece uma variedade de incentivos para empresas de jogos em diferentes fases

do processo de investimento. O financiamento total para o setor de jogos ultrapassa os 80

milh&es de euros anuais.

Programas regionais de financiamento de jogos

€lm

Schleswig-Holstein

€0.52n

Hamburg

————— Mecklenburg-Western

Pomerania

€3.6m

Berlin and
Brandenburg
Medienboard
Berlin-Brandenburg

Bremen

€0.18 m*

Lower Saxony

J  *No fixed /

€0.17 m*
Saxony, Saxony-Anhalt

and Thuringia

€0.18

Saarland €1l1lm
A / Baden-Wirttemberg
Medien- und
Filmgesellschaft %
Baden-Wirttemberg \
| mbH
|
/"'\5
|
€0.25n

Rhineland-Palatinate

Fonte: Annual Report of the German Games Industry, game, agosto 2023
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Também é possivel obter capital para concretizar uma ideia através de crowdfunding. Ao
apresentar uma ideia numa plataforma especializada, os utilizadores interessados no jogo
contribuem com fundos para o tornar realidade. Algumas plataformas de crowfunding sao:
Indiegogo
Kickstarter

Startnext

Visionbakery

A industria de jogos na Alemanha é altamente competitiva, com uma variedade de empresas

locais e internacionais a atuar no mercado.

Empresas estabelecidas: a Alemanha abriga varias empresas de jogos que ja tém uma base de
jogadores fiéis. Estas tém uma ampla variedade de jogos de sucesso no seu portefélio e uma
solida reputacdo no mercado, pelo que qualquer concorréncia neste segmento exigira
diferenciacao, inovacdo e uma estratégia de marketing eficaz.

Estudios independentes: muitos estudios independentes tém produzido jogos inovadores e
criativos, ganhando destaque através de plataformas digitais e eventos de jogos. Embora
possam ndo ter os recursos das grandes empresas, sdo uma concorréncia significativa ao

oferecer experiéncias Unicas e inovadoras aos jogadores.

Alguns dos principais concorrentes sao:

e -
\ Blue St <), &3

the YAGER InnoGames

-

CRYTEK
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DAEDALIC
ENTERTAINMENT

BIGPOINT

FISHLABS

As estratégias para lidar com a concorréncia incluem apostar na inovacdao e qualidade, em

estratégias de marketing, no envolvimento com a comunidade e em parcerias estratégicas.

Além da concorréncia local, as empresas portuguesas também enfrentardo a competicdo das
empresas globais e dos seus jogos lancados na Alemanha, como por exemplo:
Jogos AAA: estes sdo jogos produzidos a partir de um orgcamento gigantesco ou lancados por
empresas ja consolidadas no mercado, a nivel internacional. Grandes titulos produzidos por
empresas internacionais atraem uma base de fas leais, o que pode dificultar a penetracdo no
mercado para novos jogos de empresas estrangeiras de menor dimensao.
Plataformas de distribui¢do digital: as plataformas de distribuicdo digital, como Steam, Epic
Games Store e GOG, desempenham um papel importante na distribuicdo de jogos. Estas
plataformas oferecem acesso direto e podem ajudar a impulsionar as vendas, mas também
significa que as empresas competirdo por visibilidade numa extensa biblioteca de jogos.
Apesar da evolugdo positiva no nimero de empresas de jogos e de trabalhadores do setor, a
Alemanha continua a ser menos competitiva como local de implementagdo da industria de jogos,

em termos relativos.
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Classificagdao da competitividade internacional alema pelas empresas de jogos

Overall competitiveness
_ o -
Games funding [ o ]
Training for young professionals f———— [ ] —
Other infrastructure for games companies |— . —
Availability of skilled employees |— . - —
Legal framework — p—oo [ ] ]
Image as a location for the games industry e . o
Digital education  |———— ) —
Internet connection B [ ] —]
Very good Poor

Fonte: game, 2022

Empresas estabelecidas: Portugal tem um cendrio emergente na industria de videojogos, com
varias empresas a ganhar destaque. Algumas das empresas portuguesas de videojogos

presentes na Alemanha:

&} nerd monkeys® 0 BIGMOON (|

ENTERTAINMERNT W

\ stubios J
\ //

Internacionaliza¢do: a maioria das empresas portuguesas de videojogos tem as suas instalagbes

apenas em territério nacional. As poucas empresas que tém filiais no estrangeiro optam por

paises como Franca, Espanha, Reino Unido e Paises Baixos.

Entre 23 e 27 de agosto de 2023, realizou-se, em Coldnia, a gamescom - a maior feira de

videojogos do mundo. Nesta edicdo, Portugal esteve representado pela ACIF- CCIM, Anybrain e

PagSeguro.
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Na Alemanha, tal como em muitos outros paises, os jogos sdo distribuidos através de varios
canais, de acordo com as preferéncias de diferentes tipos de jogadores. Estes modelos de
distribuicdo evoluiram com os avancos tecnolégicos e mudancas no comportamento dos
consumidores.
Os maiores retalhistas de jogos da Alemanha
1. Media$ Markt
9_amazonde

N SATURN
GameSiop

M) Miiller
. real-

EURONICS 501

.OTTO
10. #cMEeDlA>

Fonte: Games Wirtschaft, 2016
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Retalho fisico: as lojas tradicionais de venda a retalho ainda desempenham um papel
importante na distribuicdo de jogos na Alemanha. As cdpias fisicas dos jogos estdo disponiveis
em lojas e em pontos de venda gerais, como lojas de eletrdnica e supermercados.

Lojas especializadas: as lojas especializadas, tanto grandes cadeias como retalhistas
independentes, oferecem uma vasta sele¢do de jogos e acessorios.

Mercado em segunda mao: existe um grande mercado de jogos em segunda mao na Alemanha,
onde os jogadores podem comprar e vender jogos usados através de comunidades de jogos ou

lojas fisicas.
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Plataformas de distribuicdao: as plataformas de distribuicdo digital sdo muito populares na
Alemanha. Os jogadores podem comprar e descarregar jogos diretamente para os seus

dispositivos através de plataformas como a Steam, a Epic Games Store, a GOG e a Origin. Estas

oferecem uma vasta biblioteca de jogos, incluindo titulos independentes e lancamentos AAA.

Lojas digitais de consolas: consolas como a PlayStation, a Xbox e a Nintendo Switch tém as suas

proprias lojas digitais, permitindo aos jogadores comprar e transferir jogos diretamente para as
suas consolas.

Servigos de subscricdo mensal: servicos de subscricdo como EA Play, Xbox Game Pass, Ubisoft+

e Apple Arcade estdo a tornar-se cada vez mais populares. Oferecem acesso ilimitado a uma
biblioteca selecionada de jogos por uma taxa mensal fixa, dando aos jogadores a oportunidade
de explorar uma variedade de titulos sem comprar cada jogo individualmente.

Lojas de aplicagdes: no caso dos jogos para dispositivos moveis, a distribuicio é efetuada

principalmente através de lojas de aplicacbes como a App Store e a Google Play. Os jogadores

podem descarregar jogos diretamente para os seus smartphones ou tablets.
Plataformas de financiamento coletivo: os criadores de jogos independentes utilizam por vezes
plataformas de crowdfunding para financiar o desenvolvimento dos seus jogos e oferecer acesso

antecipado ou recompensas exclusivas aos apoiantes.

Na Alemanha, as feiras desempenham um papel importante no setor das ICC. Estes eventos relnem
empresas, profissionais e stakeholders da area, fornecendo uma plataforma para exibir e promover
produtos, servigos e projetos. Eles proporcionam oportunidades valiosas para se conectar com
profissionais do setor, explorar as Ultimas tendéncias e promover projetos e negdcios.

ADAC SimRacing Expo - Dortmund - 13 a 15.10.2023

CAGGTUS Leipzig - Leipzig - 05 a 07.04.2024

Gamescom - Coldnia - 21 a 25.08.2024
MAG- C - Erfurt - 03 a 04.02.2024

Spielwarenmesse - Nuremberga - 30.01 a 03.02.2024
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O Ministério Federal da Economia e da Protecdo do Clima (BMWK) fornece uma lista extensa de
centros de aconselhamento, associacdes, iniciativas e outros agentes das industrias culturais e
criativas.

Bitkom

Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware

Eco - Verband der deutschen Internetwirtschaft

eSport - Bund Deutschland

eSports Player Foundation

game - Verband der deutschen Games - Branche

Interactive Media Foundation

Stiftung Digitale Spielekultur

Para além dos inUmeros programas de financiamento disponiveis para as ICC na Alemanha, existem
ainda diversos concursos e prémios para as diferentes dreas. Estas distingbes assumem um papel

crucial no reconhecimento e incentivo a exceléncia artistica e criativa.

Prémio / Incentivo

Deutscher
Computerspielpreis

Deutscher Entwicklerpreis

Deutscher Games - Fonds

Forderdatenbank
Initiatie  "Ein Netz flr
Kinder"

Kreatives Europa

Kultur- und Kreativpiloten

Deutschland

Descricao

Anualmente, o Governo Federal e a game organizam o
Prémio Alemao de Jogos de Computador. Podem participar
todos os editores e criadores de jogos estabelecidos na
Alemanha.

O Prémio Alemao para Criadores é uma premiagao anual que
celebra os melhores jogos desenvolvidos na Alemanha.

A Alemanha oferece anualmente um financiamento de 50
milhGes de euros aos criadores de videojogos ativos no pais.
Base de dados de financiamento (federal, estatal e da UE)
gue contém informacGes sobre financiamento de projetos.
Sdo elegiveis as ofertas de informacdo, educacdo e
entretenimento para criangas que garantam um elevado
nivel de seguranca.

Europa Criativa - Programa de financiamento da Comissdo
Europeia para o setor audiovisual das ICC.

A Iniciativa das Industrias Culturais e Criativas do Governo
Federal concede anualmente o titulo de "Pilotos Culturais e
Criativos da Alemanha". Este prémio é destinado a pessoas
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gue desejam iniciar um negdcio com uma ideia criativa ou
cultural especial.

Young Innovators O financiamento é concebido para a participagdo de jovens
empresas inovadoras num stand comum organizado pelas
entidades organizadoras das feiras.

Aindustria dos jogos é altamente dinamica e estd sujeita a mudancas continuas, impulsionadas pelos
avancos tecnoldgicos, pelas tendéncias do mercado e pelas preferéncias dos consumidores. Aqui
reinem-se algumas ideias sobre as perspetivas futuras da industria de jogos na Alemanha:
Dominio dos jogos para dispositivos mdveis: os jogos para dispositivos mdveis continuam a
dominar o mercado alemdo. Com a comodidade dos smartphones e tablets, cada vez mais
jogadores optam pelas plataformas mdveis para experiéncias de jogo rdpidas e acessiveis;
Crescimento dos eSports: os eSports registam um crescimento substancial na Alemanha. Os
torneios profissionais, tanto online como offline, atraem grandes audiéncias e as equipas e
jogadores alemaes de eSports alcancam reconhecimento internacional;
Ascensdo dos jogos independentes: os criadores de jogos independentes estdo a ganhar
proeminéncia no mercado alemao de jogos. O sucesso dos titulos independentes demonstrou
que os jogadores estdo ansiosos por experiéncias de jogo inovadoras e Unicas, para além das
ofertas tradicionais;
Desenvolvimento tecnoldgico: a medida que os acessdrios se tornam mais acessiveis e a
tecnologia se integra nos dispositivos, os programadores exploram novas formas de
proporcionar experiéncias de jogo imersivas e interativas:
a tecnologia de realidade virtual revolucionou as experiéncias de jogo e abriu novas
possibilidades para os criadores explorarem diversos géneros e mecanicas de jogo. No
entanto, a adogao desta tecnologia tem sido atrasada pelo elevado custo do hardware e
pela sua acessibilidade limitada;
da mesma forma, a tecnologia de realidade aumentada chegou ao mercado de forma
atrativa, como jogos como o Pokémon GO a demonstrarem a atragao das massas e o seu
potencial para envolver grandes audiéncias;
a adogdo generalizada da tecnologia 5G conduzird a ligagdes a internet mais rdpidas e
mais fidveis, o que pode melhorar significativamente as experiéncias multijogador online

e o desempenho dos servicos de jogos na nuvem (cloud);
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a Inteligéncia Artificial é também utilizada para melhorar as experiéncias de jogo, desde a
criacdo de personagens mais realistas até a otimizacdo de elementos de jogo com base no
comportamento individual do jogador;
as tecnologias de reconhecimento facial e de controlo por gestos podem levar a
experiéncias de jogo mais naturais e intuitivas. Da mesma forma, os sensores biométricos
e as tecnologias de detecdo de emogdes podem permitir que os jogos se adaptem e
respondam aos estados emocionais e as reacgdes fisicas dos jogadores;
Modelos free-to-play: os modelos free-to-play (F2P) com compras na aplicacdo sdo cada vez
mais populares nos jogos para telemével e PC. Os jogos F2P permitem que os jogadores os
descarreguem e joguem gratuitamente, com compras opcionais posteriores, conduzindo a
modelos de receitas sustentaveis para os programadores;
Jogos multiplataforma: os jogos multiplataforma estdo a tornar-se mais frequentes. Os
jogadores querem ter a flexibilidade de aceder as suas experiéncias de jogo em varios
dispositivos, permitindo-lhes continuar os jogos a partir do ponto onde os tinham deixado;
Sustentabilidade: os jogadores e programadores estdo a mostrar um interesse crescente em
praticas ambientalmente sustentdveis. As empresas de jogos estdo a fazer esforgos para reduzir
a sua pegada de carbono e adotar iniciativas ecoldgicas. Além disso, os jogos com impacto social
estdo a ganhar forga, abordando questdes do mundo real através de experiéncias de jogo;
Inclusdo e diversidade: a inclusdo e a diversidade estdo a ser cada vez mais valorizadas na
industria dos jogos. Os programadores trabalham no sentido de representar personagens e
narrativas diversas, promover funcionalidades de acessibilidade e fomentar uma comunidade
de jogo inclusiva;
Streaming e criagao de conteudos: a transmissdo em direto e a criagdo de contelidos em
plataformas como o Twitch e o YouTube Gaming estao a tornar-se uma parte integrante da
cultura dos jogos. Os streamers e os criadores de conteudos interagem com o seu publico,
oferecendo entretenimento e conhecimentos sobre os jogos, ao mesmo tempo que contribuem
para as vendas e a popularidade dos jogos. As criticas positivas e a transmissdo de jogos de
streamers populares podem ter um impacto significativo nas vendas de jogos e no interesse dos

jogadores.
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Alemanha - Software e Jogos

Evolugdo das receitas dos servigos de jogos online (2019- 2022)

Online gaming services
e. g. Nintendo Switch Online,
NVIDIA GeForce NOW,
PlayStation Plus, Xbox Game Pass
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Fonte: Annual Report of the German Games Industry, game, agosto 2023

Em 2020, os servicos online para jogos destacaram-se como um dos principais impulsionadores

do crescimento do mercado de jogos, registando um aumento de 50%. Esta tendéncia manteve-

se _constante em 2021, com um acréscimo adicional de 4% nas receitas de vendas neste

segmento. No ano de 2022, novamente se verificou um aumento positivo, desta vez de 20%, nos

servicos online. Em 2023, a expectativa é de que essa tendéncia de crescimento continue.
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Forte tradicdo no desenvolvimento de software e solugdes Tl vendidas internacionalmente
Melhores prdticas em protecdo de dados e ciberseguranga, alinhadas com padrées e
certificagbes internacionais lideres da industria. Portugal é consistentemente classificado como
um dos paises mais inovadores e favoraveis aos negoécios da UE em termos de inovacao,
digitalizagdo e conhecimento técnico

O segmento de software e servigcos de Tl inclui um ecossistema robusto de start-ups e 7
unicérnios

Universidades de topo que consolidam parcerias com instituicdes de renome internacional: MIT,

Universidade do Texas, Carnegie Mellon, Fraunhofer e Sanford, entre outras

Dimensdo do mercado (interno) portugués relativamente pequena
Baixo numero de patentes a nivel europeu, poucas multinacionais com centros de I&D, talento

a emigrar

Jogos modveis e casuais: o aumento dos jogos mdveis e casuais apresenta oportunidades
significativas para os criadores de jogos na Alemanha. A popularidade dos dispositivos méveis e
das experiéncias de jogos casuais abrem as portas a um publico vasto e diversificado.
Tecnologias emergentes: hd muitas oportunidades para explorar e desenvolver jogos para
tecnologias emergentes como a realidade virtual, a realidade aumentada e os jogos na cloud.
Estas tecnologias podem oferecer novas experiéncias e atrair novos publicos.

Expansdo internacional: os criadores de jogos tém a oportunidade de expandir o seu alcance
para mercados globais.

Desenvolvimento de jogos independentes: a crescente popularidade dos jogos independentes
representa uma oportunidade para os pequenos estldios de jogos criarem experiéncias Unicas
e de nicho. Os jogos independentes podem prosperar em plataformas de distribuicdo digital e

ganhar reconhecimento através de comunidades de jogos.
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Crescimento pds-pandémico: a crise da COVID-19 teve um efeito aparentemente favoravel na

indUstria dos jogos, impulsionando a procura. O volume de negdécios total dos jogos de

computador, videojogos e hardware relacionado cresceu 32% em 2020, atingindo um valor

recorde de 8,5 mil milhGes de euros.

Concorréncia global: a industria alema de jogos enfrenta uma intensa concorréncia global de
outros paises com centros de jogos estabelecidos, como os Estados Unidos, o Japao e a Coreia
do Sul. A concorréncia pela quota de mercado e pelo talento pode ser um desafio.

Pirataria e violacao de direitos de autor: a industria enfrenta a ameaca da pirataria e da violacdo
dos direitos de autor, que podem afetar as vendas e as receitas dos jogos.

Mudanca nas preferéncias dos consumidores: as tendéncias dos jogos e as preferéncias dos
consumidores evoluem rapidamente. A incapacidade de adaptacdo as novas exigéncias pode
fazer com que os jogos percam relevancia e atragdo no mercado.

Incerteza econdmica: os fatores econdmicos e os eventos globais atuais, como recessoes e
tensdes geopoliticas, tém impacto nos gastos dos consumidores, afetando o crescimento global

da industria.
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INFORMAGAO LEGAL: Este documento tem natureza meramente informativa e o seu contetido néo
pode ser invocado como fundamento de nenhuma reclamagéo ou recurso. A AICEP néGo assume a
responsabilidade pela informagdo, opinido, a¢Go ou decisdo baseada neste documento, tendo
realizado todos os esforcos possiveis para assegurar a exatiddo da informagdo contida nas suas

pdginas.
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