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Resumo

Este projeto de pesquisa tem como objetivo explorar a questdo complexa da pirataria de
jogos digitais no Brasil, que é uma das principais preocupacdes da industria do entretenimento
digital. Com o Brasil ocupando o 5° lugar mundial no consumo de conteldo pirata, as perdas
econdmicas associadas a pirataria de jogos sdo alarmantes, estimadas em cerca de R$345
bilhdes em 2022. Esses impactos ndo se limitam ao faturamento direto das empresas, mas
também incluem uma reducdo significativa nos investimentos, perda de empregos e diminui¢cdo

da inovagéo tecnoldgica.

A pesquisa visa compreender 0s mecanismos que perpetuam a pirataria de jogos digitais
e suas implicagBes econbmicas e sociais. Serd realizada uma investigacdo das técnicas mais
comuns utilizadas pelos piratas digitais, como cracking, keygens, e compartilhamento em redes
P2P. Além disso, serdo investigados 0s riscos associados a essas praticas, especialmente em

relacdo a seguranca cibernética dos consumidores.

Para enfrentar essas ameagcas, 0 estudo propde medidas de mitigacdo, como campanhas
de sensibilizacdo publica para promover um consumo mais ético e responsavel, além de

divulgacéo de plataformas que amenizem o consumo de jogos piratas.

A pesquisa buscara entender as motivacdes psicoldgicas, culturais e econdmicas que
levam os individuos a optarem por jogos piratas. Questdes como acessibilidade financeira,
percepcao de impunidade e influéncia de comunidades online serdo exploradas para fornecer

uma compreensdo mais aprofundada da dinamica em jogo.

Além dos impactos econdémicos diretos, a investigacao examinara os efeitos secundarios
da pirataria, como a perda de confianca entre consumidores e criadores, € 0 impacto negativo

na qualidade e diversidade dos jogos produzidos.

Espera-se que a pesquisa contribua significativamente para o entendimento da pirataria
digital de jogos no Brasil, fornecendo subsidios tedricos e praticos para a formulacdo de
politicas eficazes. O estudo também busca promover uma conscientiza¢cdo maior sobre a
importancia da protecdo da propriedade intelectual, incentivando um ambiente mais seguro e

sustentavel para o desenvolvimento e consumo de jogos digitais.
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Introducéo

Este projeto de pesquisa tem como objetivo explorar a questdo complexa da pirataria de
jogos digitais no Brasil. Com o Brasil ocupando o 5° lugar mundial no consumo de conteudo
pirata, as perdas econdmicas associadas a pirataria de jogos sdo alarmantes, estimadas em cerca
de R$345 bilhdes em 2022.

Nosso objetivo é compreender a pirataria digital de jogos, investigar suas causas e
impactos e desenvolver estratégias eficazes para combaté-la, visando a protegdo dos interesses

da industria de videogames e dos consumidores.

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, utilizando o metodo hipotético-
dedutivo, para explorar em profundidade a complexidade da pirataria no Brasil. Utilizamos um
formulario digital para o levantamento de dados sobre a prevaléncia da pirataria digital de jogos
no IFSP - GRU (Instituto Federal de S&o Paulo — Guarulhos), além de dois experimentos e a

revisao bibliografica.

A pesquisa revelou que a pirataria, embora sem solucdo definitiva, pode ser mitigada.
No passado, a pirataria envolvia midias fisicas e compartilhamento P2P, mas hoje se da tambem
através de plataformas piratas de codigo aberto, dificeis de serem derrubadas. Com base em um
formulario onde 69% dos participantes tinham entre 16 e 18 anos, a principal razéo para a
pirataria de jogos digitais é o alto custo, e a maioria estaria disposta a pagar pelos 0s jogos se
0s precos fossem mais baixos. As campanhas educativas ndo sao vistas como eficazes e, em
nOsSs0s experimentos, mostrou-se que a pirataria € facil de acessar e dificil de diferenciar de
versdes legitimas. A pesquisa sugere que a regionalizacdo de precos € 0 uso de sites e

aplicativos que informem sobre promocdes podem ajudar a combater a pirataria.

Ao ponto em que chegamos a pesquisa, concluimos que conseguimos encontrar formas eficazes
de combater a pirataria digital de jogos no Brasil. Entendemos, também, o porqué da pirataria
ser mais atrativa do que jogos originais muita das vezes, seja pelo o valor de jogos ou pela a
facilidade de se consumir pirataria atualmente, através de diversos meios. Os proximos passos
serdo encontrar formas de aplicar na pratica os resultados de nossa pesquisa voltada para o

mercado brasileiro, com a criagdo de um protétipo.

Objetivo



1.1 Objetivo Geral

Compreender a pirataria digital de jogos, investigar suas causas e impactos e
desenvolver estratégias eficazes para combaté-la, visando a protecdo dos interesses da industria

de videogames e dos consumidores.
1.2 Objetivos Especificos

Avaliar os impactos econdmicos da pirataria de jogos na indudstria e na economia brasileira.
Identificar tecnologias e praticas de seguranca que podem ser implementadas para proteger 0s
jogos contra a pirataria. Investigar a eficacia de campanhas de conscientizagdo e educagdo na

reducédo da pirataria de jogos.
Metodologia

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa e quantitativa, utilizando o método
hipotético-dedutivo, para explorar em profundidade a complexidade da pirataria digital de jogos
no Brasil. Esta abordagem permite que a investigacao seja orientada por hipdteses especificas,
que foram testadas e refinadas (e continua a ser) ao longo do estudo, com o objetivo de gerar

uma compreensdo abrangente e critica sobre o tema.
Até o momento, foram realizadas as seguintes etapas:
a) Revisdo bibliografica

Nesse primeiro momento, fizemos uma revisdo bibliografica, a partir de videos,
podcasts, livros e artigos sobre pirataria dos jogos e tecnologias anti-pirataria implementadas
na industria de jogos. Aqui obtemos importantes informacgdes sobre o pirateamento de jogos
digitais, plataformas ilegais e grupos organizados de pirataria, bem como as tecnologias que

estes usam para piratear.
b) Formuléario

Fizemos um levantamento de dados por formulério digital sobre a prevaléncia da

pirataria digital de jogos no IFSP - Gru (Instituto Federal de Sdo Paulo — Guarulhos).
c) Analise dos resultados

Apos o formulario, foi feita a analise de relatérios econémicos e dados financeiros da
industria de jogos e revisdo bibliografica para compreender os impactos macroecondémicos da

pirataria de jogos no contexto brasileiro.



d) Experimentos

Foi feito, também, dois experimentos para tirarmos conclusdes a respeito das diferencas
entre versGes legitimas e pirateadas de jogos digitais, bem como a facilidade de acesso a

pirataria.
e) Producgao

Producdo de um prot6tipo de site para exemplificar a nossa ideia e criacdo de videos

sobre todo 0 nosso progresso até o presente momento.
Desenvolvimento

Nesta parte o autor vai descrever todo o desenvolvimento do projeto ou experimento; falar sobre
a fundamentacdo, relatar as hipdteses, questdes e problemas identificados. Descrever todo o

processo de criacdo do projeto, como foi pensado, desenvolvido e finalizado.
Resultados e Discussfes

A pesquisa revela que ndo hd uma solucdo definitiva para a pirataria de jogos, ja que
sempre que uma solucdo surge para combater a pirataria, logo sdo contornadas com o
aparecimento de novas tecnologias. Isso se mostra dialético no decorrer da historia. No passado,
a pirataria de jogos ocorria através de midias fisicas. Com o tempo, a indudstria e o governo
combateram essa préatica impedindo as atividades de lojas ilegais e vendedores ambulantes.
Mais tarde, com a popularizacao da internet, surgiram sites piratas, e operagdes como a 404 da
Policia Civil do Distrito Federal surgiram para derrubar as atividades desses sites, mas
atualmente, plataformas ilegais como o “Hydra Launcher” fornecem jogos digitais por meio da
pirataria, e sdo dificeis de serem desativadas devido ser um programa de cédigo aberto que

apenas faz o “link” entre diversos repositorios de jogos piratas que sempre vao se atualizando.

Mas, felizmente, descobrimos meios para evitar a pirataria digital de jogos que, se
divulgadas de forma correta, poderdo reduzir de forma significante o consumo ilegal de jogos.
Uma dessas ferramentas € a regionalizacdo de precos, uma ferramenta que muda o valor de um
produto dependendo de sua regionalidade. Isso € muito util em regibes de paises
subdesenvolvidos ou emergentes, como 0 é o caso do Brasil, onde a moeda é mais fraca.
Ferramentas como essas ja sao usadas, mas poderiam ser mais aproveitadas. Por exemplo, em
2022, essa tabela teve uma alteracdo na plataforma Steam que aumentou o valor regional dos
JOgos, 0 que preocupou 0s internautas, pois se antes U$1 era convertido para R$2,29, por agora
o valor de um délar americano é R$ 3,49 (AIRES, 2022).



Outra ferramenta interessante que descobrimos foi uma aplicacdo que notifica através
de servidores de Discord jogos que estdo temporariamente em promoc¢ao ou de graca, chamado
“FreeStuft”.

A partir dessas ferramentas, é possivel combater a pirataria digital de jogos, visto que a
regionalizacdo de precos e a divulgacdo de promocdes sdo estratégias eficazes para combater a

pirataria de jogos, tornando-0s mais acessiveis e atraentes para 0s consumidores.

A partir das nossas pesquisas, aplicamos um formulario e fizemos dois experimentos.

Como resultados, tivemos:
1. Formulario:

O maior motivo que leva as pessoas a piratear jogos digitais € o valor. Levando em
conta que o publico que respondeu é mais jovem, a maioria destes ndo tem condigdes de
consumir jogos muito caros, costumando adquiri-los na faixa de R$10 a R$50 ou simplesmente

baixando-os (seja de forma legal ou ndo).
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Gréfico 1: Faixa etaria. Os autores.
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Grafico 2: Faixa de preco que se costuma adquirir jogos digitais. Os autores.

A pesquisa mostra que a maioria do publico espera por promoc¢6es antes de comprar
pelo seu valor original ou simplesmente piratear, o que nos leva a concluséo de que as pessoas

estdo dispostas a pagar pelo jogo se eles fossem mais baratos.

Além do preco, servicos, modo multiplayer e traducdo séo fatores-chave que podem

influenciar na hora de se obter um jogo de forma legitima ou néo.

Devido a tecnologia, as experiéncias com jogos piratas estdo cada vez melhores,
portanto, a maioria das pessoas preferem piratear jogos do que compra-los por ndo sentir

grandes diferencas que impossibilitem sua experiéncia.

A maioria acredita que a pirataria afeta a industria, inclusive os jogos feitos de forma
independente, e esses mesmos pensam que campanhas educativas sobre pirataria ndo sédo
eficazes. Portanto, deve-se usar outras formas de mitigar os problemas causados pela pirataria

de jogos, pois a maioria ja sabe que isso afeta a industria e é ilegal.
2. Experimentos:

No Experimento 1, fizemos um teste cego, onde dois grupos de 5 pessoas jogaram um
mesmo jogo, Undertale, em sua versdo original e outra pirata. Pedimos, depois de cada grupo
ter jogado cerca de 10 minutos de cada versao, relatar se sentiram diferencas. Como resultado,
sentiu poucas diferencas em funcdo da performance, sendo que o original estava com a

performance um pouco inferior.

No Experimento 2, pedimos aos grupos que pesquisassem como piratear 0S jogos

Undertale e Subnautica para avaliar a facilidade desse processo. Resultado: Em cerca de 5



minutos, ambos o0s grupos tinham encontrado sites piratas para download, sites com repositorios
de arquivos torrent, plataformas piratas e tutoriais em diversas redes sociais. Portanto, fica

evidente que acessar jogos digitais piratas € muito facil e pratico.

Tendo em mente isso, apenas uma plataforma de jogos digitais acessivel onde se consiga
adquirir jogos por um preco menor do que o habitual e que notifique usuérios de novas
promocoes, além do adicionamento de servicos, traducGes e modo multiplayer exclusivo para
esses jogos, seriam capazes de mitigar o consumo da pirataria. Atualmente ja ha plataformas
que fazem isso, mas ndo sdo tdo voltadas e divulgadas para o publico brasileiro, e nem tem
ferramentas tdo acessiveis quanto desejariamos, portanto, a criacdo de uma plataforma mais

voltada para o publico de nossa pesquisa seria a solucdo desse problema.

Além do preco, servicos, modo multiplayer e traducdo sdo fatores-chave que podem

influenciar na hora de se obter um jogo de forma legitima ou néo.

Devido a tecnologia, as experiéncias com jogos piratas estdo cada vez melhores,
portanto, a maioria das pessoas preferem piratear jogos do que compra-los por ndo sentir

grandes diferencas que impossibilitem sua experiéncia.

A maioria acredita que a pirataria afeta a inddstria, inclusive os jogos feitos de forma
independente, e esses mesmos pensam que campanhas educativas sobre pirataria ndo sao
eficazes. Portanto, deve-se usar outras formas de mitigar os problemas causados pela pirataria

de jogos, pois a maioria ja sabe que isso afeta a industria e é ilegal.
Consideracoes Finais

Ao ponto em que chegamos a pesquisa, concluimos que conseguimos encontrar formas
eficazes de combater a pirataria digital de jogos no Brasil. Entendemos, também, o porqué da
pirataria ser mais atrativa do que jogos originais muita das vezes, seja pelo o valor de jogos ou
pela a facilidade de se consumir pirataria atualmente, através de diversos meios. Os proximos
passos serdo encontrar formas de aplicar na pratica os resultados de nossa pesquisa voltada para

0 mercado brasileiro, criando um prot6tipo de um site.
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