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Resumo

Este estudo analisou as possibilidades de se desenvolver, criar e solidificar uma empresa
no setor de games no Brasil, visto que, apesar de ser uma das industrias mais lucrativas
do mundo, ainda sofre com a falta de incentivo publico e privado para a implementagédo
de uma industria neste setor. O projeto é uma pesquisa de campo feita na For Us
Studios, empresa localizada em Belo Horizonte que passou pelo processo de pré-
aceleracao da Playbor, também localizada em Belo Horizonte, a qual estimula futuros
empreendedores a criagdo de startups no setor de jogos eletrdnicos no pais, para que se
torne uma empresa na area de games bem-sucedida no mercado. A For Us Studios é
uma empresa que valoriza as minorias, dando espaco para a originalidade que serd o
molde para a formacdo do empreendimento e que serd usado como modelo para a
observacao de seus pontos fracos e suas fraquezas para que seja usado como modelo
para a comprovacao de possivel implementacédo dessa indudstria no pais.

Palavras-chave: Desenvolvimento. Entretenimento. Indastria. Jogo eletrénico.
Tecnologia.

Abstract

This study analyzed the possibilities of develop, create and solidify a company in the
gaming industry in Brazil, since, despite being one of the most profitable industries in
the world, still suffers from the lack of public and private incentive for the
implementation of an industry in this sector. The project is a field research done at For
Us Studios, a company located in Belo Horizonte that has undergone the pre-
acceleration process of Playbor, also located in Belo Horizonte, which encourages
future entrepreneurs to create startups in the electronic games sector in the country, to
become a successful gaming company in the market. For Us Studios is a company that
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values minorities, giving space for the originality that will be the mold for the formation
of the enterprise and that will be used as a model for the observation of its weak points
and its weaknesses so that it is used as model for the verification of the possible
implementation of this industry in the country.

Keywords: Development. Entertainment. Industry. Electronic game. Tecnology.

Introducéo

As empresas administrativas do século XXI sdo definidas por Cornachione Jr.
(2012) como um sistema aberto que recebe inputs do ambiente de trabalho que se
encontra, processa-0s e devolve ao ambiente output e que tudo é feito sob pressdes
ambientais e com certa dindmica. Com isso, pode ser considerado um foco “préoximo” a
organizacdo, pois o grau de interdependéncia vale além dessas relacBes de troca
observadas. Entretanto, a tecnologia tende a ndo se comunicar bem com areas
administrativas, ja que grande parte de seus colaboradores sdo tecnologos focado na
producdo de softwares, 0s quais ndo sdo especializados na area de negocios. Entre eles
estd a industria de entretenimento digital por meio de plataformas ou apenas, para
simplificar, os video games. De acordo com a Newzoo (2017), o mercado consumidor
de games brasileiro é o 13° maior do mundo e estd em grande crescimento em todos 0s
anos. Entretanto, ainda ha uma precariedade se tratando de empreendedorismo no pais
em se tratando de negdcios. Diante disso, a Playbor, empresa, um dos centros de dessa
pesquisa, é a primeira pré-aceleradora de games do pais que incentiva a consolidagéo de
mercado, dando suporte a vérias areas da producdo de games, desde sua criacdo a até
seu processo de venda. Ja a For Us Studios, foi uma das participantes do processo de
pré-aceleracdo da Playbor e que foi objeto de observacdo para a demonstracdo de
resultados.

A empresa pesquisada foi a For Us Studios, que participou do processo de pré-
aceleracdo da empresa Playbor e quais foram as formas adotadas para se chegar ao
produto final e seus métodos avaliativos. Localizada em Belo Horizonte/MG, é uma
empresa produtora de games que se define como “um estudio de desenvolvedores de

jogos digitais que busca pela originalidade e valoriza as minorias”.
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O objeto de estudo analisa o fato de como é o empreendimento na indUstria de
games no pais e se existem riscos econébmicos nesse tipo de segmento para 0

empreendedor no pais para que a empresa tenha sucesso no mercado contemporaneo.

1 Referencial tedrico

1.1 Desenvolvimento Organizacional (DO)

De acordo com Lobos (1975) desenvolvimento organizacional (DO) um modelo
normativo que prescreve um certo tipo de comportamento que se considera apropriado e
efetivo para todas as organizagGes em todo tipo de situagdes e aumenta a participacdo
dos empregados nos assuntos da organizacao. Existem dois conceitos que sdo bastante
diferentes: um com enfoque operacional, apresentado por French* (1970) em que se
define os processos a partir de especialistas, membros-chave e com coleta de dados a
partir de feedbacks de todos os envolvidos e 0 com enfoque conceitual, apresentado por
French e Bell® (1973), em que séo estabelecidos uma distingéo entre os fundamentos e
0S componentes operacionais basicos do processo de DO, este o qual separa 0s
fundamentos dos componentes, antes incorporados no operacional de uma forma a
sempre retornar a um deles de acordo com os resultados apresentados. Ambos 0s
processos caracterizam o DO como uma area especifica dentro do campo da teoria do
comportamento organizacional.

O setor de games é uma produtora de softwares que cria produtos que muitas
vezes sdo auxiliados por um servico dependendo de como é o modelo criado. Games
gue tem um produto definido e pronto para ser usado muitas vezes tem valores altos e
sdo populares por um periodo e que podem vir em diversas midias fisicas ou digital; ja
0s games online requerem um banco de dados muito maior e dependem de muita
capacidade online para que funcionem corretamente, o que depende muito de diversos
feedbacks e constantes atualizac6es em prol de melhorias. O modo online muitas vezes
¢ associado a um modelo conhecido como free-to-play (F2P) que é definido pela Escola

Brasileira de Games (EBG) como um modelo que permite ao jogador experimentar o

4 FRENCH, Wendell, The personnel management process. Houston: Houghton Mifflin Company, 1970.
5> FRENCH, Wendell; BELL, Cecil. Organization development. New Jersey: Prentice-Hall, 1973.
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game antes de decidir investir algum dinheiro em troca de diversdo e novos desafios.
Com isso, 0os modelos estdo cada vez mais avancados e rentaveis, onde se equilibra a
necessidade de um usudrio gastar algo que tem valor agregado e subjetivo com algo que
possa ser conquistado no jogo, 0 que torna esses processos cada vez mais mutaveis e
necessarios sua atualizacdo, diferente dos modelos antigos onde o recall era custoso e
precisavam criar um produto final bem elaborado (SYMPLA, 2017).

Como justificativa Rodrigues (1988) afirma que um dos aspectos mais
discutidos da informatica refere-se ao seu potencial de tornar redundantes certas
ocupacdes. A redundéncia ocorre quando a necessidade do empregador atuando em
certo tipo de trabalho diminui ou cessa. Com base nisso, sabe-se que muitos processos
dentro de algumas empresas podem exigir com que certas tarefas tornem-se supérfluas a
exigéncia de algumas tarefas e seus conhecimentos, como no caso dos caixas
eletrénicos em bancos que oferecem um servico de autoatendimento, dispensando parte

dos empregados.

1.1.1 Historico do DO nas empresas de TI

A TI pode ser aplicado em diversos setores. De acordo com Rodrigues (1988) a
informéatica vem sendo empregada dentro dos seguintes objetivos: melhoria da
qualidade do produto ou servicos, controle de custos, necessidade de acompanhar a
competicdo, maior quantidade e qualidade de informacéo e produtividade da forca de
trabalho. Esses efeitos ndo sdo apenas a estratégias ja definidas, muitas vezes podem
estender 0s objetivos e visdes de uma empresa em prol de diversas melhorias. O DO e a
TI estdo sempre presentes por precisarem sempre avancar em conhecimento e produzir
sempre algo novo e tecnologicamente moderno em prol dos avangos da ciéncia da
computacdo, fato que faz com a demanda de contratacdo de programadores se torne
sempre presente, como vistos nas marcas lideres do mercado como a Apple, Microsoft,
IBM na producdo de softwares e produtos fisicos como as empresas de producdo de
games como a Electronic Arts (EA), Ubisoft, Blizzard, Gameloft e outras grandes no

mercado de games.
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1.2 Softwares para games (conceito, objetivo, reas que abrange)

Pressman e Maxim (2016, p.4) definem software como: instru¢des (programas
de computador) que, quando executadas, fornecem caracteristicas, fungdes e
desempenhos desejados; (2) estrutura de dados que possibilitam aos programas
manipular informacdes adequadamente; e (3) informacdo descritiva, tanto na forma
impressa quanto na virtual, descrevendo a operacdo e 0 uso dos programas. Mediante
essa definicdo, observa-se que um game/jogo eletrdnico nada mais é do que uma
impressédo virtual animada de uma linha de comando programada para transmitir uma
informacdo na tela. Todas as acdes sdo definidas por um usuario e, ap6s 0 comando
executado, ela da uma resposta adequada a aquela acdo. Diferentes de outros softwares
como os programas de edicdo de imagens, o game tende a ter varios elementos
incorporados como um visual, sons, objetivos mais definidos e um contetdo mais
profundo. O video game define os objetivos a serem alcancados a partir de imagens e
sons, coisa que o software ndo é obrigado a seguir tal conduta. Pode-se dizer entdo que
um game é um software, mas um software ndo € um game.

Segundo Silva (2015) os games passaram por uma migracdo de jogos para
games no ambito tecnologico, modificando-se de grandes maquinas arcade (mais
conhecido no Brasil como maquinas de fliperama) para os consoles (aparelhos para
executar games nas residéncias), computadores e smartphones, podendo qualquer
usuario desses aparelhos ser um jogador. Com as constantes transformagdes, os games
mudam suas plataformas de acordo com as necessidades dos jogadores, o que Silva
(2015) cita como “anel recursivo”, que significa que os produtos e os efeitos sdo
causadores do que os produz, ja que com as novas plataformas de exibicdo de softwares
se modificam de diversas formas como o intuito de melhorar a tecnologia
constantemente. Enquanto softwares sdo utilizado como ferramenta para melhorar os
processos de acumulo de dados e informacgbes, os games se aprofundam em outros

fatores sociais que ampliam muito mais o conceito de game do que apenas um software.
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1.2.1 Evolucéo

A aplicagdo dos computadores na administracdo das organizagdes comegou na
década de 60 para o processamento de transacGes financeiras e folhas de pagamento. A
aplicacdo evoluiu para alcancar todos os tipos de controle e decisdo em praticamente em
todas as areas. Nos anos 70 e 80, surgiram e desenvolveram os softwares de
programacéo e controle chamados MRP (materials requeriments planning, que significa
planejamento das necessidades de materiais). As empresas nessa época ja possuem
alguma cultura interna para a aquisicdo de computadores e programas e poderiam
trabalhar mais assiduamente com computadores de modo eficiente.(...) Porém as
empresas ainda se mantinham com os papéis na maioria dos departamentos, e somente
em 1998 o Departamento de Informética passa a existir nas empresas, porém sem um
membro com formacéo especifica e vinda de outro departamento ou &rea, tornando a
seguranca muito precaria e com diversos riscos de se perder os dados. Com a diversa
busca de empresas de consultoria especializadas em TI, exigiu que empresas maiores a
criar 0 departamento de TI para conseguirem trabalhar melhor com as novas
tecnologias.

Os games também se tornaram bem presentes comercialmente no mesmo ano
que os software-ferramentas, a qual descreve historicamente o processo da insercdo de
games no mundo a partir de 30 de julho de 1961. Um grupo de estudantes do
Massachusetts Institute of Technology (MIT) testava pela primeira vez "Spacewar!", um
jogo eletronico desenvolvido em um enorme computador que custava milhares de
ddlares. Tendo o grosso de seu programa feito por Steve "Slug” (Lesma) Russell, com o
auxilio de seus colegas Dan Edwards, Alan Kotok, Peter Sampson e Martin Graetz.

Eles queriam criar algum tipo de demonstracdo do poder do PDP-1 (sendo
anteriormente o TX-0, mais conhecido como Tixo), e por isso criaram algumas regras
gue seu programa deveria seguir, como: demonstrar as capacidades do computador,
usando quase todo seu potencial; ser interessante e interativo buscando ser diferente
toda vez que rodado e envolver o usuario de maneira atrativa e prazerosa - ou seja,

deveria ser um jogo. "Spacewar!" s¢ estaria oficialmente finalizado em 1962, ocupando
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miseros 2KB (UOL Jogos, 2017).

O sistema eletronico fica cada vez mais presente nos tempos atuais e o
desenvolvimento de games s6 aumenta. Games em 3D tomam espaco cada vez mais
realistas e mais divertidos, criando uma infinidade de novas possibilidades, tudo gracas
ao grande sucesso do Playstation lancado no dia 3 de dezembro 1994. Os games
estavam ficando cada vez mais complexos e mais bem elaborados, com historias e
personagens bem desenvolvidos. Em 2005, a Nintendo transforma o mercado
novamente e apresenta o Nintendo Wii, que é a unificacdo de todas as pessoas ao
entretenimento eletronico, em uma enfatizacdo de “o console para todos”. Com esse
mercado sendo criado, os Smartphones se tornaram uma espécie de console portétil e
um novo mercado se instaurava, 0 mercado game mobile, com o foco em desenvolver
games para smartphones e tablets e a chegada dos games sociais como "Mafia Wars" e

"FarmVille", games disponiveis no Facebook (UOL Jogos, 2017).

1.3 O que é a pré-aceleracdo?

De acordo com o site da Playbor (2017a) o conceito de aceleragdo, ou pré-
aceleracgdo, esta ligado ao cruzamento tempo versus produtividade. Os participantes do
processo de pré-aceleracdo poderdo trabalhar em um jogo que serda desenvolvido
partindo do zero, enquanto aprimora suas habilidades empreendedoras através do
contetdo disponibilizado e as conexdes com o mercado. A Playbor realiza diversas
acOes instrutivas que se unem em prol de uma rapida e eficiente consolidacdo do estudio
no mercado. Esse processo foi devido a uma analise da Playbor em perceber que existia
um problema na linha de desenvolvimento de startups de games. Eles eram muito
direcionados a diversas empresas, sem um foco especifico para um empreendimento
focado em games e ndo os deixavam diretamente interligados, fazendo com que a
barreira seja reduzida.

A Playbor (2017b) especifica muito bem a diferenca de uma aceleradora e uma
pré-aceleradora. A pré-aceleradora é comparada por eles como uma caixa de ideias com
diversas secBes. O empreendedor é a pessoa que vai usar 0s elementos dentro dessa

caixa para produzir suas ideias e, com elas, formular o conceito do game.
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A Playbor conecta o empreendedor a uma poderosa rede de mentores e empresas
que tenham interesse no produto criado e desenvolver o participante um potencial
empreendedor, trabalhando em ideias continuas para langar no mercado. Em contraste,
programas de aceleracdao focam naqueles que ja possuem um guardanapo com uma ideia
consistente, uma premissa sobre o mercado atuante e um modelo de negdcios

parcialmente desenvolvido anteriormente (PLAYBOR, 2017b).

1.4 Investimento para abertura de um negdcio na area de softwares para games no Brasil

A Industria de games é cercada de necessidades tecnoldgicas constantes, ja que a
demanda por atualizacBes exige uma tecnologia mais robusta em comparacdo ao que o
usuario final possui. De acordo com o Servi¢o de Apoio as Micro e Pequenas Empresas
(SEBRAE), uma empresa que desenvolve games com uma estrutura minima considera-
se 0s seguintes itens: Equipamentos, Investimento Inicial e Capital de giro. Os
equipamentos sdo necessarios para a producdo dos softwares e muitos dos seus custos
sdo altos por haver necessidade de compras de licencas e equipamentos mais atualizados
tecnologicamente.

Muitos valores podem variar de acordo com o que serd produzido, qual a
demanda de mercado € necessaria para a producdo de um game e quanto custa a
tecnologia, sendo ela geralmente moderna. De acordo com 0 SEBRAE (2017) aconselha
ao empreendedor interessado em constituir esse negocio a realizacdo de levantamento
mais detalhado sobre os potenciais investimentos depois de elaborado seu plano de
negocio. O valor médio sugerido pelo SEBRAE é de R$ 135.000,00 para o
desenvolvimento de empresas de games, mas a demanda depende exclusivamente do

que sera produzido e qual serd o modelo a ser aplicado.
1.5 Riscos para o empreendedor na area de softwares para games

De acordo com a Softex (2005) os desenvolvedores de games digitais no Brasil
sdo tipicamente microempresas, intensivas em informacdo e conhecimento, criadas por

empresarios jovens com alta qualificacdo técnica. Suas principais barreiras ndo séo falta
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de conhecimento na area, mas sim a dificuldade ao acesso ao grande mercado
oligopolizado por empresas de grande porte como a Sony, Microsoft, Nintendo, Ubisoft,
entre outras, que tem um poder maior sobre seus publishers, adquirindo uma fatia maior
da participacdo dos lucros. As publishers tem um faturamento em média de 70% em
diferentes midias e repassa apenas 30% para os desenvolvedores, além de que muitos
deles tém um enfoque em distribuir games de outros paises e traduzi-los, ndo existindo
de fato um game nacional distribuido por uma publisher nacional.

Além desses problemas comerciais, Normand® (2003) citado por Dewes (2005)
afirma que a propria cultura interna da empresa dificulta o avango do negdcio. Diversos
desses problemas sdo a falta de tino mercadoldgico voltada aos games, a difusdo da
pirataria e contrabando, percepcdo falha do consumidor entre os diversos produtos
disponiveis no mercado, a alta carga de impostos, falta de investimento publico e
privado no setor, amadorismo do setor comercial, entre outros que demonstram uma
Visdo puramente técnica e pouco empresarial.

O Banco Nacional de Desenvolvimento Econémico e Social (BNDES) fez uma
pesquisa em 2014 que evidencia alguns dos fatores que geram dificuldades para o setor
alcancar o sucesso. Fleury, Nakano e Sakuda (2014) observaram o0s seguintes
problemas:

e Apesar de existir um mercado, ele ndo é incentivado por nenhuma politica

publica e pouca politica privada nessa area de comércio.

e Brasileiros tem obtido sucesso no exterior, 0 que interessa 0s estrangeiros por
seu conhecimento técnico, mas desmerecida pelo setor comercial interno,

tornando o processo de RH ainda mais dificil e com diversos filtros;

e O negocio de games é desmerecido pelo pais devido a preconceitos em torno

desse comércio, exceto se os produtores forem de grande porte.

5 NORMAND, Reinaldo. O Mercado Nacional de Jogos. Disponivel em: www.outerspace.com.br.
Acesso em: 23 maio 2017.
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Diante dos fatos, é importante que essa linha de raciocinio seja desmistificada
para que a industria possa competir de frente com grandes nomes e se torne referéncia

em termos de criatividade e inovagéao.

2 Metodologia

Foram adotados os métodos de pesquisa exploratéria, descritiva e explicativa, ja
que foi exposto como a For Us Studios foi formada, mesmo com os problemas
observados durante a andlise tedrica deste trabalho e como aconteceu tal fenémeno.
Também foi adotado o método de pesquisa de campo Unico, pois a principal ideia deste
projeto é ver quais sdo 0os métodos de execucdo para a producdo do produto e 0 que
deve ser modificado ou removido do processo a fim de conseguir bons resultados a
partir da empresa For Us Studios, o qual foi indicada por um dos sécios da Playbor, que
tem o intuito do incentivo a criar um game para empoderar as minorias.

O universo dessa pesquisa foi a For Us Studios, que possui um total de 8
funcionarios sendo eles: um game designer e designer de interface e responsavel pela
idealizagdo do estudio; programador lider; animador 3D; gerente de projetos e level
designer; compositor e sound designer; modelador 3D; artista 2D e diretor de
marketing.

A amostra desta pesquisa de campo foi categorizada como nao probabilistica ou
acessibilidade, com a participacéo direta da For Us Studios, que foi o universo estudado
amostral.

A entrevista foi elaborada através do roteiro de entrevista que foi aplicado aos 02
membros responsaveis pelo projeto e pela idealizacdo do estudio e o formulario que foi
respondido pelos moradores da capital para a analise do seu publico-alvo e seus
interesses com o produto que eles pretendem produzir e a busca de dados mais
concretos para verificar o indice de fatores que forem necessarios para se analisar a
necessidade, interesse e vontade dos possiveis clientes da For Us Studios.

Os formularios foram adotados para a busca de estatisticas quantitativas, pois a
For Us Studios visa um publico de nicho e tal formulario verificou se os clientes se
interessam pela ideia, produto e conceito da empresa e precisa de dados mais concretos
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se 0 produto sera bem aceito ou néo.

Esse projeto realizou uma andlise de dados qualitativa-quantitativa, por haver a
necessidade de colher dados de interessados pela empresa para a avaliacdo e
interpretacdo dos dados para a proposta de mudancas na For Us Studios e seus produtos

desenvolvidos na empresa.

3 Resultados e discussao

Nos dias 28 de julho, 6, 20 e 27 de agosto de 2017 foi realizada uma pesquisa
indireta com algumas pessoas presentes em alguns pontos de Belo Horizonte, com o
intuito de verificar se o produto “Na Batida” ¢ viavel para a venda para um publico
diverso. No dia 6 de abril foram respondidos 100 formularios na busca pela pesquisa
sobre o produto. Além da pesquisa aleatéria com pessoas no bairro Savassi de Belo
Horizonte, foram entrevistados os 02 idealizadores do produto. Isto se deu, por meio da

aplicacdo de um roteiro de entrevista.

3.1 Entrevista

A entrevista foi realizada com dois dos membros da equipe de desenvolvimento
do game “Na Batida” para analisar o conceito por tras do game, da empresa, as
principais dificuldades encontradas e a experiéncia de ser um dos inscritos no processo

de pré-aceleragdo da Playbor.

e Conceito

O conceito por trés da Playbor veio a partir de um dos membros que se declara
homossexual e que criou a proposta da For Us de abordar as minorias no mundo dos
games. Enquanto era um universitario da PUC Minas, uma das tarefas exigia fazer um
game para deficientes fisicos, o qual necessitou ele estudar assuntos 0s quais ndo estava
familiarizado como, por exemplo, a pedagogia. 1sso se mostrou um diferencial, ja que a

maioria preferia fazer games para o entretenimento do que para a educacao. Ap6s algum
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tempo estudando, a necessidade de criar algum game que representasse grupos que nao
fossem tdo padronizados, sendo porta-voz de representar a pluralidade da pessoas no

mundo dos games.

e Objetivo do projeto

O game é a principal porta de entrada para a For Us Studios se tornar um esttdio
que valoriza a pluralidades no mundo dos games para que todos possam ter chance de

trihar seus proprios caminhos.

e A pre-aceleracéo

De acordo com os membros, foi 0 primeiro passo para a criacéo do projeto. Com
a pré-aceleracdo, a gama de informacdo se expandiu para criar um produto que
representasse seus ideais, ja que lhes deu contato com pessoas que estdo bem
informadas nessa area e passou informac@es valiosas na producdo do game. Um dos
idealizadores passou pelo processo de pré-aceleragdo da Playbor antes de criar o game
“Na Batida” e estava familiarizado com a estrutura do processo; porém, apenas nesse
ele conseguiu criar algo que valorizasse o conceito de valorizar as minorias, ja que ele
faz parte desse grupo e se sente a vontade de falar sobre ele de forma divertida, sem a
necessidade de acreditar que vai englobar a todos, mas fazer o seu melhor pra tornar

essas pessoas mais evidenciaveis ao mundo dos games que ele considera machista.

e Dificuldades percebidas

Com o decorrer do projeto, as dificuldades séo expostas por alguns fatores que
precisam ser contornados. De acordo com os entrevistados, seu maior desafio é a
captacdo de recursos, ja que o projeto de pré-aceleracdo ele beneficia com um
investimento apos o final do processo e apos passar pelas etapas, o que dificulta manter
a equipe pela falta de sal&rio para manter sua seguranca, suas necessidades e outros
fatores para a preservacdo dos mesmos no dia-a- dia. Outro ponto que apresenta certa
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dificuldade foi encontrar musicas para compor a discografia do game. A ideia era ter
musicas diversas que espelhassem diversos ritmos, mas pedir permissdo para nao ter
problemas com direitos autorais torna-se um empecilho que depende do idealizador
permitir usar a obra em um game, ja que com a falta de um caixa ndo permitiria que eles
possam pagar para utilizar tais obras. Um dos entrevistados disse que cogitou a
possibilidade de colocar as musicas de uma artista da capital de Minas Gerais para
compor a lista, mas dependia da permissdo dela para inserir o projeto, 0 que deixou
evidente o bloqueio para ter produtos mais Unicos e menos dependentes de free sources.

4.2 Formuléario

O formulério aplicado foi estruturado, sendo que, as questfes de 5 e 6 sdo

respondidas de acordo com a resposta da questéo 4.

Gréfico 1 - Género

® Masculino

= Feminino

Fonte: Elaborado pelos autores (2017).

O Gréfico 1 apresenta a distribuicdo da amostra por género: 40% deles sdo do

sexo masculino e 60% do sexo feminino.
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Grafico 2 — Estado Civil

m Casado(a)
= Solteiro(a)
= Separado(a)

Unido estavel

Fonte: Elaborado pelos autores (2017).

O estado civil dos entrevistados teve maior destaque aos solteiros, totalizando
60% deles, seguidos pelos casados (31%), separados (5%) e unido estavel (4%),

conforme demonstra o grafico 2. Nenhum membro da amostra disse ser viGvo.

Gréfico 3 - Idade

B Menos de 18 anos

mDe 18 a 25 anos

B De 26 a 35 anos
De 36 a 45 anos

B De 46 a 55 anos

B Acima de 55 anos

Fonte: Elaborado pelos autores (2017).

Em relacdo a idade dos componentes da amostra, o grafico 3 mostra um
percentual de 25% dos entrevistados tem idade entre 18 a 25 anos; 24%, entre 26 e 35
anos; 16%, menos de 18 anos; 13%, entre 36 e 45 anos; 9%, entre 46 e 55 anos; e 13%,

mais de 55 anos de idade.
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Gréfico 4 — Interesse por games

mMinimo interesse

® Pouco interesse

m Possui interesse
Bastante interesse

m Muito interesse

Fonte: Elaborado pelos autores (2017).

O Gréafico 4 demonstra o interesse por games dos entrevistados e 45%
demonstrou minimo interesse, 22% tem muito interesse, 20% possui interesse, 9% tem

bastante interesse e 4% tem pouco interesse.

Grafico 5 - Interesse por games no estilo musical ou de ritmo

®m Minimo interesse

m Pouco interesse

m Possui interesse
Bastante interesse

m Muito interesse

Fonte: Elaborado pelos autores (2017).

O Gréfico 5 foi respondido por pessoas que demonstraram possuir interesse por
games, sendo 30% tendo muito interesse; 29% tendo minimo interesse; 15% tendo
pouco e bastante interesse; e 11% possui interesse, totalizando 51 dos entrevistados que

se enquadram nessa questdo do género do produto.
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Grafico 6 - Presentearia alguém com um game no estilo musical ou de ritmo

H Sim

mNao

Fonte: Elaborado pelos autores (2017).

O Gréfico 6 foi respondido por pessoas que demonstram pouco interesse ou
menos por games, sendo que 68% disseram que presenteariam alguém com esse game e
32% ndo presenteariam alguém com esse game, totalizando 49 dos entrevistados que se

enguadram nessa questdo do género do produto.

Gréfico 7 — Conceito do game

B Minimo interesse

M Pouco interesse

M Possui interesse
Bastante interesse

B Muito interesse

Fonte: Elaborado pelos autores (2017).

O Gréfico 7 ressalta o conceito game em que se classifica como no estilo
musical com énfase competitiva, onde jogadores competem em times de 4 membros ou
menos cada, onde cada personagem tem um poder ou habilidade diferentes em busca de
destaque no mundo em que vive. Ele demonstra que 36% demonstrou minimo interesse,

24% possui interesse, 18% bastante interesse, 13% mito interesse e 9% pouco interesse.
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Gréfico 8 — Diferencial do game

B Minimo interesse
® Pouco interesse
m Possui interesse

Bastante interesse

H Muito interesse

Fonte: Elaborado pelos autores (2017).

O Gréfico 8 ressalta o diferencial do game que da énfase a personagens com
diversas personalidades e caracteristicas diferentes da maioria como drag queens,
deficientes fisicos, racas, entre outros. Nessa questdo, 27% dos entrevistados
demonstraram minimo interesse e bastante interesse, 24% possui interesse e 22% possuli

muito interesse.

Gréfico 9 - Preferéncia aos da concorréncia

m Mecanica do jogo

m Miusicas

m Personagens
Popularidade

m Nio preferiria

m Nio sabe responder

Fonte: Elaborado pelos autores (2017).

O Grafico 9 questiona os entrevistados sobre as preferéncias de produto, 56%
ndo souberam responder, 22% ressaltam as musicas como diferencial, 13% a mecéanica
do jogo, 5% a popularidade, 2% 0s personagens e 2% ndo preferiria.

No final, conclui-se que apesar de ser um produto com destaque bem
interessante por suas caracteristicas, nota-se que o conteudo musical é mais levado em
consideracdo, fazendo com que esse seja seu principal foco no desenvolvimento no
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produto final, sendo suas outras caracteristicas consideradas um valor agregador

positivo e que estimula sua aquisicao.

3.3 Comentarios e sugestdes complementares

Apesar dos graficos demonstrarem que o produto em si ndo € tdo atrativo ao
olhar publico, boa parte dos entrevistados declarou que a ideia é bem interessante, mas
ndo consumiriam esse tipo de produto, o que demonstra boa aceitacdo do publico.
Outras caracteristicas que modificara o resultado foi o fato de o game demonstrar
personagens bastante integradores, o que significou um aumento no interesse do game
que contraria 0s nameros se olhados a partir desses graficos. Dos 100 entrevistados,
apenas 1 demonstrou descontentamento com a ideia. A questdo 9 ressalta que muitos
ndo sabem dizer o que poderia ser um diferencial par o game, demonstrando que existe
a possibilidade de influenciar o publico a partir de um bom conceito, produto e
diversdo; porém, a musica também deve ser um ponto que devera ter cuidado nesse tipo

de produto.

Considerac0es finais

Com este trabalho, desenvolveu-se uma andlise contemporanea da inddstria de
games no pais, para verificar como o seu mercado é avaliado em varios de seus pontos,
tanto dos consumidores quanto dos seus investidores, e as dificuldades encontradas por
todos aqueles que desejam se aprofundar nesse mercado pouco explorado no Brasil.
Também foram explorados os avancos do DO no mercado de games, a pré-aceleracdo
COMo apoio a esses novos empreendedores que buscam sucesso comercial e artistico, as
necessidades para se abrir uma empresa desse tipo e suas dificuldades encontradas.

A empresa de games ainda apresenta complicacbes em sua abertura caso o
produto ndo esteja pronto, sendo um investimento que precisa de dedicacdo e tempo
antes de ser colocado a venda, precisando de uma captacdo de caixa para que exista
maior seguranca para a preservacao da equipe. Algumas das possibilidades de angariar
fundos para o caixa é a possibilidade de criar algum tipo de material para outros
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desenvolvedores como 0s assets (recursos que complementam um projeto) ou captar
dinheiro por meio de crowdfunding ou investimentos-anjo. Com rela¢do ao produto, 0s
resultados adquiridos presumem que o produto € bem aceito ao publico diverso como
visto nos graficos 7 e 8, em que se presume que suas caracteristicas sdo melhor
avaliadas pelo publico pelo seu carater técnico do que agregado se considerarmos
apenas o tipo de game. Também se verificou que o publico ndo tem muita certeza do
que poderia lhes atrair (como visto no grafico 9), mostrando que tal diferencial poderia
estimula-los a comprar ou presentear alguém, desde que ndo perca sua qualidade
técnica.

A partir desses conceitos, verifica-se que a industria de games tem potencial para
a criacdo de produtos unicos e diversos para um grupo amplo de individuos, onde
grande parte dos seus recursos sao criativos, agregando valor ao seu publico para seu
consumo. Com isso, 0 principal desafio dessa indUstria é a sua constante adaptacdo e
evolucdo de seus processos, dando aos seus clientes novos produtos diversos e 0s

fidelizando a empresa a manter seu bom trabalho perante a industria.
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