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Resumo

Os games Indies, como também sdo chamados 0s jogos independentes, tem conquistado
uma grande visibilidade dentro do mercado de games. Trazendo a tona novas discussoes
e estudos sobre a causa que leva esses jogos, antes considerados produtos de “segunda”,
a se tornarem referéncia no mercado dos jogos eletronicos. Este trabalho mostra
algumas caracteristicas e o potencial comunicacional desse segmento de games,
incluindo aspectos que os levaram a se destacar nos ultimos anos. Concluimos que o
desenvolvimento Indie tem afetado a industria de games com mecanicas inovadoras, e
também em seu sentido comunicacional e expressivo. Sendo isto possivel a partir do
momento em que a distribuicdo online de games foi regularizada em suas devidas
plataformas, abrindo assim as portas para os desenvolvedores Indies.
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Abstract

The Indie games known as independent games, has achieved large visibility into the
game’s market. Bringing out new discussions and studies about the cause that leads this
category, previous entitled “second-line”, to became a reference among the others. This
article shows some features and communication potential of this category, including
some aspects that led it stand out this last years. We concluded that the Indie
development has been impacting the game industry with innovate mechanics, also on its
communication and expression. This being possible since the online distribution of
games were regulated in due platforms, opening doors to Indie developers.
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Introducéo

O desenvolvimento Indie vem influenciando a industria de jogos eletrdnicos
desde os anos 1980, tornando-se, at¢é mesmo, um dos motivos do crash no mercado de
games em 1984 por culpa do desenvolvimento desenfreado sem o minimo rigor de
qualidade. Com a morte do Atari 2600 ocorreu a estagnagdo dos consoles, o que fez
com que os computadores entrassem definitivamente na era dos jogos eletrénicos, que
por sua vez deram continuidade aos games Indies, esses porém, ainda sem o devido
reconhecimento. Apagado no tempo, 0s games Indies viveram tempos dificeis, muitas
vezes tendo somente a plataforma PC® para desenvolvimento. Isto mudou quando a
plataforma Steam foi lancada, abrindo a porta para milhdes de desenvolvedores, e logo
mais a Xbox Live Arcade, Playstation Network, WiiWare (atualmente chamado de
eShop). Esta liberdade de publicacdo em vaérias plataformas, leva os games Indies a
ganharem forca, e influenciarem o mercado com suas propostas ousadas nas inovagoes
estéticas, mecénicas ou em sua narrativa.

Iremos apresentar neste artigo as caracteristicas de alguns jogos Indies atuais,
que os leva a revolucionar, criando mecanicas para os jogos de forma diferente, e
inovando no modo de expressar informacgoes; ajudando os jogos digitais a se tornarem
um dos meios de comunicacdo multi-mididtica mais interativos. Games como: Castle
Crashers (The Behemoth, 2008), Minecraft (Mojang, 2009), Limbo (Playdead, 2010),
Bastion (Supergiant Games, 2011), Terraria (Re-Logic, 2011), e Dear Esther (The
Chinese Room,2012), podem demonstrar facilmente a forga que o desenvolvimento

Indie conquistou na geracéo atual de consoles e computadores.

1 Contexto histérico

O desenvolvimento dos jogos independentes teve seu inicio com 0 jogo
Spacewar — desenvolvido por um grupo de estudantes do Massachusetts Institute of
Technology (MIT) e testado pela primeira vez a 30 de julho de 1961 - e posteriormente
com jogos para Commodore 64 (C64), ZX Spectrum, etc. No fim dos anos 1980 e inicio

dos anos 1990 houve um aumento no numero de jogos Indie, mas com a distribuigédo

® Computador pessoal ou PC (do inglés Personal Computer).
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controlada pelas grandes publicadoras os desenvolvedores independentes foram
forcados a se juntar com uma publicadora - para langar o seu jogo - ou criar a sua
propria e distribuir o game em shareware’. O modelo de negécio shareware foi um dos
modos de distribui¢cdo mais usado pelos jogos pagos para divulgacéo.

No ano de 1984, 2 anos apds o lancamento do Atari 5200, o mercado de jogos
estava saturado com jogos de baixissima qualidade. O jogo E.T. The Extra-Terrestrial
(Atari, Inc., 1982) — feito a partir do filme homdnimo de grande sucesso de bilheteria —
é um icone desse momento historico, que motivou as pessoas a pararem de comprar
videogames e comecarem a comprar computadores. Esse processo contribuiu para o
crash de 1984, quando quase todas as plataformas da segunda geracéo acabaram.

Com o crash de 1984 o numero de computadores doméstico aumentou e no ano
de 1985 surgiram as primeiras engines (programa de computador para o
desenvolvimento de jogos eletrénicos ou outras aplicagdes com gréaficos em tempo
real), que foram desenvolvidas para 0 Commodore 64, sendo o Activision Gamemaker o
mais importante. No ano de 1991 Tim Sweeny® criou a ZZT, uma ferramenta que
permitia a criagdo de jogos para computador com programacdo minima, originalmente
era um editor de level® que por sua complexidade, podia ser usada como engine. Oito
anos depois Mark Overmars desenvolveu a Game Maker um motor grafico para jogos
2d, muitos desenvolvedores independentes comecam a fazer seu jogos usando o Game
Maker antes de mudar para outra engine.

Nas Ultimas duas décadas o foco das grandes desenvolvedoras é fazer os seus
jogos sempre mais realistas e maiores, buscando conseguir o maior numero de
jogadores simultaneos. Os jogos independentes possuem uma proposta diferente, onde a
experiéncia do jogador é o mais importante, por esse motivo alguns dos jogos Indie séo
apenas para single-player’®. Com o lancamento da Steam — uma plataforma de
distribuicdo digital de jogo — os desenvolvedores Indie tinham mais uma opgéo para
distribuir seus jogos. A partir do sucesso da plataforma outras empresas buscaram

vender seus jogos também de modo digital como € o caso da Playstation Network, Xbox

" Disponivel por tempo determinado, depois disso o programa ou jogo bloqueia as funcdes ou entdo deixa de
funcionar. Para ter acesso a essas ferramentas bloqueadas ou usar por tempo indeterminado, o usuario é obrigado a
comprar o produto.

® Fundador da Epic Megagames.

® Termo usado em jogos eletrénicos para representar uma fase de dificuldade ou sego definida de um determinado
jogo.

19 Modo de jogo que suporta apenas um jogador.
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Live Arcade e Wiiware.

O ano de 2008 é considerado um dos melhores anos para 0S jogos
independentes, games como Audiosurf (Dylan Fitterer), Braid (Number None), Castle
Crashers (The Behemoth) e World of Goo (2D BQOY) tiveram uma boa receptividade
pelos jogadores. Entre 2009 e 2010 os jogos que mais se destacaram foram Limbo e
Osmos (Hemisphere Games). O jogo Minecraft, lancado em 2009, fez grande sucesso e
se tornou tdo popular que no ano de 2011 os desenvolvedores criaram uma convengao

exclusiva para o jogo, a Minecon.

2 Desenvolvimento Indie no mercado de games

Os games Indies vieram ao mercado com uma proposta diferente dos jogos
produzidos por grandes produtoras ou empresas. Essas grandes empresas geralmente
possuem a meta principal de criar um game perfeito que atraia milhGes de pessoas,
focando na empatia com a grande maioria dos jogadores e criando um produto
comercial mais direcionado a vendas, do que um jogo que possa transmitir experiéncias.
Por isso, estes games perdem a grande esséncia incorporada nos games Indies: o simples
fato de ser algo pessoal, totalmente diferente, original e artistico. Levando ao
pensamento de que jogos Indies é de certa forma um meio de arte ao nivel maximo de
interatividade, uma midia expressiva de seu desenvolvedor.

Cada jogo Indie tem suas peculiaridades, com aspectos especiais que 0
desenvolvedor quis demonstrar, podendo ser originadas por uma caracteristica pessoal
encorporada ao personagem, jogabilidade, na narrativa ou em outros aspectos do game.
Essas peculiaridades marcam a diferenca e tornam o jogo uma experiéncia Unica como
recompensa ao jogador. Como disse o desenvolvedor independente Jonathan Blow
“Fazer um jogo, foi pegar minhas falhas e fraquezas mais profundas e coloca-las ali
dentro.” (2012, Indie Game The Movie).

Isto transforma todo o projeto do game ndo somente em algo artistico mas
também pessoal. Tornando os games Indies, uma comunicagdo midiatica, entre
desenvolvedor e jogador muito acima daquela gerada pelos jogos comercialmente
polidos para atender a demanda de audiéncia por parte de grandes empresas.

Nas duas Gltimas décadas, o foco de grandes empresas no desenvolvimento de
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games para 0 mercado, foi o de potencializar as imagens graficas, deixando-as mais
préximas do real; e também possibilitar que milhares de pessoas pudessem jogar online,
contra outras pessoas ao redor do mundo, criando assim em um meio de comunicagdo

digital entre os jogadores.

Tem havido uma tendéncia, nas duas Ultimas décadas em jogos
eletrbnicos de fazer tudo maior e realista, de potencializar tudo.
Grandes jogos tem outros objetivos, eles querem entreter a massa,
levando a 10 milhGes de pessoas jogarem online entre si a0 mesmo
tempo. (Brandon Boyer, 2012, Indie Game: The Movie)."*

Porém nos games Indies, a comunicacdo era de via Unica. Do desenvolvedor
para o jogador, tornando o jogo algo exclusivo e especial. Estas experiéncias agregadas
aos jogos Indies, tem feito deles um sucesso na industria bilionaria que é o mercado de
games. Pois um jogador procura ndo somente diversdo, mas também uma experiéncia,
que pode se tornar a maior recompensa que um jogo pode proporcionar.

Os jogos Indies ndo sdo novidades da atualidade, pois esta pratica de
desenvolvimento independente vem desde o Atari, na época em que 0 seu console (Atari
2600) veio ser um sucesso de vendas nos anos 1980. Porém, houve uma producdo
desenfreada de games, sendo muitos deles Indies e outros sem qualidade. Finalmente
em 2008 os jogos Indies comecaram a se destacar dentro do mercado de jogos; sendo a
Steam o principal facilitador para que isto ocorresse. Pois com esta plataforma de games
online em funcionamento, os desenvolvedores tiveram um melhor acesso ao mercado.
Tanto que por este fator sugiram outras eShops como: Xbox Live Arcade, Playstation
Network e Wiiware; todos abrindo espaco para a venda de games de forma online.

Muitos jogos Indies ficaram conhecidos por seu sucesso ao decorrer dos anos
através destas plataformas online, como: Audiosurf, Castle Crashers, Braid, World of
Goo, Osmos; games estes que chegaram a faturar milhdes de ddlares. O jogo Limbo, foi
um dos primeiros games a quebrar recordes de vendas, chegando a faturar 8 milhGes de
ddlares, seguido do Castle Crashers com 25 MilhGes de dolares e Minecraft com 40
milhGes de dolares. Desenvolvedores Indies, muitas vezes ndo conseguem investidores
ou recursos para bancar um jogo com graficos espetaculares; onde em sua maioria € 0

que iria chamar atencéo do publico.

1 Brandon Boyer (presidente do Indie Games Festival) em entrevista para 0 documentério “Indie Game: The Movie”.
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Por este motivo, os games Indies procuram suprir este défice grafico inovando
em mecanica, jogabilidade e narrativa. Desde 2008, muitos games Indies vem se
destacando no mercado com inovacbes e conceitos bastante interessantes, se
diferenciando da maioria dos games até entdo comercializados. As empresas ja
consolidadas no mercado atual de games vinham se acomodando ao longo do anos com
franquias consagradas e que todos ja admiravam ou gostavam, somente lancando
versdes novas com algumas diferencas ou novidades gréaficas; isto veio a enfraquecer o
mercado para elas. Com 0 sucesso dos games Indies os jogadores comegaram a vé-los
como uma alternativa para sair da invariabilidade que estava nos jogos do mercado. A
partir deste fato, as pessoas perceberam que podiam encontrar 6timos jogos em suas
plataformas onlines, e que tinham uma proposta diferenciada e muitas vezes inovadora.

Enquanto os desenvolvedores independentes avancavam, as grandes empresas
viram o potencial que estes games Indies poderiam trazer para grandes plataformas.
Assim, grandes empresas como: Nintendo, Sony e Microsoft aos poucos abriram as
portas e deram a oportunidade de langcamentos oficiais em consoles. Exemplo disto foi a
propria Nintendo que atualmente tem mais de 120 jogos independentes em
desenvolvimento para serem langados no Wiil. O Super Meat Boy (Team Meat, 2010),
por exemplo, é um jogo independente que foi lancado para a plataforma Xbox Live
Arcade e PC, um dos desenvolvedores, Tommy Refenes afirmou “Se as pessoas querem
Modern Warfare ¢ Halo Reach, tudo bem! Porque eu os acho uma m...., ¢ se € isso que as
pessoas querem, ndo posso fazer nada. Porque ndo fago jogos de m....” (2012, Indie Game The
Movie).

Muitos jogadores vivem a espreita de novos langamentos no mercado,
procurando o tempo todo sobre novidades e informacdes. A indUstria de games é
bastante acelerada em seus langcamentos, porém games demandam bastante tempo de
producdo e centenas de profissionais empenhados para langar um jogo em pelo menos 3
anos de desenvolvimento; Games como Red Dead Redemption (Rockstar, 2010), mil
pessoas, 5 anos para conclusdo, GTA4 (Rockstar, 2008), mil pessoas, 5 anos para
conclusdo, Duken Nukem Forever (Gearbox Software, 2010), mil pessoas, 12 anos para
conclusdo. Enquanto em um estadio Indie, geralmente se tem 2,3 ou no maximo 5
pessoas empenhadas na producéo de 1 jogo que muitas vezes ainda € somente para uma

unica plataforma.
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3 Game design em jogos Indies

Muitos produtores independentes distribuem seus games gratuitamente através
da internet. Essa forma de distribuicdo também é encontrada entre o contetdo usado
pelos produtores como referéncia na hora de criar seus games.

Na internet, é bastante facil de encontrar paginas voltadas para desenvolvedores
de games. Onde 0os mesmos podem tirar dividas com outras pessoas que atuam nessa
area, como também podem partilhar conhecimentos, experiéncias, conteddos e assim, se
ajudarem. Seja em forma de tutoriais, comentarios, video-aula, artigo, livro ou noticia,
0s novos desenvolvedores podem encontrar facilmente conteldo que auxiliam na
construcdo de um game, em  diferentes plataformas. O  portal
www.Indiegamerbrasil.com, por exemplo, distribui uma gama de tutoriais ensinando
passo a passo como desenvolver um jogo.

Também ha contetdos mais tedricos, que estudam a linguagem dos videogames.
E o caso da dissertacdo chamada Game Design Inteligente, da professora de Game
Design, Thais Arrias Weiller, onde ela analisa os elementos de design que mediam a
interacdo do jogador com o game e observa a existéncia de seis elementos mais
recorrentes: objetivos claros, feedback, nivel de dificuldade, interacdo e sensacdo de
controle, narrativa e estética, e socializacdo e imagem pessoal. Todo esse contetido é
disponibilizado pela autora gratuitamente, através da internet, de forma que contribui
para o aprendizado de desenvolvedores interessados.

Alguns sites disponibilizam cursos completos sobre construcgéo de jogos digitais,
como é o exemplo do www.coursera.org, um portal de cursos gratuitos que em 2013
concedeu o Gamification, um curso que envolve a aplicacdo de elementos de jogos e
técnicas de design para jogos digitais com énfase em problematicas que abrangem o
mundo real, como o impacto social dos games e os desafios de negocios. O
Gamification durou 10 semanas, mas ainda esta disponivel no portal mesmo quase 1 ano
depois da sua data de inicio.

Desse modo, é possivel notar que a internet tem auxiliado de forma essencial na
producdo de games Indies, gerando a oportunidade para os desenvolvedores
independentes aprenderem, construirem e publicarem seus games com baixo custo,

qualidade e conteudo teorico.
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3.1 Impacto das inovagdes

A marca que os games Indies tem deixado no mercado de jogos eletrénicos, se
resume a uma palavra: inovacdo. O colunista do portal www.eurogamer.pt, Nelson
Zagalo, diz que algumas publicacdes de jogos tem caido em desagrado por causa da
falta de relevéncia, ou valor agregado as informag6es que 0s jogadores ja possuem.

Esta necessidade de retorno acaba fazendo com que, muitas vezes,
estes desenvolvedores abram méo de inovagdes para ndo correrem o
risco de desagradarem aos fds mais fervorosos e acabarem com um
fracasso comercial. Foi justamente esta falta de inovacdo que
favoreceu o crescimento da cena independente dentro do campo dos
jogos digitais. (HILDEBRAND; DE PAULA, 2013, p.2).

Segundo Nelson os games Indies podem representar um escape para a industria
de jogos eletrdnicos pelo fato de trazerem, em geral, uma bagagem muito grande de
inovacao. “Os jogos Indie sdo 0s que mais inovacdo tém apresentado, 0 que ndo é mais
do que uma consequéncia direta do facto de os autores Indie estarem mais predispostos
a criatividade.” (ZAGALO, 2012).

Nelson também afirma que existem trés elementos que sdo a causa ou 0S
geradores da criatividade encontrada nos games Indies, sdo eles:

1. Independéncia: E a total liberdade de expressdo que o autor Indie possui, ou
seja, ele ndo esta restrito a um tema. Ele pode falar daquilo que lhe assombra a alma
sem correr o risco de ferir suscetibilidades, ou de ser demasiado enfadonho para alguns.
Ele também néo esta limitado a permissfes quando sua imaginacdo quer construir uma
mecanica que nunca foi usada antes e que poderia ser excessivamente complexa. Essa
possibilidade de comunicar algo particular ou emocional é o que torna o jogo Unico.

2. LimitagGes: A falta de recursos humanos e financeiros, leva os autores a
procurar desenvolver suas ideias seguindo caminhos diferentes. Com tecnologia mais
barata e sem especialistas. Mas esses caminhos diferentes acabam tornando o resultado
final em algo bastante diferente dos jogos que j& existem, em algo original e muitas
vezes inovador.

3. Simplicidade: Com a auséncia de grandes recursos, 0s desenvolvedores Indies
se concentram no essencial do jogo e deixam de lado o0s acessorios. Nasce assim, um

jogo com menos extensdes e diversidade mas muito bem produzido dentro do seu foco,
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seja na jogabilidade, na arte grafica ou na narrativa. Essa simplicidade gera valor a
experiéncia que o jogo concede, e produz o engajamento dos jogadores.

Os autores Hermes Hildebrand e Bruno de Paula, estudaram dois jogos Indies,
Flower (2009), e Journey (2012) produzidos pelo estudio Thatgamecompany e sobre
eles afirmam: temos duas obras capazes de incentivar grandes reflexdes em seus
fruidores. Para Hermes e Bruno, essa capacidade se deve ao fato desses jogos ndo serem
produzidos visando exclusivamente um retorno financeiro, ou a exploracdo de regras e
mecanicas sem sentido, mas visam passar sentimentos bons nos jogadores e promover a

expressividade dessas obras.

Desta maneira, compreende-se que, através da liberdade de
criacdo e experimentacdo, pode-se chegar a novos métodos de
desenvolvimento de jogos digitais capazes de obter resultados
importantes para a compreensdo de qual o real potencial
expressivo destes jogos. Acredito que o caminho para essa
compreensdo passa necessariamente pelos projetos Indie, como
Journey e Flower, obras capazes de reconfigurar o sentido de
um jogo digital. (HILDEBRAND; DE PAULA, 2013, p.14).

Consideracoes finais

Os jogos finalmente comecam a trazer um leque de mecéanicas novas com games
que estdo dispostos a explorar os controles de suas respectivas plataformas. Em um
mercado dominado por grandes produtoras onde um Unico jogo recebe inimeros ports
(jogos adaptados para consoles paralelos, gadgets e PC) existe uma dorméncia no que
diz respeito a mecanica desses jogos, o ramo Indie hoje existe como uma porta de
entrada para novos conceitos, quebrando paradigmas, especialmente quanto a forma de
se jogar.

Empresas como a Nintendo reservam parte de suas transmissfes (Nintendo
Direct) ao andncio de jogos Indie, possibilitando a esses titulos e seus desenvolvedores
uma porta de entrada para 0 que era, até pouco tempo atrads, um sonho de mecanica
impossivel. Hoje, jogos Indie podem ser desenvolvidos para qualquer que seja a
plataforma (Steam, Origin) ou consoles, como os titulos Shantae and the Pirate’s Curse
(WayForward Technologies e Cria Inti, previsto para 2014), Pier Solar HD
(WaterMelon Co p., 2010) e Wooden Sen’sey (Neko Entretaiment, 2013) que S&0
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simultaneamente jogos Indie, e titulares para 3DS e Wii U. Essa entrada de
desenvolvedores menores abre as portas para um mundo de novas mecanicas, € na
verdade muitos fatores contribuem para isso.

Jogos Indie sdo uma tentativa de pequenas empresas de entrar para 0 mercado,
mas um iniciante ndo consegue atingir um nivel de reconhecimento fazendo apenas
mais um FPS*™, ou mais um jogo de luta, é preciso ser o préprio fcone. Um meio natural
de tentar atingir essa meta é fazer diferente, algo que de certa forma apenas esses games
podem, porque estdo livres da pressdo e patamares que o publico espera obter de
grandes desenvolvedores. N&o que desenvolvedores Indie tenham sempre que fugir a
regra, mas quando fogem, dao o que falar. A exemplo de Like A Boss (previsto para
2014), ainda em desenvolvimento pela Firehorse para iOS, Android e Smart Phones,
onde a proposta é inverter, com bastante humor, o cenario de um MMORP*®, colocando
0 jogador no lugar de um vildo de estagio, tendo que derrotar hordas de herdis em
potencial.

N&o quer dizer que o publico espera que jogos Indie sejam mediocres,
mas exatamente por ndo existir um paradigma de mecanica Indie, qualquer ideia tem o
potencial de avancar, onde talvez s6 ndo tenha sido explorado. Pois 0s grandes
desenvolvedores estdo tdo alienados as suas proprias mecanicas, que mesmo titulos
novos com mecanica incomum sdo recebidos negativamente. Como é o caso da série
Final Fantasy Crystal Chronicles (2003), desenvolvida pela Square Enix para consoles
da Nintendo, onde mesmo os criticos da Game Informer e IGN resumem suas revisdes
ao fato do jogo ser do género acéo aventura e ndo um RPG de turnos.

O historico de desenvolvedores de longa data cria paradigmas que dificultam a
essas mesmas empresas testar ideias novas. Para uma Square Enix, apenas o fato de
produzir Final Fantasy que ndo se baseia em turnos se torna motivo o bastante para que
seus fas recebam esse jogo negativamente e isso acontece com mais naturalidade do que

simplesmente opinativo, o préprio mercado cria uma expectativa do tipo de jogo que

12 Tjro em primeira pessoa (do inglés first-person shooter, FPS) é um género de jogo eletronico, no qual se enxerga
apenas o ponto de vista do protagonista, como se o jogador e personagem do jogo fossem o mesmo observador.

1% Jogo de interpretacéo de personagens online e em massa para multiplos jogadores (do inglés Massively ou Massive
Multiplayer Online Role-Playing Game ou Multi massive online Role-Playing Game) é um termo que designa jogos
eletrénicos que permitem a milhares de jogadores criarem personagens em um mundo virtual dindmico ao mesmo
tempo na Internet.

14 Role-playing game, também conhecido como RPG (em portugués: "jogo de interpretacdo de personagens”), é um
tipo de jogo em que os jogadores assumem 0s papéis de personagens e criam narrativas colaborativamente.
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espera receber de um certo desenvolvedor.
Entdo temos uma situacdo em que jogos Indie trazem sua propria mecanica, nao
apenas por limitacGes ou opc¢do, mas porque de certa forma, esta € uma porta que esta

aberta apenas para eles.
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