


" GAMES INDEPENDENTES

l Plataformas de inovacao das novas midias no
contexto das indUstrias criativas € o estado da arte
regional dos games no campus de Bauru da UNESP.

Espacos criativos necessitam de liberdade. Quaisquer producoes, em especial

as de cunho artistico, precisam de espaco para o “erro”, a experimentacao, ou

seja, para a tentativa de invencgao fora do padrao estabelecido. O ambiente de

producao independente é reconhecido em diversos setores artisticos como um

espaco de inovacao, por estar desatrelado a logica de producao em série. As
S maiores inovagdes no cenario internacional de games partiram das producoes
independentes. Grandes classicos revolucionaram a estética e a funcionalidade
dessa nova midia.
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Este artigo tem como objetivo analisar as cadeias produtivas
dos games independentes brasileiros, partindo de uma analise re-
gional, no caso delinear um “estado da arte” dos games na FAAC
BAURU UNESP. O objetivo é conseguir observar os fatores res-
ponsaveis pela inovagcdo que esses games conseguem propor,
nos aspectos da gestdo dos processos criativos, da articulagao
dos agentes inovadores e dos recursos mobilizados. No interior do
estado de Sao Paulo a UNESP assume um papel importante nes-
te cenério em pesquisa, ensino e extensao (UNESPLAY). O Brasil
tem atualmente o quarto maior mercado de games do mundo, com
potencial de crescimento forte para os proximos anos, porém se
coloca no mercado internacional como consumidor. Tendo em vis-
ta essa demanda regional é preciso pesquisar as ferramentas de
producéao, até mesmo para contribuir para suprir essa necessidade.
Nao apenas a producao de games deve ser estudada, a cobertura
midiatica também ¢é outro fator importante, tendo em vista a rele-
vancia econdmica desse segmento. Compreender os mecanismos
de inovacao no universo dos games, seus impactos na formagao
de publicos e a cobertura do jornalismo especializado nessa nova
midia sao desdobramentos possiveis, de futuros estudos e novas
pesquisas em objetos transmidia e com vocagao multiplataforma.

ECONOMIA CRIATIVA

Os estudos na area de economia criativa tém por objetivo ana-
lisar o fator da criatividade humana enquanto motor de desenvolvi-
mento econdmico e social.

Organismos multilaterais desenvolvem estudos e projetos para
prospectar e mensurar o impacto dessa modalidade econdmica na
economia global. Entre esses organismos, a Organizacéao das Na-
¢oes Unidas (ONU) é um ativo centro de producgao de informacgao
e conteudo.

Santos-Duisenberg (2008), chefe do Programa de Economia e
Industrias Criativas da Conferéncia das Nacoes Unidas para Co-



mércio e Desenvolvimento (Unctad), sobre o conceito de Econo-
mia criativa:

“(...) uma abordagem holistica e multidisciplinar, lidando
com a interface entre economia, cultura e tecnologia, cen-
trada na predominancia de produtos e servicos com conte-
udo criativo, valor cultural e objetivos de mercado, resultan-
te de uma mudanca gradual de paradigma.”’

Atualmente a economia criativa se destaca no cenéario econd-
mico internacional como uma alternativa soélida e rentavel, como
apontado pelo relatério de economia criativa de 2010 da Unctad:

“Em 2008, apesar dos 12% de queda vivenciados pelo
comércio global, o comércio mundial de produtos e ser-
vigos criativos continuou sua expansao, alcancando $ 592
bilhdes e refletindo uma taxa de crescimento anual de 14%
durante o perfodo de 2002 a 2008. Isso reconfirma que as
indUstrias criativas tém sido um dos setores mais dinami-
cos da economia mundial nesta década. (Relatério da Unc-
tad, 2010)."?

Esse movimento pode ser percebido também no mercado na-
cional segundo pesquisa do Instituto Brasileiro de Geografia e Es-
tatistica (IBGE) com dados referentes a 2010, a contribuicao dos
setores criativos ao Produto Interno Bruto (PIB) do Brasil foi de
R$ 104,37 bilhdes, representando 2,84% PIB nacional, com uma
taxa de crescimento média dos Ultimos cinco anos anterior a pes-
quisa, de 6,13% a.a., superior ao crescimento médio anual do PIB
no mesmo periodo (4,3%). Em 2010 havia mais de 3,7 milhdes
de pessoas exercendo atividades formais nos setores criativos,
representando 8,4% dos trabalhadores formais do pafs.®

Apesar de ser a 6% economia do planeta, o Brasil estd em 35°
lugar na lista do UNCTAD de exportacao de bens criativos, repre-
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sentando apenas 0,30% do mercado mundial. Porém é necesséa-
rio cautela ao analisar essas estatisticas. Esses dados se devem
ao perfil da economia criativa brasileira naguele momento, pois,
apesar de estar em constante mudanca, é composta em grande
parte por um mercado informal pouco mensurado e voltada ao mer-
cado interno.

Pensar a economia criativa ultrapassa as fronteiras de estatisti-
cas baseadas em valores materiais, pois sua maior contribuicao é
de valor simbdlico. Segundo a UNCTAD, a economia criativa tem
o potencial de fomentar o crescimento econémico, a criacdo de
empregos e 0s ganhos de exportagdo, ao mesmo tempo em que
promove a inclusao social, a diversidade cultural e o desenvolvi-
mento humano.

POLITICAS PUBLICAS E DESENVOLVIMENTO DA
ECONOMIA CRIATIVA NO BRASIL

A Economia Criativa avancou na representacao dentro da esfera
politica no governo da presidenta Dilma Rousseff, o Ministério da
Cultura avanca nesse sentido através da institucionalizacdo da Se-
cretaria da Economia Criativa, através do decreto de numero 7743,
de 1° de junho de 2012; e na inclusdo dos games como produtos
culturais e, portanto, passiveis de inscricao para a Lei de Incentivo
a Cultura (inclusao através do artigo 26 da Lei Federal 8.313/91 po-
pularmente conhecida como “Lei Rouanet”).

A criacao da Secretaria da Economia Criativa contribui para o
desenvolvimento do setor, principalmente por unificar os projetos
do setor, uma vez que a drea ¢ ampla e diversificada. Segundo San-
tos-Duisenberg (2014)*, o cenario é favoravel as Politicas Publicas:

“O momento é propicio para por em pratica politicas inter-
ministeriais concertadas € mecanismos institucionais que
ajudem a vincular de forma efetiva a interface entre a eco-
nomia, a cultura, a tecnologia, o turismo assim como as



questdes trabalhistas, sociais e ambientais — a fim de en-
quadrar a dimenséao de desenvolvimento da economia cria-
tiva em sua totalidade.” (Santos-Duinsenberg, 2014, p. 76).

Dentre as propostas de marcos legais da Secretaria da Econo-
mia Criativa relevantes para o setor de games do ano de 2012, des-
taca-se a ampliacdo do “Supersimples”® no ambito dos segmen-
tos criativos, que beneficiard produtores nacionais, em relacéo aos
gastos tributarios.

A economia do século XXI| apresenta processos de rompimen-
to de antigos padroes de producao, como a desverticalizacao e a
fragmentacao da cadeia produtiva. A administradora e economista
especialista em Economia Criativa, Ana Clara Fonseca (2014), diz
0 seguinte sobre essa mudanca de modelo: “Estamos nesse mo-
mento de transicao, entre um paradigma industrial que ainda hoje
se faz presente e um paradigma que muitos, por falta de nome
melhor, chamam de pds-industrial, no qual hd uma revisao dessa
l6gica (...)"(FONSECA, 2014, p 81).

Trabalhos criativos tém grande envolvimento com a identidade
das pessoas que o realizam. Criatividade e identidade caminham
juntas, nos estudos da Economia Criativa.

E possivel estabelecer uma relacdo dessa situacdo com alguns
conceitos de “identidade pés-moderna”, como Stuart Hall (2005)”
aponta em seu livro “A identidade cultural na pés-modernidade”:

“E agora um lugar-comum dizer que a época moderna fez
surgir uma forma nova e decisiva de individualismo, no cen-
tro da qual erigiu-se uma nova concepcao do sujeito indi-
vidual e sua identidade. Isto nao significa que nos tempos
pré-modernos as pessoas nao eram individuos mas que a
individualidade era tanto “vivida" quanto “conceptualizada”
de forma diferente. As transformacdes associadas a mod-
ernidade libertaram o individuo de seus apoios estaveis nas
tradigoes e nas estruturas.” (Hall, S, 2005, p 24).
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Nesse sentido pode-se relacionar a mudanca nas estruturas
classicas de producao a necessidade de reformulagao na organiza-
cao das cadeias produtivas, no &mago da economia criativa.

A reformulacdo das cadeias produtivas traz a possibilidade de
ampliar os processos de democratizacao da produgao criativa, que
por sua vez pode ampliar o desenvolvimento de inovagoes nos pro-
cessos, gestao de talentos e nos recursos — materiais e imateriais.

Celso Furtado (2004) — aponta as possibilidades de desenvol-
vimento para as novas geracdes no Brasil em “Desafios da nova
geracao”, publicado no Jornal Dos Economistas:

“Duas frentes seriam, em meu entender, capazes de susci-
tar uma auténtica mudanca qualitativa no desenvolvimento
do pais: areforma agréaria e umaindustrializacao que facilite o
acesso as tecnologias de vanguarda. (...) O desenvolvimento
nao é apenas um processo de acumulacao e de aumento
de produtividade macroeconémica, mas principalmente o
caminho de acesso a formas sociais mais aptas a estimular
a criatividade humana e responder as aspiracdes da coletivi-
dade.” (Furtado, 2004, p. 04).

A nocao defendida pelo autor de desenvolvimento se relaciona
em muito com o conceito de economia criativa, principalmente na
questao de se criar mecanismos para a vazao da criatividade hu-
mana, como alternativa de desenvolvimento, através do acesso as
novas tecnologias.

Nesse novo cenario, hd uma mudanca na relacao entre espaco/
producao, como explica Milton Santos (1978)°, no livro em “Espaco
e Dominagao™:

“No ultimo quartel do século, estamos assistindo a uma
aceleracdo das mudancas. Cada vez mais 0 homem se vé
obrigado a utilizar técnicas que nao criou, para produzir para
outros aquilo de que eles ndo tém necessidade ou meios



para utilizar. Em decorréncia dessa passagem de uma mul-
tiplicidade de técnicas locais, espontaneamente geradas,
para uma tecnologia imposta em escala “mundial”. A escala
do lugar nao é mais a das decisdes que lhe dizem respeito.
Os espacos aparecem cada vez mais como diferenciados
por suas trocas em capital, pelo produto que criam e o lu-
cro que engendram, e no final das contas pelo seu desigual
poder de atrair capital. Como o homem, o espaco foi mun-
dializado. O capital — por suas possibilidades de localizacdo
e suas necessidades de reproducao - torna-se intermediario
entre um homem sem posses e um espaco alienado.” (San-
tos, M., 1978, p.04).

A nogao da relacdo espaco/producao representado por Milton
Santos (1978) trata-se de uma projecao, partindo das tecnologias e
das estruturas de producao existentes no periodo de seu estudo,
além de nao tratar das especificidades que o mercado criativo apre-
senta, como por exemplo, a questao da imaterialidade dos produ-
tos, que quebra a légica espacial antiga, onde um produto “deixa”
um lugar para ir a outro.

Nesse ponto podemos relacionar o mercado brasileiro de ga-
mes aos conceitos apresentados até agora. Temos um mercado
consumidor grande, mas ainda sujeito a producao externa. Por
isso se faz necessario repensar as estruturas de producao, e al-
ternativas para ampliar a capacidade nacional, a fim de atender
a demanda interna e gerar desenvolvimento no setor.

CENARIO DOS GAMES

Assim como os estudos de economia criativa, as plataformas
e jogos eletrdnicos também séo produtos relativamente novos. O
formato video game € muito recente. O primeiro produto que se
enquadraria nessa categoria foi criado nos Estados Unidos, no la-
boratoério de pesquisas militares Brookhaven National Laboratory
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em 1958. O jogo se chamava Tennis for Two e era uma simulacao
bem simplificada do esporte (ténis), apesar de ser o primeiro o
jogo que se tem registro ele nunca foi comercializado.™

Desde entdao o modelo de jogo eletrbnico vem se aprimoran-
do, assim como as ferramentas de interacdo. O modelo atual de
video games veio da geracao dos consoles, tendo como pioneira
a empresa norte americana Atari. Que criou o primeiro game co-
mercializado e de disseminacéo publica, o Pong, outro simulador
rudimentar do ténis e, posteriormente, o primeiro console bem
sucedido, o Atari.

Os consoles foram responsaveis pela disseminagéo e a po-
pularizacao dos jogos no mercado. Eles criaram uma nova pers-
pectiva para o consumo dos games, separando maquina leitora
(console) de produto midiatico (game).

Segundo prospeccao feita para essa pesquisa, notou-se que é
possivel tracar um paralelo entre esse paradigma e o paradigma
cinema/televisao. Antigamente o consumo de filmes se dava ape-
nas em estabelecimentos fixos (cinema) assim como 0s games
(arcade). Com a disseminacao da tecnologia 0 mesmo produto
midiatico agora podia ser consumido sob demanda, e com o con-
trole de reproducao agora na mao do consumidor. A partir disso
era possivel comprar o produto (filme/game) e reproduzi-lo a qual-
quer momento dentro da propria casa, através de uma ferramenta
de reproducéo (DVD/Console).

Através dessa separacdo entre suporte leitor (console) e pro-
duto midiatico (game) foi possivel a criagdo de empresas espe-
cializadas somente na drea de producéo de jogos. Isso foi muito
importante para o crescimento e diversificacdo do setor. Porém
a producao de games em si ainda era um processo técnico muito
complexo e apenas pessoas do setor com amplo investimento
eram capazes de produzir e distribuir games.

Os jogos eletrénicos séo classificados dentro dos estudos de
economia criativa, dentro da area de novas midias, na mesma ca-
tegoria de estudos que os softwares, e a animacéao digital.”



O mercado global de produtos de novas midias cresceu em
ritmo acelerado no periodo de 2002-2008, com uma taxa de cres-
cimento anual de 8,9%. As exportacoes mundiais aumentaram
de $ 17 para $ 28 bilhdes de doélares. Os video games formaram
um grupo dindmico, com as exportacoes mais do que triplicando,
passando de $8 bilhdes para $ 27 bilhdes. Os games configuram
um setor da economia criativa onde existem taxas bastante altas
de inovacéo leve. No Reino Unido, por exemplo, os videogames
dalista dos mais vendidos passam, em média, menos do que trés
semanas na primeira posicao.'?

Segundo relatério do instituto de pesquisa econdmica aplicada
(IPEA), o setor de novas midias apresenta crescimento significati-
VO, € possui a maior média salarial entre os setores da economia
criativa no ano de 2010, apresentando uma média setorial de R$
4637,26/més em 2010.

Portanto é possivel afirmar que os jogos compdem um setor
econdmico, nao somente relevante, como promissor.

CENARIO DOS JOGOS INDEPENDENTES

Para classificar um jogo como “independente” usamos
como referéncia seu espaco de producéo. Para a atual pesquisa
compreende-se como “independente” producdes cujas organi-
zacOes dos processos produtivos e criativos nao impoéem res-
tricoes formais para seu desenvolvimento e todos os agentes
envolvidos no processo possuem responsabilidade e autonomia
sob o produto final. Tratam-se, portanto, de arranjos produtivos
horizontais e colaborativos.

O principal fator de popularizacdo do desenvolvimento de jo-
gos digitais independentes de nivel profissional foram as plata-
formas de distribuicao online de jogos, que possibilitaram uma
forma barata e facil de distribuicado de conteldo, através de lojas
virtuais como a Steam e Orange. Através delas o produtor ndo
precisava mais dos servicos das grandes distribuidoras de ga-
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mes, que monopolizavam toda a distribuicao, e nao tinham mais
a necessidade de investimento em suportes fisicos, como cd'’s
edvd’s.

A partir desse ponto que 0s games independentes tomaram
identidade e reconhecimento. Agora nas lojas virtuais de games
existem secoes exclusivas para esse tipo de producéao, ja exis-
tem premiacdes especificas para a area.

O maior diferencial dos games independentes esta em seu
potencial de inovacao, uma vez que seus produtores estdo em
uma cadeia de producéo diferenciada, ndo seguem a légica ado-
tada pelas grandes produtoras, e tem maior espaco para riscos.

Esse modelo contribui para renovacédo da producao de uma
forma geral. SGo comuns casos de apropriacdo das “grandes
empresas” de mecanicas, estéticas ou conceitos desenvolvidos
por jogos independentes. O jogo com o maior numero de usu-
arios ativos por dia no mundo League of Legends (mais de 12
milhdes usuérios online todos os dias), € um MOBA (Multiplayer
Online Battle Arena) é descendente de uma producao indepen-
dente, o DOTA (Defense Of The Ancients) que foi criado a partir
do Warcraft 3, porém a mecéanica do jogo se destacou tanto que
foi apropriada por outras produtoras e agora se tornou uma cate-
goria especifica de jogo."®

Os jogos também sao espacos criativos onde existe a pos-
sibilidade de uma criacao permanente. Os jogos séo langados
finalizados, porém recebem diversas alteragcdes, em especial
nos primeiros meses subsequentes ao seu lancamento. Essas
alteracoes podem ser tanto correcoes de erros que passaram
despercebidos no processo de revisdo e foram descobertos pe-
los jogadores, como atualizacbes e expansdes das mecanicas
ou mesmo da narrativa do jogo.

Um produto cultural com possibilidade de mudanca e evo-
lugdo mesmo depois de consolidado apresenta diversas van-
tagens com relacao aos demais. A manutencao, e reciclagem
podem manter os jogos sempre atualizados e prontos para aten-



der as necessidades do publico, bem como trazer novidades,
mesmo meses depois da compra.

Essa atualizacao € indispensavel para produtos do género.
Jogos que ndo atendem a demanda do publico, e ndo se alteram
para aglutinar ideias de seus jogadores podem perder usuarios
para a distribuicdo de modificacoes clandestinas na internet. Os
jogadores compde um grupo muito dindmico de consumidores,
uma vez que sua demanda/ideia ndo é incorporada pelo produtor
original, eles mesmos se organizam e criam modificacoes do
jogo (Mod'’s), e depois disponibilizam na internet gratuitamente.

Os jogos independentes tendem néo sé a incorporar ideias
de seus jogadores como incentivar a criacdo de mod’s. O préprio
Minecraft, tem um gerenciador de mod's incorporado no jogo
original, e possui féruns no site oficial do jogo, dando espaco
para a discusséo e facilitando o processo de recriagao do jogo.

SETOR DOS JOGOS DIGITAIS NO BRASIL

O I Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais, com Voca-
bulario Técnico da IBJD, divulgado em julho de 2014, se constituiu
como a principal fonte para a compreensao da configuracdo des-
se setor no Brasil. O estudo realizado em uma agao conjunta da
GEDIGames, NPGT e Escola Politécnica com financiamento do
BNDS (N°12.2.0431.1), e se concentrou no mapeamento das em-
presas brasileiras de jogos digitais, tendo como foco da pesquisa
os desenvolvedores.

Para realizar essa pesquisa foram desenvolvidos questionérios,
abertos e fechados, que foram divulgados para os desenvolvedo-
res, foram obtidas 135 respostas, das quais 133 foram validadas e
129 empresas permitiram a publicacao de seus dados cadastrais.

A pesquisa levantou os seguintes aspectos a fim de mapear o
setor: perfil das empresas, perfil dos jogos desenvolvidos, perfil do
desenvolvimentwo dos jogos digitais, formas de distribuicao, for-
mas de financiamento, internacionalizacao e perspectivas de fatu-
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ramento, propriedade intelectual e principais desafios da empresa.

O senso nao classifica nem categoriza nenhuma empresa com
otermo “independente”, isso se da provavelmente por uma razao
6bvia, a grande maioria ja apresenta caracteristicas que podem as
classificar como tal, principalmente no que se refere a financia-
mento distribuicao.

Para esclarecer melhor, para a atual pesquisa entende-se
como “independentes” estudios que apresentam um ambien-
te de trabalho livre, sem obrigacdes contratuais que possam
impedir a liberdade criativa, salvo em casos de concursos com
tematicas pré-estabelecidas, que ainda permitem liberdade de
criacao e inovacao. Como ¢ o caso do jogo Surgeon Simulator,
do estudio internacional Bossa Studios, por exemplo, que ape-
sar de ter sido desenvolvido em primeira estancia para participar
da Global Game Jam de 2013, cuja tematica era “Sound of a
Heartbeat”, ainda teve liberdade criativa suficiente para inova-
cdo e em decorréncia disso foi um sucesso comercial ganhando
prémios como Britsh Academy Games Awards, apresentando
uma mecanica inovadora seguindo a temética de uma forma ir-
reverente e criativa.'

Outro ponto de esclarecimento para compreenséo do termo
“independente” é o financiamento. Para essa pesquisa entende-
se como independentes jogos que contam com qualquer forma
de financiamento que nao restrinja a liberdade criativa do estudio.
Em resumo, para essa pesquisa, quaisquer formas de restricdo
das possibilidades de inovacao j& desclassificam um estudio en-
guanto independente seja essa restricao externa ou interna.

Para diferenciacdo é importante ressaltar que grandes em-
preses desenvolvedoras de jogos digitais a partir do sucesso de
determinada franquia, passam a restringir sua prépria capacida-
de de inovacéo, e portanto deixam de ser independentes quando
se prendem pelas préprias publicacoes, pelo préprio sucesso, fi-
cando refém das expectativas do publico para suas sequéncias e
afins. A Bossa Studios ¢ um exemplo de grande empresa inde-



pendente, pois apesar de j& consolidada ain-
da tem como forte a inovacgao e a variacao de
suas publicagdes, isso fica claro quando anali-
samos sua ultima publicacdo “/m Bread"”, um
jogo de simulagao de pao, onde seu objetivo
é chegar até a torradeira para virar torrada,
fugindo completamente da teméatica de seu
primeiro grande sucesso Surgeon Simulator,
sem deixar de lado uma certa identidade ge-
ral, principalmente no que se refere aos con-
troles dentro do jogo, ambos 0s jogos desa-
fiam o jogador nesse aspecto, e passam uma
sensacao similar.”™

Os dados apresentados no censo apontam
que a grande maioria das empresas de jogos
digitais no Brasil foram criadas por iniciativa
propria, contando em grande parte com finan-
ciamento de recursos prévios dos proprios de-
senvolvedores (65% das empresas pesquisa-
das), e portanto é bastante provavel que elas
apresentem o espaco de trabalho independen-
te segundo os critérios ja mencionados.

Porém o cenario ainda é muito recente,
73.4% tem de 1 a 5 anos de existéncia, sen-
do que dessas 52,6% tem até trés anos de
funcionamento; e esta em consolidacdo, e
apesar de apresentarem atualmente essas
caracteristicas independentes nada garante
que elas se perpetuem.

SETOR DE JOGOS DIGITAIS - BAURU

A organizacado dos desenvolvedores de
Bauru é bem recente, o grupo de desenvol-

vedores, com reunides mensais o Glitch, foi
criado em 2014, apés a organizacdo dos alu-
nos em outro evento relativo a cultura gamer
o Unesplay. O Prof..Dr. Dorival Rossi durante
a avaliacao do relatério parcial dessa pesquisa
na apresentacao da mesma como Tcc ressal-
tou a importancia desse projeto para a atual
configuracao do cenério de desenvolvimento
de jogos digitais de Bauru, segundo ele foi
através do Unesplay que os desenvolvedores
tiveram uma oportunidade de se reunir para
conversar sobre o tema, e foi nesse espaco
que surgiu a ideia de um evento dentro do
campus, o BUG, cujo slogan era “vamos dar
um bug no campus”.

O grupo Bauru United for Games, ou BUG,
foi criado inicialmente como um evento de
desenvolvedores que ocorreu em marco de
2014 na UNESP em Bauru (SP), porém se
estabeleceu como uma comunidade no fa-
cebook e continuou divulgando conteldo e
organizando eventos para os desenvolvedo-
res da regiao, criando logo apdés o evento o
Glitch, um grupo de encontro mensal dos de-
senvolvedores de jogos e simpatizantes, que
de 2014 até o momento j& contou com sete
edicdes. O Glitch conta com o apoio do SESC
de Bauru, que cedeu uma sala e um monitor
para auxiliar no desenvolvimento do grupo,
seis das sete reunides ocorreram la.

Além do SESC o grupo conta com o apoio
do LTIA (laboratério de tecnologia da infor-
macao aplicada). Criado h& 14 anos, o LTIA
€ um laboratério instalado na Faculdade de




Ciéncias da UNESP, no campus de Bauru
(SP). Atualmente, o laboratério é constituido
por quatro professores doutores do Departa-
mento de Computacao e 32 colaboradores,
graduandos e mestrandos em Ciéncia da
Computacao, Sistemas de Informacéo, De-
senho Industrial e Televisao Digital. No LTIA,
sao elaborados projetos de pesquisa aplica-
da, desenvolvimento e inovacdo em tecnolo-
gia da informacéao, sempre em parceria com
integrantes do ecossistema de Tl, ou seja,
com empresas, outras instituicoes de pes-
quisa e 6rgaos do Governo.

Através desses encontros foi possivel
entrar em contato com a maioria dos desen-
volvedores de jogos digitais de Bauru (SP),
e estabelecer contatos prévios para futuras
pesquisas. Segue a listagem dos principais
nomes de estudios e pessoas j& prospecta-
dos até o momento:

Rogue Snail: Estudio fundado por Mark Ven-
turelli um dos criadores de Dungeonland um
jogo de RPG, produzido pela empresa bra-
sileira Critical Studio e publicado pela com a
Paradox Interactive, em parceria com a Be-
hold Studios. Atualmente esta finalizando o
desenvolvimento de Chroma Squad, um jogo
de RPG com uma temética de super sentais.
O contato foi estabelecido durante uma pal-
estra ministrada por ele durante o primeiro
evento do BUG em marco de 2014, e as in-
formacoes para contato ja foram coletadas.

Mother Gaia: Estudio bauruense, formado por
ex-alunos da UNESP. O estudio se especia-
liza em desenvolver jogos para dispositivos
moveis e ja conta com sete publicacdes em
seu nome. O estudio também conta cinco
premiacoes, destaque especial para o pri-
meiro lugar na Games for Change de 2008
e duas premiacoes na SBgames de 2013,
como melhor jogo para dispositivo mével e
melhor arte para dispositivo mével. Os inte-
grantes do estudio frequentam as reunioes
mensais do Glitch e participam frequente-
mente dos eventos de desenvolvimento da
cidade. O primeiro contato j& foi estabelecido
e as informacoes para contato posterior ja fo-
ram coletadas.

Big Green Pilow: Estudio bauruense ganhador
da Indie Speed Rum, uma Jam internacional
realizada em dezembro de 2015. E formado
por alunos da UNESP, formado recentemente
e publicando atualmente o primeiro jogo em
seu nome, Porcunipine, um multiplayer local
para consoles. O contato também foi mantido
através das reunides do Glitch, onde foi possi-
vel coletar dados para contatos futuros.

Tlon Studios: Mais um estudio independen-
te de Bauru, formado também por alunos
da UNESP, ja langou um jogo, Soul Gambler
um jogo adventure que vendeu mais de 10
mil cépias s até o ano passado. Atualmente
esta desenvolvendo outro jogo, o Face It, que
ainda estd em estagio de kickstarter, mas ja



possui uma versao gratuita para download. Os contatos e a pros-
peccao de informacdes com os integrantes do estudio também
foram realizados durante os encontros do Glicth.

Jay Santos: Engenheiro de campo da Unity Technologies e evan-
gelista da engine na América Latina. Ele é responsavel pela di-
vulgacao da engine e apoio aos desenvolvedores da América
Latina. O contato foi estabelecido durante a ultima edicdo do
Glitch (77), realizada no LTIA na UNESP de Bauru (SP), onde ele
ministrou uma palestra sobre a Unity Engine.

HIPOTESES

A primeira hipdtese levantada por essa pesquisa se refere a
universidade engquanto espaco propicio para a formacao de equi-
pes de desenvolvimento de jogos digitais, devido a multidisci-
plinariedade presente no ambiente universitario, nele é possivel
reunir profissionais de competéncias variadas, necessarios para a
producao de uma hipermidia.

As consideragdes a cerca do ambiente universitario foram em
grande parte baseadas nas consideracoes feitas por Débora Gas-
paretto se referindo a arte digital e transpostas para o contexto
dos jogos digitais, e apresentam reflexos que podem ser observa-
dos em pesquisas, como ja comentado, a segunda fonte de finan-
ciamento mais usada por desenvolvedores nacionais atualmente
vem de recursos nao reembolsaveis, como fundos provenientes
de fundacoes de amparo a pesquisa e instituicdes ligadas a uni-
versidade'®.

Outro apontamento interessante adotado por essa pesquisa foi
feito por Mark Venturelli durante sua palestra no BUG (Bauru United
for Games) de 2014. Ele comentou sobre a localizacéo fisica dos
estudios de desenvolvedores independentes, segundo ele, a me-
lhor estratégia atualmente seria um deslocamento para longe dos
grandes centros urbanos, devido a questoes de custeio, as cidades
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do interior possuem um custo de vida muito inferior, € ja € possivel
desenvolver e publicar jogos remotamente, portanto nesse cenario,
essa seria a estratégia mais inteligente para poupar recursos. Esse
processo de descentralizacao da producao é apontado por Bauman,
mas ele se refere as empresas de forma geral'’, nesse caso apenas
aplicamos para o desenvolvimento de jogos digitais.

A préoxima hipotese aponta para as Jam's como ferramentas
promissoras para o fomento do setor. Jam's sao eventos de
desenvolvimento de jogos elaborados na forma de concursos,
onde é proposto uma tematica central que deve servir de in-
spiracao e orientacao para a tematica dos jogos a serem pro-
duzidos, geralmente o tema costuma ser amplo justamente
para estimular abordagens distintas e inovadoras. Elas ocorrem
durante um periodo delimitado que varia geralmente entre dois
atrés dias, o que corresponde na maioria dos casos, ha um final
de semana, para facilitar a participacéao.

A cultura de Jam esta presente em diversos paises e vem
se apresentando com um espaco fértil para a criacao de jogos
e formacao de equipes de desenvolvimento, como no caso da
Bossa Studio, citado nesse trabalho. Devido a sua facilidade de
aplicacao e potencialidade de resultados, consideramos como
a ferramenta de fomento mais promissora para o envolvimento
do setor publico. A proposta de teméaticas pode ser feita de
forma estratégica para aglutinar questoes de interesse social,
tornando-as ainda mais produtivas para a sociedade, validando
ainda mais o investimento publico no setor.

CONSIDERAGOES FINAIS

No que se refere aos resultados dessa pesquisa, & valido
destacar o do perfil geral da producédo nacional de jogos digitais,
como ja apontado, estamos em um estagio inicial para a for-
macao de um ecossistema de desenvolvimento, as empresas
ainda estédo passando por processos de consolidacao'®, sendo,



portanto, um periodo estratégico para a aplicacao de acoes es-
tratégicas e politicas publicas de fomento ao setor.

Essa pesquisa conseguiu identificar e delimitar um plano
de acoes validas para auxiliar no desenvolvimento das cadeias
produtivas do setor de jogos digitais em Bauru, cidade que apre-
senta disponibilidade de recursos e uma configuracao favoravel
para o desenvolvimento desse segmento criativo. Agdes essas
que poderdo nao somente auxiliar a consolidacao das cadeias
produtivas, mas tem potencial para ampliar também as pesqui-
sas cientificas do campo, que ainda apresenta vasto espaco
para desenvolvimento.

Por Ultimo consideramos valido citar o resultado de algumas
discussobes do Glitch, durante os ultimos encontros os integran-
tes da Mother Gaia Studio sugeriram que os desenvolvedores
independentes adotassem o modelo de producgao fechado de
jogo, contrariando uma tendéncia de free-to-play do mercado.
Segundo eles o custo de manutencao de um jogo free-to-play
€ muito alto, sendo necesséaria uma equipe especificamente
para a manutencao do jogo, havendo necessidade de um in-
vestimento continuo e onde os lucros sé chegariam apés uma
consolidacao de uma base fixa de usuérios, o que necessita um
investimento a longo prazo que nem sempre tem retorno. Essa
sugestao foi feita com base na experiéncia dos desenvolvedores
no langamento de seu jogo mais recente, Tiny Empire.

Apenas para esclarecimento, jogo fechado se refere a
producoes que sao finalizadas e comercializadas como produtos
concluidos, sua monetizagao primaria estaria na venda de copias.
Nas producgdes free-to-play vende-se um produto geralmente
com bastante espaco para expansao e alteracao continua, sendo
que sua monetizagdo vem majoritariamente da fidelizacdo de
usuarios e vendas de produtos in game e publicidade.
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