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RESUMO

O mercado profissional brasileiro de criacdo jogos eletrdnicos esta em
expansdo, mas o0s estudos a respeito dos seus profissionais nao esta
acompanhando com a mesma velocidade e entusiasmo. Tais jogos ja conquistaram
seu lugar em terras estrangeiras devido a globalizag&o, porém, no Brasil, isto ainda
é visto como motivo de brincadeira, e raramente é levado a sério. Este trabalho visa
esclarecer aspectos a respeito da criacao de jogos eletronicos, identificar o perfil dos
profissionais que atuam nessa area e descrever o processo através de um estudo de
caso e entrevistas com uma empresa que ja possui forte presenca no mercado
brasileiro de jogos e esta conquistando mais usuarios em nivel mundial. O resultado
da analise indica um perfil de jovens profissionais que, em geral, comecaram em
outras areas que nao dizem respeito a jogos, além de quererem continuar na
carreira de criadores de jogos, e, se possivel, com a mesma empresa; também foi
possivel conhecer o processo de desenvolvimento de jogos, onde comeca, por onde
passa e onde termina, assim concluindo um estudo pontual e focado no

desenvolvimento e nos desenvolvedores de jogos eletronicos.



ABSTRACT

The brazilian professional labor market of video games creation is expanding,
but studies concerning their professionals are not keeping up with the same speed
and enthusiasm. Such games have earned their place in foreign lands because of
globalization, however, in Brazil, it is still seen as a reason of making fun and jokes,
and is rarely taken seriously. This work is to clarify aspects regarding the creation of
video games, to identify the profile of the professionals working in this area and
describe the process through a case study and interviews with a company that
already has a strong presence in the brazilian game market and is winning more
users worldwide. The analysis concludes a profile of young professionals who mostly
started in other areas that are not about games and want to continue in this video
game creator career , and, if possible , with the same company; it was also possible
to fully understand the game development process, where it begins, where does it
pass through and where it ends , thus completing a punctual and focused study on

development and developers of electronic games.
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1. INTRODUCAO

1.1. DEFINICAO DO PROBLEMA

A economia criativa € um conceito cuja ideia € relativamente conhecida, mas
nao possui muita pesquisa no Brasil. Trata-se do exercicio da imaginacdo ao mesmo
tempo em que se € explorado o seu valor econdmico para a sociedade. S&o
diversos os setores que se baseiam em economia criativa, e muitos deles estédo

presentes no nosso dia-a-dia.

“O governo inglés classifica os seguintes campos como setores
criativos: publicidade, arquitetura, mercado de artes e antiguidades,
artesanato, design, design de moda, cinema, software, softwares
interativos para lazer, musica, artes performaticas, indUstria editorial,
radio, TV, museus, galerias e as atividades relacionadas as tradi¢cdes
culturais” (DCMS, 2005).

Este estudo almeja uma maior compreensdo da economia criativa como
conceito, enquanto aprofundamos a visdo em um ramo (de seus varios) especifico,
buscamos em um estudo de caso maior conhecimento e analisamos sua relacao

com a sociedade atual e o mercado de trabalho.

Uma das vertentes da economia criativa é a criacao de jogos (supracitados na
forma de “softwares interativos para lazer”), um mercado que, além de ser ja grande
e bem consolidado, possui ainda muitissimo espaco para crescer globalmente.
Assim como a maioria das outras partes que compdem a economia criativa, quanto
mais pessoas envolvidas na tarefa de desenvolver um jogo, melhor e mais completo

serda o resultado final.

Como as divisbes da economia criativa nasceram com 0 gosto de cada
cidaddo e cresceram até a industria criativa de hoje também através da necessidade
de suprir os gostos da comunidade, Dimaggio (1977) jA comecava a discutir a

divergéncia de estilos e gostos dentro da sociedade:

“A sociedade em massa [...] possui seu proprio tipo de cultura.

Enquanto, no passado, o0 gostos das pessoas eram formados através
9



de uma intensa interagdo em familia, no local de trabalho e na
comunidade, na sociedade em massa 0 gosto é destacado pelas
amarras sociais. Culturas de classe e regido se vao, e, no lugar delas,
fica uma unica cultura nacional compartilhada por todos [...]”
(traduzido de DIMAGGIO, P, 1977).

A economia criativa traduz uma mensagem que produz impactos positivos,
trazendo esperanca a qualquer pais do mundo, mas os desafios sé&o
significativamente grandes (PSEC, 2011-2014)

Ha uma lacuna, porém, no estudo sobre a formacéo dos desenvolvedores de
jogos. Eles fazem parte de um importante pedaco da economia criativa, e
movimentam muitas atividades em &ambito mundial. Todavia, assim mesmo, se

desconhece a origem e 0 estudo necessario para que se possa criar um jogo.

No que tange a criacdo de jogos no Brasil, temos uma deficiéncia em
comparacgao ao resto do mundo. Muitas podem ser as variaveis causadoras deste
problema, e isto sera um ponto estudado neste projeto. As industrias brasileiras de
jogos comecaram a dar seus passos apenas nos ultimos 10 anos ¥, uma vez que o
mercado mundial € dominado por jogos de origem norte-americana ou japonesa. A
Unica diferenca mensuravel que separa estas trés regides, entretanto, € a tecnologia
disponivel, que, ainda assim, pode ser importada, uma vez que 0s softwares mais
atualizados e potentes sao, obviamente, norte-americanos. Este tipo de utilizacdo da
cultura obteve reconhecimento internacional, e contribui para o conceito de
desenvolvimento (LIMA, 2011).

Nesse contexto, é valido questionar as decisdes da sociedade em relacdo ao
estimulo (ou falta de) a criacdo de jogos. Quanto as outras vertentes da economia
criativa, o Brasil até mesmo se destaca em alguns pontos: na masica, temos uma
geracdo muito talentosa que sobreviveu a ditadura e soube contar diversas historias
(driblando a censura) em meio a melodias harmoniosas; na publicidade, temos
brilhantes campanhas que envolvem clientes e empresas; na gastronomia, N0Ss0S
representantes brasileiros possuem uma criatividade incomparavel, aliada a uma

curiosidade fenomenal e a uma adaptabilidade tipicamente brasileira.

O interesse deste projeto também é discorrer a respeito da estrutura produtiva
de jogos. Qual é o conhecimento divulgado e oferecido pela sociedade, como se da
10



a formacéo dos criadores de jogos, quais as necessidades menos atendidas, quais
0s requisitos obrigatoérios, e, principalmente, como se da a entrada destes individuos

no mercado de trabalho, assim como o grau de aceitacao de suas capacidades.

Outro ponto crucial no estudo desta vertente da economia criativa € 0
combate ao pré-conceito generalizado. Pouco se sabe, neste pais, sobre jogos; e
menos ainda é divulgado em rede ampla e satisfatoria. Os clientes do produto final

vivem, geralmente, nesse estilo de vida que envolve jogos e criatividade.

7

No mercado de jogos, ha um fator importante: é extremamente dificil
desenvolver jogos estando completamente sozinho. E possivel, sim, mas desafiador,
criar a ideia central por trds de um jogo, desenvolver a programacdo base
necessaria para que o jogo funcione operacionalmente e, como se ainda nao
bastasse, realizar a tentativa de obter sucesso no mercado, buscando aceitacédo de
seu jogo, publico interessado, etc.

“A criatividade é a primeira caracteristica da forma de produgao
das industrias criativas. Ela pode ser definida como a expresséo do
potencial humano de realizagdo, que se manifesta mediante
atividades geradoras de produtos tangiveis, ou seja, como a
capacidade de o individuo manipular objetos do mundo externo a
partir de um desenvolvimento simultdneo de seus recursos pessoais,
suas fantasias e seus desejos”. (BENDASSOLLI et al, 2008)

Ha, infelizmente, esta caréncia em estudos a respeito da formacéo de alguns
profissionais da economia criativa. O tema central deste projeto € obter a municéo
necessaria para poder entender o assunto, assim como fornecer mais informacdes
para estudos vindouros, além de, se possivel, amortecer o impacto e as dificuldades

enfrentadas pelos desenvolvedores de jogos ao entrarem no mercado de trabalho.

1.1. OBJETIVOS
1.1.1. Objetivo Geral

Analisar como ocorrem as trajetdrias profissionais dos desenvolvedores de

jogos eletrbnicos.

11



1.1.2. Objetivos Especificos

Para atingir o objetivo geral, durante o processo de pesquisa e estudo de

caso, pretende-se alcancar os seguintes objetivos especificos:

e |dentificar as diferentes &areas de atuacdo no processo de

desenvolvimento de jogos eletrénicos;

e Analisar o processo de formacdo dos desenvolvedores de jogos

eletrbnicos, sua trajetoria profissional e seus planos de carreira; e

e Descrever como ocorre o0 processo de criagdo de jogos eletronicos.

1.2. JUSTIFICATIVA

A finalidade que se persegue com a pesquisa sobre o tema escolhido é
condizente com a necessidade de a sociedade disponibilizar um maior campo de
aceitacdo no mercado de trabalho, especificamente em relacdo ao profissional

desenvolvedor de jogos.

O estudo aqui proposto tem, entre muitos outros, o propésito de auxiliar futuros
desenvolvedores a entender melhor o que os espera e 0 que € esperado deles,

antes, durante e depois da insercdo no mercado de trabalho.

A viabilidade deste projeto € plena, pois aborda fatores importantes para a
economia criativa e o estudo de caso sera feito numa empresa na propria cidade
Porto Alegre, facilitando o acesso a alguns dados. Ao conhecer os diferentes tipos
de jogos e como que eles foram desenvolvidos, € possivel relacionar tais
conhecimentos com a formacdo necessaria para seus desenvolvedores, as lacunas
gue precisam ser preenchidas e o potencial que podemos atingir, especialmente no

Brasil.

As comparacgOes de hobbies e o trabalho de cada um séo latentes em cada
pessoa. Muitas vezes as pessoas comparam seus colegas de equipe com

personagens de filmes, seriados e jogos. Tal atitude é tratada como brincadeira, e,
12



na sociedade, profissionais que lidam com jogos acabam, também, sendo tratados

com brincadeiras.

Com as ferramentas e o conhecimento que o curso de administracao
disponibiliza, agora torna-se possivel procurar entender melhor o conceito de
economia criativa, suas vertentes, e conhecer melhor a formacdo dos
desenvolvedores de jogos, de maneira analitica e profissional - ndo apenas como

admiracao, lazer ou identificagdo com o tema.

A escolha deste tema pode preencher uma lacuna na sociedade, contribuindo
para a formacdo dos profissionais em questdo. Entender melhor esta parte da

economia criativa pode ser muito Gtil e pode trazer mais estudos a este respeito.

Além disto, é uma oportunidade de trabalhar com algo do meu gosto e exercer
o conhecimento que adquiri no curso de administracdo. Auxiliar no crescimento da
sociedade também é importantissimo para mim. Por estes motivos, este projeto trara

grande aprendizado e realizac&o, profissional e pessoal.

E possivel encontrar pesquisas que tangenciem o tema, abordando, por
exemplo, o posicionamento estratégico de empresas de jogos digitais. Pesquisas
exploratérias, onde os entrevistados sdo fundadores e gestores de empresas
desenvolvedoras de tais jogos, onde eles adotam estratégias de fazer jogos com
intencdo de atrair consumidores para um determinado produto ou desenvolver jogos
de entretenimento para o consumidor final. Um conhecido meu abordou, no seu
Trabalho de Conclusdo de Curso os atributos mais importantes na hora da aquisicao
de um jogo “independente”, que € uma catergoria de jogos eletronicos criados por
uma pessoa ou uma pequena equipe de desenvolvedores, sem apoio financeiro de
empresas ou outros tipos de patrocinio. Infelizmente estes temas ndo se cruzam,

pois este é um estudo de caso.

Outras pesquisas possiveis de serem encontradas comentam a respeito das
barreiras externas que o desenvolvimento de jogos eletrénicos pode enfrentar. Nao
aborda os desenvolvedores em si ou sua aceitacdo no mercado de trabalho, mas
cita, entre outras coisas, que existe uma forte presenca de pirataria (que
desencoraja a industria), uma carga tributaria abusiva, a auséncia de uma

associagao que represente as empresas. No geral, um mercado indspito.

13



2. FUNDAMENTACAO TEORICA

O conceito principal utilizado neste projeto € o de economia criativa.

O que é explicado neste projeto deriva de conhecimentos empiricos e da busca
por estudos de autores alheios. E possivel utilizar teorias ja existentes sobre a
economia criativa, o que auxilia os estudos. Miguez (2007) ja discorre sobre o
assunto dizendo que “do ponto de vista dos estudos académicos, o debate
conceitual a volta de ambas as expressoées, indlstrias criativas e economia criativa,
comeca a ganhar relevo, mas ainda deixa bastante a desejar.” (MIGUEZ, 2007, p.
104).

E dificil trazer argumentos que respondam a pergunta da tese abordada neste
projeto. Ndo h& estudos sobre a formacéo dos individuos que desenvolvem jogos de
maneira profissional. Ha4 um repertoério de fontes de pesquisa sobre a temética da
economia criativa em busca de paradigmas, estudado pela Universidade Federal do
Reconcavo da Bahia (2006 — 2007). Felizmente traz a esperanca de encontrar
estudos sobre outras partes da economia criativa, mas infelizmente demonstra

lacunas que devem ser preenchidas a este respeito.

Os pressupostos tedricos baseiam-se na “ascensao da classe criativa”:

“A criatividade como imperativo econdmico fica evidente com a
ascensao de uma nova classe que chamo de classe criativa. [...] o
centro da classe criativa € formado por individuos das ciéncias, das
engenharias, da arquitetura e do design, da educacédo, das artes
plasticas, da musica e do entretenimento, cuja funcdo econémica é
criar novas ideias, novas tecnologias e/ou novos conteudos criativos.”
(FLORIDA, 2011 p. 8).

A classe criativa, segundo Florida (2011), abrange profissionais criativos, que
valorizam a individualidade, as diferengcas e o mérito. Os profissionais da classe
criativa sdo pagos para criar ideias, tendo maior autonomia e flexibilidade, uma vez

gue ja estejam inseridos no mercado de trabalho.

14



Fica claro, a partir dos estudos e da explicitagdo dos autores acima, que h&
diversas abordagens da economia criativa, apesar de nao haver muitas citacdes a

respeito da formacao dos profissionais.

Na area de jogos eletronicos, € possivel dizer que eles despertaram algum tipo
de interesse para investir: a utilizacio de jogos com fins educativos. E possivel
motivar estudantes com jogos interativos que possam ir além dos métodos
tradicionais de ensino. Através da interacdo € possivel providenciar um
entendimento mais profundo a respeito das teorias estudadas (NAVARRETE, 2013).
Jogos eletrbnicos podem ajudar em diversos processos mentais, tais como
resolucdo de problemas, criatividade e inovacdo, analise critica, comunicacdo e

colaboracéo, entre outros processos.

Apesar do reconhecimento de alguns jogos e das caracteristicas educativas
que eles possam proporcionar, a tecnologia digital e o desenvolvimento de jogos
estdo ligados a economia criativa. E palavras como criatividade e tecnologia
possuem uma relacdo cultural muito intima, desde a antiga histéria. Seja na
tecnologia de pigmentacdo de cores em relacdo a pintura, tecnologias estruturais em
relagdo a arquitetura, ou na introdugcdo de instrumentos avangados no mundo da
musica, a tecnologia é capaz de limitar ou expandir tudo que é possivel em termos
de realizacao de produtos culturais (PANOURGIAS et al, 2013).

7

A criacdo de jogos eletrdnicos é considerada um caminho potencial para o
desenvolvimento de interesse na area da Tecnologia da Informacdo — &rea
importantissima para qualquer organizacdo nos dias de hoje. Algumas pessoas que
gostam de jogos também trazem consigo a tendéncia de criar uma maneira de
desenvolver seu proprio jogo ou compartilhar seus gostos com a comunidade: e isto
muitas vezes é feito através de fansites e blogs. Aqueles que conseguem aumentar
seus niveis de conhecimento de programacdo alcancam a possibilidade de
programar softwares capazes de diversas fungdes. Os aplicativos para celulares de
hoje em dia podem atingir a casa de milhées de unidades monetarias em caso de
venda. Uma idéia brilhante e uma programacao sem falhas pode render, em poucos
meses, muito dinheiro, assim como um cargo fixo em empresas que tenham foco em

operacoes eletro-tecnologicas. (HAYES, 2007).
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A evolucdo da industria de jogos foi influenciada por uma certa variedade de
atores de setores amplos. A fixacdo da industria, que comecou com a aplicacao de
programacao de jogos simples para fliperamas, foi logo complementada com
tecnologias capazes de transforma-los em produtos portateis e domeésticos, para
expandir a amplitude de consumidores. Em parte por causa da volatilidade do
mercado e do ambiente complexo criativo, a industria de jogos ndo pode ser
sistematica ou hierarquicamente integrada da mesma maneira que as demais
industrias. Desenvolvedores de jogos procuram, simultaneamente, flexibilidade e
diversidade de recursos criativos encorajando o desenvolvimento de terceiros, mas

apenas no gue tange a publicacédo dos jogos. (AOYAMA et al, 2002)

E possivel estudar os lacos e redes entre as organizacdes inclusas na industria
criativa. Para isto, € necesséario ter em mente trés mecanismos que levam a
formacdo de relacionamentos empresariais: homogeneidade das empresas e suas
mudancas estruturais; as formas de proximidade que ajudam o desenvolvimento de
fortes lacos entre empresas; e caracteristicas individuais que se referem a

heterogeneidade e a capacidade de exploracdo de conhecimento externo.
(BALLAND et al, 2012).

2.1. GRUPOS DE TRABALHO

As experiencias da vida social ocorrem em grupos. A influencia dos grupos é
crucial em nivel pessoal e organizacional. Os conceitos desenvolvidos tem origem
nos grupos a que pertencemos. Por isso € importante estudar grupos no contexto
organizacional. (PICCININI et al, 2011)

O trabalho em grupo aparece como uma alternativa para a gestao de pessoas
a fim de contribuir para a sobrevivéncia da organizagdo. Uma das principais
caracteristicas do profissional do futuro é a habilidade de trabalhar em grupos, onde

informacéo e resultados séo compartilhados pelos membros dos grupos.
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Na sociologia, grupo tem diversos elementos, tais como: estrutura (interagao
padronizada em termo de papéis), histéria (frequéncia e regularidade de interagéo),
interdependéncia (confiabilidade muatua entre membros por recursos materiais ou
imateriais necessarios ou valiosos), identidade comum (valores, experiéncia,
objetivos compartilhados) e densidade moral, que € mais pronunciada nos grupos
primérios, trazendo maior pressdo da consciéncia coletiva para coesdo social,

levando a uma maior homogeneidade de crencas e comportamentos (ibidem).

Existem dois tipos de grupos de trabalhos nas organizagdes: os formais, que
sao formados por decisdo das organizagfes; e os informais, que sao conjuntos de
pessoas que se juntaram de maneira espontanea. Os grupos de trabalhos, no que
tange a formacao, depende das estruturas de autoridade, uma vez que podem ser
focadas em tornar pessoas obedientes (através de alta burocracia, por exemplo) ou
em cativar o funcionario de forma que ele se sinta livre na empresa (sem estipulacéo
de horérios fixos, por exemplo). Cada estrutura de autoridade tem seus pros e seus
contras, mas, no caso da empresa analisada no estudo de caso, a estrutura é de

maior liberdade para os programadores dos jogos.

2.2. ORGANIZACAO DO TRABALHO

E o conjunto de aspectos técnicos e sociais que intervém na producdo de
determinado objeto, bem como a divisdo do trabalho entre as pessoas, e entre estas

e as maquinas (ibidem).

O conteudo qualitativo do trabalho € privilegiado em relacao ao quantitativo. A
atividade laboral passa a ser a aplicacdo de conhecimentos onde os individuos se
voltam para programacao e controle, exigindo deles formacéao para o trabalho onde
novas habilidades sdo cada vez mais demandadas. Outra definicdo da organizacao
do trabalho pode ter em conta a divisdo do trabalho, o contetdo da tarefa, o sistema
hierarquico, as modalidades de comando, as relacdes de poder e questbes de
responsabilidade. (PICCININI et al, 2011)
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Existem forcas econGmicas que impelem as organizagOes a definir melhor as
estratégias e controlar os custos. Medidas de ajustamento sdo adotadas pelas
empresas, seja de forma adequada ou ndo. Existem também as forcas politicas, que
eu julgo nao ter tanta importancia abordar neste projeto, por ndo ser o foco. As
forgas sociais incluem liberalizacdo da economia, difersificacdo da mé&o de obra,
contestacdo das estruturas de autoridade, demisssfes em massa, precarizacédo do
emprego, e, por ultimo, forcam a polivaléncia funcional dos candidatos a empregos,
uma vez que € necessario lidar com muitas variaveis e o candidato com maior

polivaléncia tera prioridade em relagéo aos outros.

No caso deste projeto as forcas mais importantes sdo as tecnoldgicas: nao
apenas o que elas possibilitam aos desenvovedores de jogos (como ferramentas de
criacdo, softwares e hardwares mais potentes e completos), mas também como é
feita a formacao e desenvolvimento deles, uma vez que o conhecimento sobre jogos

nao € muito profundo em ambientes brasileiros.

2.2.1. Tendéncias

Existem quatro tendéncias de orientacdo nas empresas, e certamente as
organizacdes que lidam com criacdo de jogos séo hibridos de alguns modelos. As

tendéncias sao:

e Orientacado para o Cliente: qualidade total. Indicadores de desempenho

(grupal ou individual).

e Orientacdo para o Processo: impacto sobre emergéncia de novas formas
de organizacdo do trabalho. Reorganizacdo da tomada de deciséo:

gestédo dos processos e equipes de projetos.

e Orientagcdo para Padrbes de Desempenho: visa resultados mais
vantajosos pela utilizacdo de modelos de comparacdo de praticas de
trabalho, como 1SO, melhores praticas, etc. Medidas de gestao,

auditorias, benchmarking.
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Orientacdo para o Feedback: “organizacdo que aprende”. Modelo de
gestéao significa organizacao de aprendizagem, que termina em melhoria

continua e vigilancia organizacional.

A orientacdo para o cliente € importantissima para desenvolvedores de jogos

eletrdnicos, pois € necessario saber o que o cliente final quer para entregar um jogo

que esteja de acordo com o perfil do publico-alvo. O processo fica em segundo

plano, pois o ponto de vista administrativo dentro do processo de producdo de um

jogo é deixado de lado. Os padrdes de desempenho sdo implementados, assim

COMO O processo, apenas por organizacbes com bastantes clientes ou projetos de

jogos. E o feedback é importante para todo e qualquer desenvolvedor de jogos que

quiser manter uma marca e permanecer ativo no mercado de trabalho (ibidem).

2.2.2. Modelos

Sao discutidos seis modelos de organizacao do trabalho (ibidem):

Administracdo Cientifica: produtividade global, grande numero de
atividades de suporte e controle, técnicos especializados, poder

hierarquico.

Escola  Sociotécnica/Volvismo: grupo de trabalho  assume
responsabilidade completa pela producdo, sem tarefas fixas
predeterminadas p/ cada membro do grupo, supervisdo nao interfere na
maneira do grupo ter autoatribuido tais tarefas. Geréncia age como um
elo entre cada grupo e 0 meio externo, permitindo autonomia,

revezamento de fungdes, variacdo no ritmo de producéo.

Modelo Japonés: modelo enxuto baseado no fornecimento just in time,
controle de qualidade total e envolvimento dos trabalhadores no
processo produtivo, mao de obra qualificada e maior valor para produto.
Trabalhadores polivalentes com rotacdo de funcdes. Espaco de
participacdo dentro da empresa por meio da pratica continua de

sugestdes de melhoria.
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Terceira Italia e Distritos Industriais: flexibilizar o trabalho e a producéo,
inovar tecnologicamente, melhoria nas condicbes de emprego e
elevacdo dos niveis de qualificacdo da mao de obra. Producdo de
pequeno porte, empresas M&P se unem p/ buscar mercados e
produzem p/ exportar.

Redes de Empresas: fornecedores fiéis e confiaveis, transformacéo das
formas de producédo e de trabalho, externalizacdo de tarefas. Divisdo do
trabalho entre organiza¢des que se especializam em determinadas fases
da cadeia produtiva: autonomia e capacidade de controle DEPENDEM

DO PORTE e posicdo que as empresas ocupam ha cadeia produtiva.

Modelo Antropocéntrico: substituicho da economia de escala pela
economia de ESCOPO, bens passam a ser fabricados em pequena
escala em plantas flexiveis e direcionados para nichos de mercado,
automacao flexivel, apoio do trabalho e decisoes humanas, organizacao
descentralizada do trabalho com hierarquia plana e uma ampla
delegacdo de poder e responsabilidades, divisdo do trabalho
minimizada, requalificacdo continua dos trabalhadores.

Todos os modelos interagem entre si, influenciam-se uns aos outros e

reorganizam-se assim originando novos modelos que podem fazer com que as
empresas se encaixem em um ou outro modelo. O espaco social marca o carater
das relacdes que se formam nas redes, e atinge diretamente a forma de gestdo da

empresa e a forma de organizacao do trabalho e de seus processos.

Existem transformacdes no processo produtivo que acontecem o0 tempo

inteiro nas organizacdes, e, dependendo da posicdo da empresa em relacdo as
transformacoes, elas podem ser aproveitadas de forma benéfica ou trazer problemas

aos processos da empresa.

Um novo sistema substitui em parte a produ¢cdo em massa, tendo também

como caracteristica a despadronizacdo dos produtos, desverticalizacdo da atividade
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produtiva e surgimento de novos padrdoes de divisdo do trabalho. Atualmente as
empresas flexibilizam o processo produtivo e produzir em séries restritas produtos

com modelos variados.

Os conceitos do processo e da organizacdo do trabalho sédo uteis para
analisar e encaixar a empresa do estudo de caso nas teorias administrativas. O
processo de trabalho € (PICCININI et al, 2011) uma atividade adequada a um fim
onde a matéria sobre a qual se aplica o trabalho e depende de meios (instrumentos)

de trabalho diferentes para cada processo e objetivo almejado.

A matéria-prima utilizada pelos desenvolvedores de jogos eletrnicos
certamente é a ideia por tras da criacdo do jogo, que pode variar bastante

dependendo do tipo de jogo (conforme ja foi supracitado neste projeto).

3. CONTEXTUALIZACAO: JOGOS ELETRONICOS

O mercado de jogos eletrbnicos esta em expansao, tanto no cenario brasileiro
como no mundial. Com a utilizacdo crescente da internet, cada vez mais usuarios

aderem a jogos como uma maneira de obter diversdo e lazer entre amigos.

Existem dezenas de alternativas de estilos de jogos, e, para cada estilo de
jogo, existem centenas (ou milhares) de jogos diferentes disponiveis. Os jogos que
mais atraem comunidades de jogadores sdo os com interacdo online, onde um
jogador pode compartilhar experiéncias com outros jogadores de outras partes do

mundo.

Os principais — mais jogados, mais conhecidos e mais divulgados — estilos de

jogos atualmente séo:

e RTS Games (Real-Time Strategy): jogos onde geralmente se é o
comandante de um império, de uma civilizagcdo ou de uma nacgéo. Estes
jogos possuem diversas etapas, onde muitas estratégias podem ser
tomadas. Como o nome diz, o jogo é de “Estratégia em Tempo Real’, e
0 intuito principal é o de coletar recursos para construir uma base capaz

de treinar exércitos, e assim dominar o jogo, seja destruindo todas as
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outras civilizagbes ou fazendo aliangas com outros jogadores e
vencendo seus inimigos em comum. Estes jogos sao divididos em
partidas, e ha sempre um vencedor, apesar de que em alguns jogos seja
permitido haver aliancas. Os primeiros jogos deste género faziam
mengéo a historia da humanidade, simulando o crescimento do império
babilénio, da civilizagdo grega, entre outros, enquanto o jogo mais

jogado deste género, atualmente, situa-se num fundo com enredo

futurista. Exemplos sdo Age of Empires, Warcraft e Starcraft

Figura 1: A protecéo de um castelo no jogo Age of Empires II.

FPS Games (First Person Shooter): jogos de tiro com visdo em
primeira pessoa. Ja foram muitissimo jogados no passado, e hoje em dia
estdo “perdendo lugar” para outros géneros de jogo. O objetivo é
eliminar os oponentes, e 0s enredos variam entre 0 combate a
terroristas, assaltos a bancos, tiroteio simples e simulagdes de guerras
da histéria mundial. Alguns possuem cenario futurista, com armamentos
com municdo laser ou entdo envolvem monstros. Os jogos que
disponibilizam combate entre equipes geralmente envolvem muita
estratégia, mas todos eles requerem habilidade para sobreviver aos
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ataques inimigos. Exemplos: Call of Duty, Counter-Strike, Half-Life,
Quake e Battlefield.

i -0ley: No offense, but | seealotef you guys firing frorrh e hip andépraging

< bulletsall over the range.

Figura 2: Missédo de treinamento no jogo Call of Duty: Modern Warfare 2.

MOBA Games (Multiplayer Online Battle Arena): este género de jogos
(também denominado Action RTS) se tornou uma “febre” mundial,
atingindo o maior nimero de jogadores e espectadores nos ultimos dois
anos. O enredo é variavel, mas a sistematica € sempre a mesma: o
confronto entre duas equipes, onde cada jogador controla um Unico
herdi com algumas habilidades, e o objetivo principal € derrotar o nlcleo
da base inimiga (a0 mesmo tempo quem que protege o proprio ndcleo).
E possivel melhorar o proprio personagem, adquirindo unidades
monetérias, derrotando tropas e até mesmo o0s herois inimigos (que
renascerdo depois de alguns minutos), assim podendo comprar itens
gue deixem uas habilidades mais fortes. Este género é dividido em
partidas, e possui a maior variedade de estratégias, pois tudo depende
dos personagens que estdo sendo jogados. As equipes de jogadores
podem ser montadas por amigos ou podem ser disponibilizadas pelos

servidores das empresas dos jogos, apenas reunino jogadores de
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mesmo nivel que estejam querendo completar uma equipe. O
investimento neste género cresceu muito nos ultimos anos, e a
economia de muitas pessoas € afetada por estes jogos. Os maiores
exemplos de hoje em dia sdo League of Legends e Duels of the
Ancients, mas outros surgiram posteriormente, como Smite,

Awesomenauts ou Magicka: Wizard Wars.

is
with a double kill!

NuriMAN
’

3 -

.

has reconnected to the game’
justpwned

SHOP

Figura 3: O final de um confronto (e a iminente derrota da equipe verde) no jogo Duels of the
Ancients.

¢ MMORPGs (Massive Multiplayer Online Role Playing Games): jogos
qgue tiveram seu auge ha alguns anos, mas ainda jogados por muitas
pessoas, fazem um género muito diferente dos acima citados. Neste
género ndo existem partidas, vencedores ou perdedores, pois, como 0
préprio nome diz, € um “Jogo de Interpretacdo Online”, e nestes jogos é
possivel criar um personagem que sempre comec¢a do zero: como 0
nascimento de alguém; com o tempo, completando missdes, adquirindo
contatos (sejam amizades ou inimizades) e abatendo monstros, ele vai

se tornando mais forte, talvez mais conhecido na comunidade (por
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serem do estilo “Multijogador Massivo”), com melhores equipamentos e
melhores habilidades. Neste estilo de jogo, s&o geralmente os jogadores
gquem ditam as regras, pois € como se a empresa dona do jogo
disponibilizasse um mundo com possibilidades e limitacdes, e, a partir
dai, os jogadores escolhem o que poderdo fazer: guerras entre racgas,
aliancas entre clas e guildas, cacadas a monstros superpoderosos,
enfrentar criaturas malévolas ou bondosas, etc. Nestes jogos nem
sempre a habilidade é o maior fator, mas sim o conhecimento sobre o
jOogo e a estratégia de construir seu préprio personagem, assim como o
conhecimento e andlise do personagem inimigo. Exemplos de
MMORPGs: World of Warcraft, Ragnardk, Tibia, Runescape, Perfect
World, Rising Force Online, Phantasy Star Online, Warframe, entre

Muitos outros.

Mining Area. 8

o contralithelcar e ightimaouse button/a fiandiright g

Figura 4: Acrecianos destruindo o chip dos Bellatos na guerra do chip no jogo Rising Force Online.
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Sandbox Games: a melhor definicAo destes jogos € que sao de
jogabilidade nao-linear com mundo aberto. Neles o jogador controla um
personagem e tem total liberdade (dentro dos limites do jogo,
obviamente) para construir seja 0 que quiser. Possui componentes de
jogos de aventura, com a diferenca que nao existe uma historia a seguir.
Parecido com os RPGs, os objetivos séo feitos por cada jogador, e, por
serem jogos de mundo aberto, possuem geralmente um planeta com
geradores de terreno aleatorios. Exemplos de jogos estilo Sandbox séo

Minecraft e Terraria.

4

tommo

Figura 5: Plantacdo de trigo e cana-de-aglcar numa versdo do jogo Minecraft para aparelhos moveis.

Simuladores: Jogos que simulam um aspecto (por completo) da vida
real. Existem diversos tipos de jogos de simuladores, e grande parte
deles é comprado/jogado apenas por amantes do aspecto simulado.
Euro Truck Simulator, Train Simulator, Airplane Simulator e outros jogos
sdo simuladores de caminhdes, trens, avides (respectivamente) e de
outros aspectos especificos. Nao sao jogos de corrida ou de disputa,
mas sim de conserto e conhecimento maior de pecas e componentes.

Existem outros jogos que focam mais na jogabilidade e na diversao, que,
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coincidentemente ou ndo, sdo mais conhecidos, tais como The Sims,
SimCity, RollerCoaster Tycoon, que focam em simulacdo da vida real,
simulacdo de criacdo de cidades, simulacdo de construcdo de parques

de diverséo (respectivamente). Estes ultimos jogos sdo tdo famosos que

tiveram trés ou mais versdes e continuacoes.

Figura 6: Reunido de sims (individuos) no jogo The Sims 4.

Roguelike Games: estes tipos de jogos sdo caracterizados por ter
diversos niveis e, na maioria das vezes, eles serem aleatoriamente
gerados. Muitas vezes a morte permanente do personagem também &
um fator determinante, fazendo com que o jogador possa progredir num
complexo de tlneis ou cavernas para desenvolver a historia, ou apenas
chegar ao ultimo chefe e receber sua recompensa. Sao jogos casuais,
na sua maioria, e proporcionam muita diversdo, principalmente os com

suporte a multijogadores.
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Figura 7: Mago atirando diversas bolas de fogo ao ficar encurralado por um beemote e dois morcegos

no jogo Quest of Dungeons.

Enguanto isso ha estilos que atraem outros tipos de jogadores, com menor
publico ou menor sensacao de comunidade, como:

e Jogos de Luta: jogos onde objetivo é derrotar o adversario. A maioria
dos jogos comporta dois jogadores, um contra 0 outro, enquanto outros
disponibilizam a opcao de equipes e até um maximo de quatro (ou, em
raros casos, oito) jogadores. Nestes jogos a habilidade é o fator chave

para vencer. O estilo de jogo € um dos primeiros que surgiu, € nasceu
com
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Figura 8: Luta entre a Mulher Maravilha e 0 Super Homem no jogo Injustice: Gods Among Us.

e Esportes Eletrénicos: sdo os jogos que simulam esportes praticados
no “mundo real”’, como futebol, basquete, golfe, natagdo, boliche, etc.
Alguns tém a possibilidade de ser em estilo desenho animado com
personagens famosos, mas 0s mais jogados sdo, de longe, os que

simulam jogadores profissionais de futebol da vida real.

FIFAcom

VAN PERSIE CESC FABREGAS

Figura 9: Partida de futebol no jogo FIFA 2014.
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Jogos de Aventura: Geralmente chamados de “Single Player”, por
comportar apenas um jogador (ou, em raras ocasides, com opcoes de
cooperativo entre dois jogadores), estes jogos possuem enredo
profundamente envolvente e também tem diversidade de estilos. Jogos
de aventura variam de RPGs (como Zelda e Chrono Cross) e jogos
estilo desenho animado (como Crash Bandicoot) a jogos apocalipticos
ou épicos (como Fallout ou a saga Elder Scrolls, respectivamente) e
jogos de plataforma (como o famoso Super Mario Bros.). Alguns também
simulam uma etapa da histéria humana, sempre incluindo suas “pitadas
de magia” (como God of War envolvendo os deuses do Olimpo grego ou

Assassin’s Creed trazendo de volta as guildas italianas de religiosos e

assassinos).

Figura 10: Krathos enfrentando um chefe no jogo God of War llI.

Jogos de Corrida: jogos envolvendo corridas de motos, carros, karts ou
até mesmo jet-skis. Os jogos comegaram sendo simples, apenas com
competicOes entre jogadores, mas muitos apresentam outras definicdoes

como construcdo e personalizacdo do proprio carro, uma aventura onde
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se consegue mais dinheiro ou fama, perseguicdo de policia ou até
mesmo armamentos para desorientar os inimigos. Também ha a
possibilidade de o jogo ser realista (como os jogos da série Gran
Turismo) ou em desenho animado (como Crash Team Racing ou Mario
Kart).

MCCLANE

Figura 11: Corrida no jogo Need For Speed: Most Wanted.

e Jogos de Consoles: sdo 0s que podem ser apenas jogados em
videogames, e podem (ou nao) possuir suporte a multijogador.
Exemplos sdo: Rock band, Guitar Hero, Wii Fit, Mario Party, Pokemdn

Stadium, entre inUmeros outros.
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Figura 12: Quatro integrantes tocando uma musica do artista Van Halen no jogo Guitar Hero.

Acima foram citados apenas o0s jogos eletrbnicos, onde é necesséria a
obtencdo de um computador ou videogame especifico que atinja 0s requisitos
minimos de cada jogo. Ha, além destes jogos, os conhecidos “jogos de mesa’,
“‘jogos de cartas” (Trading Card Games) e os “jogos de tabuleiro” (como Monopoly,
War, Imagem e Acdo, entre outros). Este Ultimo ndo possui comunidade que seja
sequer comparavel a de todos os outros citados anteriormente, apenas usuarios

eventuais.
Os jogos nédo-eletrbnicos com maior comunidade séo:

¢ RPGs: ja comentado anteriormente, porém com algumas diferencas. O
‘RPG de mesa” necessita de profunda imaginagéo e envolvimento dos
jogadores, e cada um cria um personagem a sua maneira, como ele
guiser, para interpretar, desde que esteja dentro das regras do sistema
jogado. As regras sao, geralmente, ditadas por livros especializados, e
podem ser modificadas apenas por uma pessoa: 0 mestre da
campanha, que é também um jogador, com a diferenca que ele néo cria
um personagem para si, mas cria 0 mundo inteiro onde os demais

jogadores poderdo interpretar seus personagens e interagir com o
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universo criado. Neste modo de jogo ndo ha ganhador ou perdedor,
apenas objetivos que os préprios jogadores definem a si mesmos. Em
geral estes jogos rendem muito mais diversdo que os MMORPGs, por
inimeros fatores. Estes jogos geralmente requerem apenas dados,
papel e caneta para jogar. Os dois principais sistemas de RPG jogados
(desde sempre) sdo D&D (Dungeons & Dragons) e GURPS (Generic
Universal Role Playing System).

——

Figura 13: combate numa sessdo de RPG utilizando uma matriz de combate e outros acessorios.

Trading Card Games: sao os nao-tdo-conhecidos “jogos de cartas”, que
nao envolvem baralhos de naipes. Neste caso, € melhor citar exemplos
antes de explicar: Magic the Gathering,Yu-Gi Oh! e Pokémon sdo os
mais conhecidos e jogados, apesar de, atualmente, o primeiro citado ser
0 mais jogado. Este género trata de um confronto entre jogadores, onde
cada um pode montar seu deck (baralho) com as cartas que quiser (e
puder, desde que siga regras) e duelar com outras pessoas. Geralmente
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jogado entre redes de amigos, também sao feitas competi¢cdes regionais
(para, posteriormente, classificar as melhores e fazer competicbes a
nivel mundial) destes jogos. Devido ao avanco da tecnologia, foram
langados jogos eletronicos que simulam os Trading Card Games na sua
esséncia. Sao cartas que movimentam bastante valor monetéario, onde a
carta mais cara do jogo Magic pode, apenas uma unidade, custar o

preco de uma moto ou carro novo.

-
Ricardo v.d. Bogaard 0-1 | | Immanuel Gerschenson
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Figura 14: O segundo dia do Grand Prix de Madrid do jogo Magic the Gathering (na modalidade

Modern) sendo transmitida pela ferramenta Twitch.Tv (explicada mais adiante).

3.1. ESTILO DE VIDA, FAIXA ETARIA E HABITOS DE CONSUMO

O perfil do publico que utiliza os jogos eletrénicos (e os ndo-eletrénicos) citados
agui varia bastante, comecando desde a infancia (o primeiro contato das criancas
com os jogos, hoje em dia, € nos primeiros anos de idade) e estendendo-se

possivelmente aos ultimos anos de vida de alguém que goste de jogos.

E importante reconhecer que as pessoas realmente interessadas em conhecer

o cenario de jogos — envolvidas em comunidades com jogadores ativos, usuarias de

tecnologias etc. — tém um estilo de vida Unico, com interesses geralmente
diferentes do publico genérico.
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O publico-alvo, de fato, é formado por jogadores/consumidores dos 18 aos 24
anos, apesar de, como outros estabelecimentos, abrir venda de produtos e

fornecimento de servi¢os para outras idades.

O perfil deste publico também é variavel. Como a maioria teve bastante tempo
para investir em jogos, a maioria mora com seus pais e esta comecando a
desenvolver sua vida académica e profissional. Apesar disto, ha consumidores que
ja estabeleceram sua vida pessoal, profissional, etc. e buscam, nos jogos, op¢des de
lazer e de reunir-se com seus amigos (0s com interesses em comum), estando

assim mais dispostos a pagar mais por isso.

3.2. ACOMPANHAMENTO DE JOGOS ELETRONICOS PELO PUBLICO:
UMA NOVA FORMA DE COMUNICACAO E TRANSMISSAO

O que possibilitou os jogadores a explorar sua paixdo pelos jogos foi a
capacidade de assistir jogos e videos na internet, disponibilizados, anteriormente.
Pelo Youtube.com. Com o avanco da tecnologia e a globalizacdo desse estilo de
vida, surgiu o site Twitch.Tv, que foi feito especificamente para transmitir ao vivo
jogadores quaisquer que queiram dividir com outros 0s seus jogos. A partir dai
muitos jogadores profissionais puderam trazer momentos de lazer para os seus fas,
0 gque também contribuiu para o crescimento do cenario profissional mundial dos

jogos.

A maneira mais simples de explicar a ferramenta Twitch.Tv é: assistir TV sem
propagandas (ou, se houver, ha a opcao de pular os antncios com um clique), com
transmissdo ao vivo, no canal que vocé quiser, e, 0 mais importante para a
comunidade, comentar tudo, ao vivo, com outros telespectadores. Com o chat
da Twitch.Tv é possivel dividir pensamentos, conversar, rir, concordar e discordar de

jogadores do mundo inteiro que também estejam assistindo ao canal.

7

Os canais variam, pois a Twitch.Tv é utilizada ndo apenas por jogadores
profissionais, mas por dois outros tipos de pessoas: 0s jogadores casuais que
estiverem jogando o jogo, sejam eles com uma base de espectadores ja firmada ou

nao; e as empresas que transmitam campeonatos sediados por elas mesmas, com
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comentadores, narradores e entrevistadores (assim como nos esportes atuais, como

o futebol).

ALL-STAR 2014 GROUP STAGE - DAY 2

Riot Games jogando League of Legends on Riot Games

Figura 15: Entrevista apds a vitoria da equipe europeia Fnatic contra a equipe chinesa TPA na
competicdo ALL-STAR (com as equipes campeas de todos os continentes), sediada em Paris no dia
09/05/14 do jogo League of Legends. Todo o torneio foi transmitido pela Twitch.tv.

LEAGU'
| EGENDS

Figura 16: Mesa de comentaristas entre as partidas do torneio. Neste caso, dois sdo narradores e
comentaristas da empresa criadora do evento e do jogo, dois sdo convidados por ja terem sido técnicos
ou jogadores de equipes profissionais (um deles trabalha como narrador na liga asiatica) e outro é um
famoso funcionério da empresa.
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Figura 17: Plateia presente no evento ALL-STARS PARIS.

Além das transmissdes de eventos, também ha jogadores (profissionais ou
nao) conhecidos por suas streams (é o0 nome dado a cada canal da Twitch.Tv). E,
mesmo algumas streams sendo do mesmo jogo, existem diferentes formas de
agradar aos espectadores. Alguns jogadores deixam tocando suas musicas
favoritas, ndo habilitam o microfone ou camera e apenas jogam. Outros habilitam
microfone e narram cada jogada, falam como se comportar em determinadas
situacdes do jogo. E ha também os que divertem o publico, falando (e fazendo)

coisas engracadas.

" WU e g
PdM[Z Madnatterui %
231 M Suprsnx_: ol

32 Ammeg88: Ruby helm!

you realize you are wearing a
right?

223 Bluefirequebec: YARRRRR FISTULA 8TIMES
COBRAPARACHUTE

@
AnoaR sy :

Figura 18: Jogador de Diablo 111 em uma de suas streams. Note o chat, & direita, com comentarios de

espectadores ao vivo.

37



4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

7

Como o propésito deste projeto é de produzir conhecimento que tenha
aplicacao pratica para contribuir para a solucdo de problemas da sociedade, as

pesquisas serdo, certamente, de natureza aplicada.

A melhor maneira de fazer a pesquisa neste campo da sociedade ndo é
através de pesquisa histérica ou de analise de informacdes em arquivos, mas sim
através de uma estratégia que responda questdes do tipo “como” e “por que”, uma
vez que nao temos controle sobre os acontecimentos em questdo e o fendmeno a

ser estudado é contemporaneo, inserido em um contexto da vida real.

Aqui neste projeto serdo coletados, apresentados e analisados os dados a
respeito do tema e da empresa de forma imparcial. O método adequado deve
permitir uma investigagdo para se preservar as caracteristicas mais abrangentes e
significativas dos acontecimentos da vida real, como ciclos de vida, processos
organizacionais e administrativos, mudancas em regides urbanas, relacbes

internacionais e maturacdo de setores econémicos.

A escolha do método — o estudo de caso — se da por conta do tipo de questéo
de pesquisa proposta, da extensédo de controle sobre os eventos comportamentais
atuais e do grau de enfoque em acontecimentos contemporaneos (YIN, 2005). Visto
gue o desenvolvimento de jogos e a ascensdo e aceitacdo dos profissionais
envolvidos ndo é um evento histérico, ja se descartam métodos que facam pesquisa

de arquivos historicos.

Fica entendido que a investigacdo de estudo de caso € empirica, e que procura
conhecer um fendmeno contemporaneo com limites entre ele mesmo e o contexto
atual social ndo sdo claramente definidos, desta forma enfrentando uma situacao

Gnica em que ha diversas variaveis de interesse e menos pontos de dados. O estudo
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de caso, neste caso, beneficiar-se-4 do desenvolvimento prévio de proposicdes
tedricas para conduzir coleta e analise de dados, todos descritos neste projeto.

Ser& descartada a hipotese de utilizar investigacao de tipo quantitativo porque
sera valorizada a interpretacdo e atribuicAo de significados do fendmeno
pesquisado; 0 contexto empirico desta pesquisa €, por si mesmo, fonte de
informagdes e dados para a pesquisa a partir da observagéo. A pesquisa qualitativa
preenche melhor as lacunas a respeito do tema escolhido.

“A preparagdo para realizar um estudo de caso envolve
habilidades prévias por parte do pesquisador, treinamento e
preparacao para o estudo de caso especifico, desenvolvimento de um
protocolo [...].” (YIN, 2005, p. 81).

Como as evidéncias para um estudo de caso podem vir de diversas maneiras
diferentes, nota-se a necessidade de focar em apenas algumas delas. As
entrevistas, documentos, observacdo direta e observacdo participante serao
mantidas e utilizadas, enquanto, por outro lado, os registros em arquivo e artefatos
fisicos serdo descartados por ndo condizerem adequadamente a proposta do

projeto.

A coleta de dados sera por meio de entrevistas semi-estruturadas, onde havera
um roteiro previamente preparado com o objetivo de entender mais a formacéo do
desenvolvedor de jogos e a sua entrada e aceitacdo no mercado de trabalho, mas
haverd liberdade entre a troca de informacdes entre os entrevistados e 0

entrevistador.

A andlise dos dados coletados sera através do método de analise documental.

“A analise de dados consiste em examinar, categorizar,
classificar em tabelas, testar ou, do contrario, recombinar as
evidéncias quantitativas e qualitativas para tratar as proposicdes
iniciais de um estudo. Analisar as evidéncias de um estudo de caso
deve se esforcar para ter uma estratégia analitica geral -
estabelecendo prioridades do que deve ser analisado e por qué..”
(YIN, 2005, p. 137).
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Baseando-se no livro de Robert Yin (ibidem), existem trés estratégias gerais de
andlise dos dados coletados no estudo de caso, e, posteriormente conforme o caso,
outras cinco técnicas especificas. As estratégias gerais sao:

Baseando-se em proposicoes tedricas: segue as teorias que levaram ao
estudo de caso. Nao € o caso deste projeto pois ha poucos estudos e
teorias que digam respeito a este ramo da economia criativa. Os jogos
eletrbnicos estdo recém criando sua histéria nos livros. Esta estratégia
nao pode ser utilizada por ter sido justamente o contrario que ocorreu —
a falta de proposicdes teoricas sobre o assunto é que estimulou o seu
estudo.

Pensando sobre explanagcdes concorrentes: coloca valores e descri¢coes
concorrentes a respeito do estudo de caso. Nao é o foco deste projeto,
pois visamos, aqui, conhecer melhor a empresa estudada e como 0s
funcionérios dela (desenvolvedores de jogos eletrbnicos) chegaram até
la, quais as suas expectativas e sua visdo a respeito do ambiente
profissional.

Desenvolvendo uma descricdo de caso: desenvolver uma estrutura
descritiva a fim de organizar o estudo de caso. E o que esta se fazendo
neste projeto, uma introducdo ao assunto; fundamentacao teérica para
conhecer os estudos ja feitos a seu respeito; o aprofundamento em uma
empresa da vertente de economia criativa; entrevistas as pessoas-chave
deste projeto.

Enquanto isso, as técnicas especificas — cujos objetivos sdo comecar de forma
modesta, trabalhar meticulosa e introspectivamente, construir o repertério analitico
com o tempo — séo:

Adequacédo ao padrao: compara um padrdo fundamentalmente empirico
com outro de base prognéstica. Se os padrbes coincidirem, o0s
resultados serdo utilizados para ajudar o estudo de caso a reforcar sua
validade. Depende do estudo de caso, se for descritivo ou explanatorio.
Tem uma Gtima sinergia com a estratégia geral que utiliza explanacdes
concorrentes, por poder utilizar uma das explanacdes como padrao.

7

Construcdo da explanacéo: o objetivo desta é analisar os dados do
estudo de caso construindo uma explanagéao sobre o caso, em diversos
elementos (estipular causas do fenbmeno). Este projeto se aproxima
desta analise.

Andlise de séries temporais: ndo € o0 caso deste projeto, pois esta
analise baseia-se em analisar experimentos e pesquisas quase
experimentais, compara-los e buscar tendéncias de acordo com a
semelhanca e a diferenca de cada experimento, utilizando, na maior
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parte, dados quantitativos. No fim desta analise, o cronograma é a
ferramenta mais importante para comparacao e descricdo dos fatos e
resultados obtidos.

e Modelos Idgicos: baseia-se em estipular deliberadamente um
encadeamento complexo de eventos ao longo do tempo, estudando os
padrées de causa-efeito-causa-efeito, utilizando estruturas altamente
complexas para utilizar parametros e entdo chegar a um resultado
l6gico.

e Sintese de dados cruzados: uma analise aplicada especificamente a
casos multiplos, que ndo é o caso deste projeto.

4.1. CARACTERIZACAO DA EMPRESA

A organizacao estudada no presente trabalho se insere num mercado novo e
crescente de desenvolvimento de games. Hoje, além de sua finalidade basica de
divertir e entreter, os jogos de videogame também servem para divulgar produtos,
para treinar e recrutar funcionarios. Os funcionarios podem, através dos games, por
exemplo, aprender atividades a serem desenvolvidas de forma pratica e divertida, o
gue é vantajoso para as empresas, que tém um desempenho mais eficiente de seus

funcionérios, e para os funcionarios, que aprendem de maneira rapida e divertida.

7

A empresa escolhida para o desenvolvimento do projeto € a Aquiris Game
Studio Ltda., localizada na Av. Ipiranga, n°® 6681, prédio 93, sala 205, bairro
Partenon, Porto Alegre, RS, Brasil, e integrante da Tecnopuc (Parque Cientifico e
Tecnologico da PUCRS). A empresa encontra-se ha pouco tempo na atual sede,
tendo ocorrida a sua transferéncia em Dezembro de 2010. Trata-se de uma empresa
que cria jogos, atendendo a dois publicos distintos: aquele que quer algum jogo para
hospedar no seu site, seja por motivo de propaganda publicitaria (advergames) ou
por motivo proprio (como os jogos da Cartoon Network, famoso canal de desenhos
infantis, e também um dos principais clientes da Aquiris); e, mais recentemente,
criagbes proprias da Aquiris tentando entrar no mercado de jogos e competir com

outras empresas..
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Figura 19: Planta de situacéo e localizagdo.

Criada no ano de 2006, a Aquiris Game Studio Ltda. iniciou suas atividades
desenvolvendo projetos de realidade virtual e 3D interativo para os mercados de
arquitetura e aviacdo. Depois disso, passou a desenvolver projetos para 0 mercado
de comunicacao, entregando games como plataformas interativas. De 2007 até hoje,
foram mais de 15 projetos desenvolvidos. A producdo de games propriamente dita

foi iniciada somente em janeiro de 2008.

!

Figura 20: Corredor de entrada da Aquiris.
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A Aquiris Game Studio Ltda. € uma empresa especializada em game
experience. E composta por pessoas que jogam e sempre jogaram diversos tipos de
games, digitais e analdgicos; sua equipe integra expertises que conseguem traduzir
situacbes de mercado para realidades virtualmente convencionadas dentro do
universo dos games. A empresa considera que todas as pessoas sao gamers em

potencial e, portanto, passiveis de um approach correto e eficiente.

A empresa despertou um grande interesse de pesquisa por ser uma
organizagdo que atua num mercado quase gque exclusivo no Rio Grande do Sul, por

ser diferenciada pela tecnologia e sistema técnico empregados, além de atuar em

um ambiente em constante processo de criacdo e inovacao.

AQUIRIS

T U D O

O MELHOR ESTUDIO UNITY 3D
DA AMERICA LATINA.

Figura 21: Logo da organizagéo no seu website

A empresa possui 6 sécios-diretores, divididos em:
e Diretor Executivo
e Diretor de Tecnologia
e Diretor de Arte

e Diretor de Marketing
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e Diretor Comercial
e Diretora Financeira

Os trés primeiros atuam diretamente junto as equipes de producdo dos
projetos. Além disso, a empresa é dividida em duas grandes areas: o administrativo
e a producdo. Dentro da produgdo, ha diversas subareas: arte, design,
programacao, geréncia de projeto e produto, entre outras. Além de responsaveis por
cada area e subarea, ha lideres de projeto. Poucas vezes alguém trabalhara sozinho

ou havera apenas um chefe no projeto.

No total, atualmente sé@o 45 funcionarios (incluindo sécios e estagiarios), sendo

6 da area administrativa e as 39 restantes envolvidos com a produgéo.

Figura 22: Imagem da sala da Aquiris. O setor de produgéo de jogos ndo possui divisorias, apenas

mesas com computadores para cada um de seus funcionarios.
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Figura 23: Mesa dos designers de arte e interface.

No momento em que as entrevistas com os funcionarios da Aquiris foram
agendadas estava acontecendo um evento chamado SB GAMES, ou Simpdésio
Brasileiro de Games. E um evento anual que pela primeira vez é sediado em Porto

Alegre (sendo as demais vezes em cidades do sudeste brasileiro).

“E 0 Simp6sio Brasileiro de Games. Ele tem apresentacdo de
artigos académicos; apresentacdo de projetos de jogos, de
desenvolvedores brasileiros; € um evento bem voltado para o publico
académico e universitario com foco nos desenvolvedores dos jogos.
E a primeira vez que acontece aqui em Porto Alegre, pois das outras
vezes acontecia no sudeste [brasileiro], e toda a industria brasileira —
gue ainda é pequena -, todos os principais desenvolvedores sempre
estdo na SB Games, entdo se tu ires ali nos estandes tu
provavelmente vais conhecer 90% dos “caras” que estdo fazendo a
histéria do Brasil. Entdo o evento é bem legal por isso, muita gente se
conhece na SB Games e a relagdo segue nas redes. H4 um grupo no
Facebook - o Boteco Gamer - e toda essa gente esta |4 nesse Boteco
Gamer, e eu diria que sdo umas 200 a 300 pessoas que fazem a
cena no Brasil. Esta crescendo cada vez mais esse cenario e esse

pessoal vai se integrando e se enturmando.

Essa edi¢do aqui dura trés dias, e ao longo desses trés dias ha

palestras e h& grupos criando jogos neste exato momento — 0s
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chamados JAMs —, enquanto ocorre a SB Games, e tem a exposi¢ao
dos desenvolvedores. E legal pra ficar por dentro de como esta a
indUstria brasileira de jogos atualmente. Todos os desenvolvedores
presentes na industria brasileira de jogos aparecem na SB Games.”

Funcionario da Aquiris entrevistado Rafael Bastos

Tendo a organizagdo alvo do objeto de estudo j4 apresentada, partiremos
entdo para o método de coleta de dados explicitado na metodologia. A proxima
secdo deste projeto evidencia tudo que foi possivel adquirir de dados na empresa

Aquiris.

4.2. COLETA DE DADOS

As fontes foram escolhidas levando-se em conta a identificacdo da organizagéo

como estrutura simples e aparente centralizacdo das informagoes.

A amostra, assim, é intencional. A coleta de dados foi realizada através de
entrevistas junto a funcionaria responsavel pela parte administrativa de recursos
humanos, um diretor de projetos e dois funcionarios da area de producédo, sendo um

da area de design de levels e, o outro, da area de programacao.

Para as entrevistas e questionarios, a metodologia classica envolveu a analise
de conteudo, que pode ser definida como um conjunto de técnicas de andlise das
comunicacdes de modo geral (BARDIN, 2008, p. 33). Essa metodologia tem por
pilares a fase de descricdo ou preparacdo do material, a inferéncia ou deducéo e a
interpretacdo. Dessa forma, o0s principais pontos da pré-analise sdo a leitura
flutuante (primeiras leituras de contato), a escolha dos documentos, a formulacdo de
hipéteses e objetivos, a referenciacdo dos indices, elaboracdo dos indicadores e

preparacao do material.
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Figura 24: Desenho feito e disponibilizado para fotografia pelo funcionario Juliano Britto Silveira, um

dos entrevistados. O desenho é o escopo de um nivel no jogo prdprio da Aquiris, o Ballistic.

A funcionaria contatada responsavel pela parte de Recursos Humanos

concedeu uma tabela com as idades dos funcionarios de acordo com a area de

atuacdo. Na entrevista coletiva (que foi uma conversa informal em grupo, com

diversos designers e programadores da Aquiris) todos ja tinham alguma experiéncia

profissional antes da Aquiris.

Funciondrio Area de atuagido Idade
Funcionario 1 Administrativo 19
Funcionario 2 Administrativo 24
Funcionario 3 Administrativo 27
Funcionario 4 Administrativo 35
Funcionario 5 Administrativo 48
Funcionario 6 Animacao 26
Funciondrio 7 Animacao 35
Funcionario 8 Arte 21
Funcionario 9 Arte 23
Funcionario 10 Arte 26
Funcionario 11 Arte 28
Funcionario 12 Arte 31
Funcionario 13 Arte 37
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Funcionario 14 Design de Personagens 21
Funcionario 15 Design de Audio 25
Funcionadrio 16 Diretoria 28
Funcionario 17 Diretoria 29
Funcionario 18 Diretoria 30
Funcionario 19 Diretoria 31
Funcionario 20 Diretoria 36
Funcionadrio 21 Diretoria 39
Funcionario 22 Game Design 25
Funcionario 23 Game Design 25
Funcionario 24 Game Design 27
Funcionario 25 Game Design 31
Funcionario 26 Level Design 23
Funcionario 27 Producdo 28
Funcionario 28 Producdo 29
Funciondrio 29 Producao 31
Funciondrio 30 Producao 35
Funcionario 31 Programacao 22
Funcionario 32 Programacao 25
Funcionario 33 Programacao 26
Funciondrio 34 Programacao 26
Funciondrio 35 Programacao 26
Funcionario 36 Programacao 27
Funcionario 37 Programacao 27
Funcionadrio 38 Programacao 28
Funcionario 39 Programacgao 29
Funcionario 40 Programacgao 31
Funcionario 41 Programacao 35
Funciondrio 42 Ul/UX 19
Funcionario 43 Ul/UX 23
Funcionario 44 Ul/UX 32
Funciondrio 45 Ul/UX 35

Tabela 1: Tabela de idade dos funcionérios por area de atuagéo.

A média de idade dos funcionarios é: 30,6 anos para os cinco funcionarios da
area administrativa; 30,5 entre os dois funcionarios da area de animacao; 27,7 entre
os seis funcionarios da area de arte; 32,2 entre 0s seis membros da diretoria; 27

entre os quatro game designers; 30,8 entre os quatro da producéo; 27,5 entre 0s
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onze programadores; e, por ultimo, 27,3 entre os quatro funcionarios da éarea de

design de interfaces.

Os funcionarios que se disponibilizaram a fazer uma entrevista individual

estéo divididos entre as seguintes areas de atuacao:

NOME IDADE FORMACAO AREA DE ATUACAO
F ine F i Lt .. .
rancine rerreira 27 Relagdes Publicas Recursos Humanos - Administrativo
Pedroso
Rafael Sebb . . .
atael >ebben 29 Publicidade e Propaganda Produtor - Diretoria
Bastos
li Britt
Ju |a‘no . rtto 23 Design Grafico Level Designer - Level Design
Silveira
Bruno Ferreira 25 Ciéncia da Computagdo, Programador Pleno - Programacao

Mestrado em Informatica

Tabela 2: Tabela dos funcionarios que concederam entrevista individual.

4.3. LIMITES DA PESQUISA

A empresa é relativamente nova e, portanto, desconhecida se comparada com
outras empresas desenvolvedoras de jogos no mundo. Seu campo de atuacdo
também é recente e de pouca divulgacédo, o que gerou dificuldades para encontrar
materiais sobre o0 mercado de atuacdo da empresa e contextualiza-la no contetudo

estudado na disciplina, em aula.

Havia a dependéncia de um Unico contato na empresa, um dos programadores,
para gue houvesse uma resposta quanto a de autorizacdo para realizacdo do
trabalho. Apesar da demora na resposta, foi repassado o contato da principal
funcionaria da area administrativa que poderia receber os integrantes do grupo.
Além disso também foi possivel apenas conversar rapidamente com os “lideres” das
areas de programacao, logo, as entrevistas foram feitas de maneira mais objetiva
possivel, sem poder conhecer alguns aspectos menos especificos do processo de

desenvolvimento.

Os dados ficaram limitados as informacdes obtidas através das entrevistas

realizadas com a funcionaria da area administrativa, que foi a Unica pessoa indicada
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pelo contato na empresa e que se disponibilizou ao atendimento para a realizagdo
do trabalho. Dependeu-se totalmente dessa funcionaria para a obtencdo de
documentos da empresa necessarios a realizacdo do trabalho; alguns foram
repassados rapidamente, entretanto outros nunca chegaram a ser fornecidos,
apesar dos pedidos. Nao foi possivel o contato com os sécios em funcdo da
incompatibilidade de horario. Foi imposto um horario e um namero limitado de
pessoas para a realizacao das entrevistas e visitas, o que também néo favoreceu o

comparecimento a empresa.

5. ANALISE

Todo o projeto teve uma sequéncia logica que possibilitou alcancar o
resultado de forma consistente, através de estudos tedricos a respeito da economia
criativa (principalmente no que dizia respeito a jogos eletronicos), aprofundamento
nos métodos de estudo de caso e visitas & empresa Aquiris. E dificil dizer qual dos

aspectos citados foi mais importante.

Neste capitulo serd feita a analise dos dados coletados durante o estudo de
caso. Na Aquiris Game Studio foi possivel compreender um pouco mais sobre 0s
desenvolvedores de jogos, tanto em dados pessoais (estilo de vida, jeito de
trabalhar, maneira de se vestir) como em dados técnicos (formacdo, tempo de
experiéncia, expectativas profissionais). Através das entrevistas também foi possivel

compreender melhor os agentes do mercado de jogos eletrdnicos.

Os resultados obtidos sobre os dados coletados analisados serdo dispostos

em categorias para melhor divisdo e compreensao.

5.1. PERFIL DOS DESENVOLVEDORES DE JOGOS

Por ser um nicho que esta tomando forma atualmente, o ramo de jogos
eletrbnicos ainda ndo esta pronto e somente terd mais dados de estudo nos

proximos anos. Por ser, também, um ramo relativamente jovem, as pessoas que
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mais possuem afinidade com jogos sdao, logicamente, jovens. A maioria dos
desenvolvedores de jogos possui entre 20 e 30 anos de idade, formaram-se em uma
graduacdo que nao era voltada para jogos, mas, posteriormente, devido a

oportunidades Unicas (a maioria em relacao a palestras da empresa Aquiris).

Dos funcionarios da Aquiris, pode-se notar que toda a equipe € bastante
jovem. Na conversa coletiva que tivemos os integrantes do grupo de programacao e
também os da area design de interfaces se identificaram com a pesquisa, pois eles
também ndo faziam ideia de como estava o mercado de trabalho em relagdo aos
desenvolvedores de jogos. O resultado obtido é que grande parte dos que trabalham
desenvolvendo jogos possuem afinidade com jogos, mas nao cresceram com O

objetivo especifico de criar jogos.

Através da tabela com a idade dos funcionarios disponibilizada pela empresa
podemos constatar que:

e 2 (dois) funcionarios possuem menos de 20 (vinte) anos de idade;

e 27 (vinte e sete) funcionérios possuem entre 20 (vinte) e 29 (vinte e
nove) anos de idade;

e 15 (quinze) funcionarios possuem entre 30 (trinta) e 39 (trinta e nove)

anos de idade; e

e Apenas 1 (um) funcionario possui mais de 40 (quarenta) anos de idade,
sendo o mais velho da equipe, com 48 (quarenta e oito) anos de idade.

5.2. AS AREAS DE ATUACAO NO PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO
DE JOGOS

Neste capitulo seréo citadas as areas de atuagdo e 0 que acontece em cada
uma delas, independente de ordem na criagcdo de um jogo eletronico (pois isto sera
abordado especificamente no capitulo 5.3). A maioria das areas possui afinidade
com outras, outras sao interdependentes; mas absolutamente todas dependem dos

game designers, da area de Producéo.
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5.2.1. Animacgao

A éarea responsavel pela Animacdo depende fortemente dos designers de
personagens. Os profissionais chamados de “animadores”, na maioria das vezes,
possuem formacdo em cursos de animacdo 3D (tridimensional), e sdo eles que
fazem os gréficos do jogo se mexerem. Sem esta area, 0S jogos seriam estaticos,
apenas com imagens paradas e interatividade limitada. Muitos jogos hoje sao
classificados por alguns gamers através de seus gréaficos, onde melhores gréficos

podem significar uma melhor satisfacéo visual no decorrer do jogo.
5.2.2. Arte

A arte faz pouca mencdo as mecanicas do jogo. A arte deve ser definida
pensando na imagem que o jogo transparecera para o publico, entdo aqui entra uma
sinergia forte com a area de marketing da empresa (se houver). A arte sera a

responsavel pelo estilo de jogo e o publico que sera atraido pelo jogo.
5.2.3. Design de Personagens

Envolvendo habilidades de desenho, o design de personagens € necessario
em praticamente todos 0s jogos, pois quase todos possuem personagens, sejam
eles jogaveis ou ndo jogaveis, animados ou ndo animados, importantes para o
ndcleo da histéria do jogo ou passageiros. A partir do design dos personagens € que
sera feita a animacao deles. O design de personagens pode ser 2D ou 3D,

dependendo da qualificacdo dos designers e do jogo a ser criado.
5.2.4. Design de Audio

Esta area é Unica nos jogos, pois ndo depende de resultados das demais
areas. Os objetivos de um designer de audio envolvem produzir efeitos sonoros para
0 jogo em questao, de forma que tenha sinergia com 0s acontecimentos do jogo. Em
geral os game designers dizem aos profissionais do design de audio quais séo os
sons aproximados que eles deverdo desenvolver para uma determinada etapa do
jogo, e assim sucessivamente até a etapa final do jogo. Interacbes entre 0s menus

iniciais, falas de personagens, ruidos de ambiente e arquivos de audio em geral
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podem ser feitos de maneira eletrénica (através de softwares) ou de maneira manual

(que geralmente é um processo divertido, mas demanda muito tempo e paciéncia).
5.2.5. Producéo

Sao o nucleo do jogo, de onde sai a ideia central. Os game designers séo
responsaveis pela producao do jogo, e € deles que devem vir os comandos para as
outras areas. Se o personagem deve ter parentesco com outros personagens do
jogo; se ele deve ter opcbes para escolher cores de equipamentos; se ele pode
escolher rotas e trajetorias diferentes no jogo ou se deve ser linear; o tom da voz dos
personagens; como deve ser a interacdo do jogador com 0 jogo; quais as distancias
entre as fases; ou até mesmo se 0s personagens sdo capazes de pular e atacar a
vontade: tudo isso é tarefa dos game designers. Eles coordenar&o o processo inteiro
de jogos apenas repassando atividades e determinando se a tarefa foi concluida
com sucesso, para entdo partir para a proxima etapa do jogo. E como o diretor de
gravacao de um filme: ele dir4 a todos o que quer que seja feito e como quer que

seja feito, e entdo os profissionais das demais areas faréo o que deve ser feito.

5.2.6. Programacao

Responséaveis pelas mecanicas do jogo, os programadores devem ser maioria
por terem diversas tarefas, todas elas exigindo excelente concentracdo e memoria.
A programacao de jogos, atualmente, pode ter sido facilitada através de softwares e
ferramentas que auxiliam o programador, mas, assim mesmo, a programacao diz
respeito a muitas linhas de codigos com letras e nimeros que nenhum leigo é capaz

de entender.
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puklic class Supportlrkut
{

private client:OrkutJsWrapperClient;
private canvas:Canvas;

private domain:5String.

private view:S5tring;

public function SupportOrkut | currentCanwvas:Canvas )
{
canvas = currentCanvas;
client = new COrkutJsWrapperClient:
client.addEventListener (CpenSocialClientEvent.CLIENT READY, onReady):
client.start();

private function onReady(event:CpenSocialClientEvent) :void {
helper:SyncHelper = new SyncHelper(client):;
domain = helper.getDomain()
view = helper.getCurrentView() ;
reg:AsyneDataBRequest = new AsyncDataBReguest |
Feature.PECGPFLE GET,
new PeopleRequestOptions ()

SetUserld("Eme")
SecGroupId("@self") ) ;

Figura 25: Codigos de programacédo de um jogo eletrénico numa rede social.

5.2.7. UIJUX

Ul e UX correspondem a User Interface e User Experience, respectivamente.
S&o praticamente a mesma coisa, e dependem um pouco da area responsavel pela
arte do jogo. Os designers de interface devem construir a parte que o jogador
acessa no jogo sem ser o0 jogo em si. Os menus iniciais, 0s menus de pause,
inventario do jogador, op¢des ao longo do jogo: toda a interatividade que o jogador
tiver sem controlar um personagem diretamente serdo trabalho da area de UI/UX,

por isso a denominagéao “Interface de Usuario” e “Experiéncia do Usuario”.

5.3. AS TAREFAS DA CRIACAO DE JOGOS

Toda a produgcdo de um jogo € um fator complexo. A andlise dos dados
indicou que o desenvolvimento do game depende fortemente do tipo de jogo a ser
criado, e, entdo, uma dependéncia maior ainda do cliente que esta para comprar o
jogo.
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Se for um jogo publicitario, cujo objetivo é gerar vendas ou promover um
produto, marca ou servi¢co, a ideia central do jogo vird da empresa que quer

promover seu nome.

No caso de um jogo educativo, 0 objetivo central do jogo sera resolver um
problema especifico, como ensinar matematica de primeiro grau, por exemplo: o

jogo ja nasce fadado a resolver este problema.

Este projeto tem como nucleo os desenvolvedores de jogos préprios. Hoje em
dia existe uma comunidade muito maior de pequenos grupos de desenvolvedores
(ou até mesmo alguns sozinhos), cujos jogos s&o denominados “jogos
independentes”. A Aquiris pode contribuir neste quesito por possuir, agora, um jogo
unicamente deles, apenas contratando outra empresa estrangeira para fazer a
publicacdo e divulgacédo do jogo. Foi focando nesse jogo — chamado Ballistic — que
foi possivel retirar os resultados desta andlise, uma vez que grande parte do elenco
de funcionarios da Aquiris esta voltada para o desenvolvimento e manutencao de

Ballistic.

Com a ideia central do jogo definida, os passos para produzir o jogo partem,
simultaneamente, para diversas éareas, cada uma com diversos programadores
envolvidos. Primeiramente um prot6tipo inicial deve ser produzido com um ndmero
minimo de recursos do jogo, para que possa ser testada. Nisso trabalhardo juntos os
game designers, os level designers, os designers de arte e interface e o0s
programadores. E opcional que os programadores de Audio também comecem a

fazer alguma amostra de som para que 0 jogo saia o0 mais real possivel.

Uma vez feito o protétipo do jogo, acontecem os testes (muitas e muitas
vezes: este é um processo longo). S&o entdo levantados os apontamentos
necessarios para a continuacéao (ou nao) do jogo, quais as melhorias necessarias e
quais texturas ou particulas de audio e video deverdo ser usadas no jogo. Mesmo
sendo um processo onde diferentes areas trabalham simultaneamente até terem um
resultado concreto (e poder passar para outra area que esteja dependendo desse
resultado), o protdtipo do jogo estando definido e os primeiros testes tendo sido

feitos, ja € possivel atribuir uma carga de trabalho mais ampla para areas como
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design de interfaces (que agora tera que trabalhar em mais “telas” do jogo), audio

(tendo que esperar cada passo que a area da programacao fizer), entre outras.

A partir dessa etapa, o jogo sera desenvolvido até atingir sua fase “alpha” —
gue significa uma fase em que o jogo esta lancado para apenas um publico-alvo
poder testa-lo, sem ser publicamente jogavel. Desta forma os criadores de jogos
podem minimizar o nUmero de pessoas que encontrardo erros no jogo, uma vez que
a programacado € um campo aberto para “bugs” e "gliches” (pequenos erros) e
“crashes” (erros que fazem o jogo parar de funcionar). Depois da fase alpha, vem a
fase “beta”, onde o jogo esta aberto ao publico mas nao foi oficialmente langado. O
jogo de cartas Hearthstone: Heroes of Warcraft foi uma ideia que levou, da sua
criacdo até o final da fase beta, dois anos para chegar ao publico na sua versao

desenvolvida.

Muitos desenvolvedores deixam seu jogo bastante tempo na fase beta, para
gue possa ter 0 maior niumero de jogadores possivel até que todos os erros (bugs e
glitches) sejam corrigidos. Outros preferem testar seu jogo internamente e lancar a
versao final apenas (é 0 que acontece na maioria dos jogos lancados por grandes
empresas e jogos para consoles).

Mesmo tendo saido dos estagios alpha e beta, na sua verséo final, o jogo
ainda pode ser atualizado através de ‘patches”, que séo atualizacbes no jogo. As
atualizacdes permitem a empresa adequar o produto oferecido ao cliente e ao seu
gosto, da mesma forma que um produto ou servico (como um pastel ou uma viagem
para o caribe) € moldado pelo ofertante de acordo com o gosto de seu consumidor
(se os consumidores de pastéis preferem um sabor com calabresa picante ou se os
gue compram pacotes de viagens para o caribe gostam de receber brindes, esse é 0
momento para fazer uma “atualizacdo” no produto e cativar clientes — e isso se

aplica aos jogos também).

5.4. EXPECTATIVAS PROFISSIONAIS

Nas entrevistas individuais e na coletiva, todos os entrevistados alegaram

preferir continuar crescendo juntamente com a Aquiris. Mesmo assim, quando
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perguntados a respeito de cursos, treinamento e desenvolvimento profissional,
alguns pretendem fazer pés-graduacdo em suas respectivas areas (o diretor de
projetos quer ser gerente de projetos; o game designer quer fazer um curso de

melhoramento 3D; etc.).

Todos reconhecem que o mercado de jogos tende a prosperar no Brasil, e,
vendo o esfor¢o da Aquiris e da Cartoon Network em estabelecer um relacionamento
de longo prazo, os funcionérios entrevistados enxergam, na Aquiris, uma possivel
aliada para crescer junto nesta area. Os envolvidos com desenvolvimento de jogos
guerem continuar com essa tarefa, uma vez que € muito gratificante para eles
trabalhar com aquilo que se gosta. O que é interessante também, para os
entrevistados, é que na Aquiris existe a oportunidade de trabalhar em outras areas
além das que eles ja estdo enquadrados. Um deles disse que tinha “migrado” de
uma area para outra, conhecendo assim ambos os trabalhos e optando pelo que

mais agradou antes de contratarem um novo designer.

“Sim, a Aquiris, desde que eu entrei, somente cresceu.
Juntamente com a Aquiris, a industria de jogos também cresceu. O
meu objetivo é continuar crescendo junto e me especializando
justamente nessa parte que € um pouco deficiente no Brasil. Ha muita
gente talentosa, muito programador e desenvolvedor, muito artista...
Pessoal de primeira. Mas ndo tem tanto produtor ou gerente de
projetos mais técnicos em comparacdo ao mercado estrangeiro. E
muito patrocinio, muito incentivo que podia ter aqui [no Brasil]

também.” Funcionario da Aquiris entrevistado Rafael Sebben Bastos

Um dos entrevistados da é&rea executiva de projetos disse que nao
necessariamente focaria no que a Aquiris demandasse dele, pois agora que
descobriu, na Aquiris, a importancia de lidar com a organizacdo e mensuracao de

projetos.

Vale ressaltar que os funcionarios da Aquiris demonstraram ter tido bastante
satisfagdo em conhecé-la e trabalhar nela. Nenhum deles teve seu primeiro trabalho
ali, o que afirma a ideia de que eles ja possuiam “bagagem” profissional, e, mesmo
trabalhando em algo diferente de suas experiéncias anteriores, acabaram se

adequando e gostando do ambiente oferecido pela Aquiris. Todos concordaram que
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transformar sua principal atividade de lazer em uma forma de se sustentar

financeiramente e crescer profissionalmente é extremamente gratificante.

5.5. O MERCADO PARA OS DESENVOLVEDORES DE JOGOS

No que tange a formacdo dos desenvolvedores de jogos, foi encontrado
apenas um curso técnico que trate especificamente de ensinar aspectos gerais da
criacdo de jogos, tema deste projeto, em Porto Alegre. Outros cursos tendem a
areas especificas, como design 3D de produtos (posteriormente tendo que optar por
simulacdo de jogos e softwares de animacdo) ou programacao e codificacdo de
ferramentas java ou unity (recursos utilizados para fundamentar a base de um jogo

ou programa qualquer).

E dificl, no mercado brasileiro, entrar como concorrente a jogos
internacionais, porém € o mais indicado, uma vez que o mercado brasileiro seja tédo
deficiente na questdo de demanda por jogos brasileiros cujo objetivo seja
entretenimento. Foi o que a Aquiris fez: fez seu projeto de jogo internacional — o
Ballistic — e procurou uma Publisher que concordasse com seu jogo e bancasse a
ideia; hoje em dia existe uma comunidade com mais de um milhdo de jogadores

ativos no jogo.

“Aproximadamente um milhdo de usuarios [jogando Ballistic] e a
maioria sdo estrangeiros, pois existem servidores do jogo na Europa,
nos Estados Unidos, estamos abrindo um na Russia agora, tem aqui
no Brasil também, porém a cultura que investe no jogo ndo é
brasileira, entdo o pessoal de fora € mais comumente o publico de

Ballistic.” Funcionario entrevistado da Aquiris Rafael Sebben Bastos

A Aquiris certamente estd num patamar elevado em relacdo ao crescimento
de empresas desenvolvedoras de games no Brasil: teve um inicio modesto, seguido
de um crescimento imponente e uma estabilizacdo consistente. Ter um jogo proprio
e um cliente grande bem fidelizado como a Cartoon Network somente tende a trazer

beneficios — a curto e a longo prazos. E certo que ndo podemos prever o futuro, mas
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trazendo as tendéncias de terras estrangeiras, podemos apostar que o mercado de

jogos tende a recompensar aqueles que se dispdem a bancar altos riscos.

5.6.

MECANISMOS DE COORDENACAO

A estrutura de uma organizacdo exige que o trabalho seja dividido em tarefas,

mas essa divisdo traz consigo a dificuldade de coordenar tais tarefas. Os

mecanismos a seguir constituem a ligacdo que mantém as organiza¢des unidas.

Como mecanismo inicial das organizacfes, temos o método do ajustamento

mutuo. E o mecanismo que obtém a coordenac&o do trabalho pelo processo simples

de comunicacéo informal, deixando o controle do trabalho com os operadores. E o

mecanismo usado nas organizacfes mais simples, mas também pode ser aplicado

em organizacbes bastante complexas (onde, apdés uma divisdo de atividades

extensa e muitos especialistas exercendo varios tipos de tarefas especificas, a

analise final depende da habilidade de adaptacdo mutua dos operadores).

“Quando o jogo est4 iniciando h4 uma ordem natural onde tudo é
majoritariamente feito pelo game designer, entdo todo o briefing sobre

a proposta do jogo sera apresentado pro cliente, e também é
desenvolvido um protétipo que depende do briefing. Se é mais
voltado, por exemplo um advergame, que precisa de uma arte bem
definida, ai havera bastante trabalho dos programadores e bastante
trabalho da arte também. Mas se é um protétipo onde queremos
explorar uma mecanica diferente, ai temos mais desenvolvimento do
programador e do game designer. Mas se estamos no meio do
desenvolvimento de um jogo temos que solucionar muitos problemas
gue vém pela frente.” Funcionario da Aquiris entrevistado Juliano

Britto Silveira

A grande tendéncia de evolucdo do ajustamento matuo € a supervisao direta,

pois uma vez que o numero de funcionarios/colaboradores aumente, é necessario
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que alguém se torne responséavel pelo trabalho das outras pessoas, dando-lhe

instrugdes e monitorando suas agoes.

A supervisdo direta e o ajustamento muatuo abordam a comunicac¢do formal
e/ou informal como meio de coordenar o trabalho. J& a padronizacdo, como o0 home
sugere, especifica um requisito minimo que deve ser atendido e define a melhor

maneira de atendé-lo.

Dentro desse quesito, temos: a padronizacao dos processos de trabalho, que é
quando o conteudo do trabalho esta previamente programado, e 0 passo-a-passo da
execucdo da tarefa ja esta especificado; a padronizacdo dos resultados, cuja
coordenacao ocorre através da especificacdo dos outputs, cabendo ao operador
apenas atender a meta de producdo, sem que a organizacdo determine exatamente
como ele deve fazer isso; e por Ultimo a padronizacdo das habilidades, onde a
organizagdo procura trabalhadores ja “prontos”, e o tipo de treinamento que os

funcionarios devem possuir € especificado.

5.7. FUNCIONAMENTO DA ORGANIZACAO

Aqui serdo apresentadas cinco representacfes do funcionamento de uma
organizacdo. Cada uma aborda uma teoria distinta, que relacionam os fluxos da

empresa com a autoridade formal e informal.

No fluxo de autoridade formal, o poder desce pela hierarquia (precisamente
como num organograma) e funciona como um mapa da organizacdo, pois mostra
gue cargos existem na organizacdo, como estdo agrupados em unidades e como a
autoridade formal flui. O problema é que esse “mapa” ndo mostra relacionamentos

sociais, econdmicos, informais ou outros tipos de comunicagao.

Para ilustrar a ideia de hierarquia da empresa Aquiris, ressalta-se a importancia
de exibir a resposta de dois funcionarios entrevistados quando perguntados a

respeito da hierarquia da empresa:
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“A hierarquia aqui ndo é muito rigida. Obviamente existem o0s
sécios da empresa e, dentro de cada projeto, os lideres de cada area
(em geral game design, programacao, arte e Ul), que em geral
participam das decisdes do projeto. Também costuma haver um
gerente técnico por projeto que é responsavel por alocar as tarefas
entre os membros da equipe, principalmente para a equipe de
programacdo. Fora disso é bastante organico, claro que existe um
respeito maior por quem tem mais experiéncia na area e coisas
assim, mas ndo tem muita hierarquia além disso.” Funcionario da

Aquiris entrevistado Bruno Ferreira.

“E bem horizontal...nd0 tem um organograma definido. Tem uma
hierarquia, digamos, “politica”, enfim: os socios tém “carta-branca”,
podem transitar bem em todas as areas da empresa e tém poder de
decis8o muito forte, sabe. NOs temos ai o Diretor de Arte, que tem
uma equipe de designers. Isso ndo quer dizer que o designer nao
possa dar ideia dele ou algo assim, mas geralmente a palavra final
nessa area sera do Diretor de Arte, por ter mais experiéncia
adquirida, ndo por cargo. E bem horizontal mesmo.” Funcionéario da

Aquiris entrevistado Rafael Sebben Bastos

Outra forma de estudar o funcionamento de uma organizacdo é o fluxo de
atividade regulamentada, que mostra os comandos e instru¢cdes que descem na
hierarquia, o feedback sobre os resultados e o poder do aconselhamento da
assessoria, colocando mais énfase na padronizacdo como mecanismo de

coordenacao.

Enfatizando o papel do ajustamento mutuo na coordenacdo temos o fluxo de
comunicacgao informal, que também pode servir como um novo “mapa” social,
mostrando quem se comunica com quem e o fluxo de relacionamentos entre cargos.

E, resumidamente, um sociograma.

Um fluxo comumente detectado nas organizacbes é o de constelacdes de
trabalho, onde grupos de amigos nédo-relacionados a hierarquia lidam com decisdes

apropriadas ao seu nivel hierarquico.

Por ultimo, temos um fluxo de deciséo estratégica, representado pelo sistema

de processos de decisao ad hoc. Este representa o acompanhamento da decisao do
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inicio ao fim, e mostra todos 0s niveis que estiveram envolvidos com essa tomada

de decisao.

5.8. ESPECIALIZACAO DO TRABALHO

A especializacdo do trabalho refere-se a divisdo de tarefas em um processo.
Ela é definida como horizontal quando trata das diferentes tarefas contidas em cada
trabalho e considera quédo ampla ou estreita é cada uma dessas tarefas. Ou seja, um
trabalhador podera realizar varias tarefas distintas, ou entdo repetird indefinidamente
apenas uma. No primeiro caso, diz-se que ha enriguecimento horizontal do trabalho;
no segundo, diz-se que o trabalho é especializado, pois quanto mais as
organizacdes dividem o trabalho, mais especializam suas tarefas. A especializacao
horizontal aumenta a repeticdo do trabalho, facilitando sua padronizacdo, o que
acaba por influenciar diretamente no aumento da produtividade. A especializacéao
horizontal € a forma predominante da divisdo do trabalho (MINTZBERG, 2003, p. 38-
39).

Quando perguntado a respeito da divisdo do trabalho e sobre a necessidade ou
nado de haver trabalho em equipe para cumprir suas fun¢fes, um funcionério da area

de programacéo respondeu da seguinte maneira:

“[...] atualmente eu trabalho como programador pleno. A
natureza do trabalho ndo varia muito de programacdo de maneira
geral no que tange a trabalho em equipe; em geral um programador
passa a maior parte do tempo trabalhando sozinho, mas existem
momentos de planejamento e integracdo com cddigo escrito por
outras pessoas em que a comunicacdo e trabalho em equipe séo
essenciais, sem contar que VvOCé precisa estar constantemente
preocupado com o fato de que seu cédigo deverd ser lido, entendido
e mantido por outras pessoas (e vice-versa). Eventualmente também
participamos de conversas com outras &reas para criacdo de
ferramentas, principalmente para os GDs. Pessoalmente também
estou atualmente mais envolvido com otimizacdo e arte técnica,
ajudando na criagao e otimizagéo de shaders.” Funcionario da Aquiris

entrevistado Bruno Ferreira
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A especializacdo vertical relaciona-se a “profundidade”, ao controle sobre o
trabalho. Quando um trabalhador atua sem fazer ideia do como ou do porqué
daquela tarefa, diz-se tratar de especializacéo vertical do trabalho. Em contrapartida,
quando ele controla cada aspecto do trabalho, além de executa-lo, tem-se ai o
enriquecimento vertical do trabalho. A especializagéo vertical do trabalho, associada
as nocbes de controle e autonomia, separa o desempenho do trabalho de sua

administracao.

Quando se busca o enriquecimento do trabalho, em contraposicdo a sua
especializacdo, e independentemente da dimensdo considerada, diz-se que ha um
processo de ampliacdo do trabalho. Assim, quando um trabalhador se envolve em
uma ampla variedade de tarefas atreladas a fabricacdo de produtos e a prestacéo de
tarefas, se esta falando em ampliacdo horizontal do trabalho. Por outro lado, quando
um trabalho é verticalmente ampliado ou enriquecido, ndo s6 o trabalhador realiza

um maior nimero de tarefas, como também obtém maior controle sobre elas.

5.9. TREINAMENTO

Deve-se observar que as organizagdes devem especificar as exigéncias para a
criacdo de posicbes e cargos. O que elas podem fazer é determinar que
conhecimentos e habilidades os ocupantes desses cargos devem possuir e as
normas a cumprir. Contudo, existe uma diferenca entre os conceitos de treinamento

e doutrinagao.

Treinamento refere-se ao processo onde os conhecimentos e as habilidades
relacionadas ao trabalho sdo ensinados aos funcionarios, e é muito importante
guando os trabalhos sdo mais complexos, quando envolvem dificuldade, habilidades
especificas e conhecimentos sofisticados; em geral, trabalhos de natureza

profissional.
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Por outro lado, a doutrinagdo relaciona-se com a aquisicdo das normas
organizacionais pelos funcionérios, e € utilizada quando as tarefas sdo, em sua
esséncia, sensiveis. A cultura da organizacdo também influencia na decisdo de
adotar o doutrinamento, pois pode existir uma maior demanda ou cobranca de

lealdade as normas.

Quando perguntados, na entrevista coletiva, os funciondrios da Aquiris
disseram que a prépria Aquiris ndo havia nenhum projeto ou interesse da Aquiris em
promover doutrinacao (tendo este conceito sido esclarecido na entrevista) entre seus
funcionarios, porém o treinamento ocorre toda vez que algum funcionario necessite

se adequar a um novo projeto.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Todos os objetivos foram atingidos através do estudo de caso. Foi analisada a
maneira como ocorrem as trajetorias profissionais dos desenvolvedores de jogos
eletrbnicos que trabalham na empresa Aquiris através do cumprimento dos objetivos

especificos descritos neste projeto.

As diferentes areas de atuacdo no processo de desenvolvimento de jogos
eletrénicos foram descritas de acordo com a ordem em que ocorrem na criacdo dos
jogos: partindo da ideia principal, ocorre a criacdo de um protétipo do jogo com a
menor quantidade possivel de recursos principais, para entdo haver testes. Apds 0s
testes € necessaria a atuacao simultanea de todas as areas, cada uma alimentando

as outras para que o jogo possa ser desenvolvido adequadamente.

O processo de formacdo dos desenvolvedores de jogos, suas trajetorias
profissionais e seus planos de carreira foram analisados, mostrando que todos
tiveram seu inicio da carreira profissional em outras empresas e outras tarefas,
posteriormente entrando na Aquiris e conhecendo profissionalmente a area de jogos,
e dividem-se em duas vertentes: 0s que nao especificaram se pretendem continuar a

formacédo académica e os que pretendem, sabendo inclusive qual curso faréo.
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A principal limitacdo foi o fato de que nenhum sécio se disponibilizou para
entrevista. As entrevistas individuais foram com poucos funcionérios (quatro) e a
entrevista coletiva presencial foi superficial, podendo ter diversos dados omitidos
pelo fato de haver diversas pessoas ouvindo e argumentando juntas. Conversar com

0s sécios teria sido de grande ajuda para a realizagédo deste projeto.

Os games ocupam um papel muito mais importante no século XXI do que
apenas diversao. Treinamento em multinacionais, simulacdes de tarefas precisas e
propagandas publicitarias de alto nivel sdo exemplos do poder que eles possuem.
Como consequéncia, temos um mercado de games gerando empregos no mundo
todo e também crescente no Brasil, onde as empresas desenvolvedoras de games
sao poucas, mas em plena expansao, como a Aquiris de Porto Alegre. O setor de
games, a nivel mundial, superou em faturamento a industria do cinema e da musica.
Em 2010, foram gastos US$ 58,2 bilhdes com software e publicidade para jogos no
mundo todo, segundo a consultoria PricewaterhouseCoopers, 0 que se explica pelo
fato do desenvolvimento de novos games (Wii, Xbox 360 e Playstation 3) e aumento
de tecnologia das telas em que 0s jogos séo jogados (TVs LCD, smartphones, redes
sociais). A estimativa € de se alcangar US$ 91,2 bilhdes em 2015, de acordo com a

empresa de pesquisa GIA (Global Industry Analysts).

O mercado publicitario também aproveitou os games para desenvolver suas
midias, uma espécie de merchandising; um exemplo é a locacédo de painéis dentro
de jogos online, que movimentam US$ 805,7 milhdes no mundo. Mas é nos
advergames, jogos feitos com fins publicitarios, principal foco da Aquiris, que estéao
0S games mais criativos; segundo a Marketer, € um mercado que alcancou US$ 677
milhdes no mundo em 2010. A Aquiris criou um game, a pedido da Olympikus, para
divulgar as novas tecnologias de seus ténis; em duas semanas, 10 mil pessoas
jogaram o game, através do site www.olympikusgp.com.br. No dia 20 de junho o
game saira do ar, sendo que a estimativa é que 50 mil pessoas o tenham jogado. “E
um tipo de campanha que fixa ndo s6 a marca como também os valores do produto”,
diz Ana Cristina Hochscheidt, gerente de midias da Olympikus, empresa que ja
utiliza advergames ha bastante tempo e que chegou a ter 1,7 milhdo de partidas
disputadas em seu Super Vélei Brasil, advergame também produzido pela Aquiris,
em 2008.
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Em um mercado com muita informalidade como o brasileiro, é dificil precisar o
real faturamento dos games no pais. A PricewaterhouseCoopers, em uma rara
estimativa feita nesse setor e no Brasil, estima que o pais movimentou US$ 345
milhdes em 2010, muito inexpressivo se compararmos com os US$ 58,2 bilhdes do
software e publicidade. Entretanto, essa realidade podera mudar, pois recentemente
o Governo divulgou um projeto para financiar pesquisas sobre o mercado de games
no Brasil. O Ministério do Desenvolvimento, Industria e Comércio Exterior divulgou
uma chamada publica no site no BNDES (Banco Nacional do Desenvolvimento),
com o objetivo de financiar uma pesquisa cientifica que consolide as informacdes
acerca da industria de games e contribua para o desenvolvimento de instrucdes e

acoOes politicas industriais e tecnolégicas para o setor.

Durante o periodo de andlise da empresa foi instalado um ponto digital para
gue fossem registradas as horas trabalhadas dos funcionarios. Porém, de acordo
com a entrevistada, essa nova acdo esta gerando problemas com os
programadores, pois eles sempre tiveram o seu horario bem flexivel e nunca tiveram
um controle muito grande em relacdo a isso, jA que o importante € a entrega dos
projetos dentro do prazo. Ndo houve adaptacdo ao uso do ponto digital, e muitas
vezes os funcionarios acabam se esquecendo de fazer o seu uso, ou ndo o fazem
corretamente, registrando o horario errado. Sugere-se, entdo, que ao invés de ser
usado um ponto biométrico, seja utilizado um ponto eletrénico que registre o horério
e saida através do login no computador, com um programa que faca esse registro.
Visto que o trabalho dos programadores € com o0 uso das maquinas, cada um teria
entdo um usuario e uma senha para acesso no sistema, e assim que liberarem o uso
do sistema com a sua senha o horario passaria a ser registrado, bem como a sua
saida no momento que o sistema for desligado. Seria uma maneira de se ter esse
registro com as horas trabalhadas, sem a preocupac¢do quanto ao esquecimento dos

programadores em fazé-lo.

No que diz respeito ao futuro da empresa, € preciso ter cautela, pois se
constata que a mesma esta satisfeita com o0 modo como opera e nao tem interesse
em se expandir sem ter controle de qualidade sobre os games desenvolvidos. Os
sécios optam por manter uma estrutura pequena com facil controle e coordenacao.

Como apresenta Mintzberg (2003), numa estrutura simples a formulagdo de
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estratégia é de responsabilidade do executivo principal, o processo tende a ser
intuitivo e reflete a visdo implicita do executivo em relagcdo a organizacdo e a seu
ambiente. Uma expanséo ou tamanho aumentado da organizacdo também acarreta
uma maior divisdo do trabalho e mais niveis hierarquicos, desencadeando, por
conseguinte uma maior necessidade de coordenacdo e controle e maior uso de

sistemas de planejamento e controle.

Agora que ja temos, aqui, um dos poucos estudos sobre desenvolvedores de
jogos no Brasil, podemos também seguir em frente e estudar outras maneiras de 0s
jogos eletrbnicos serem vistos e/ou desenvolvidos no Brasil. Um evento que
despertou bastante interesse foi a SB Games, que conheci unicamente devido ao
fato de estar acontecendo no momento em que pude visitar a empresa Aquiris.
Como a érea de jogos eletrénicos faz parte de minhas paixfes, tenho certeza de que
continuarei estudando a respeito e contribuindo para esta questdo no Brasil nos

meus proximos projetos.
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ANEXOS

ANEXO | - CRONOGRAMA

ETAPAS PERIODO

Pesquisa bibliogréfica e
Marco/2014 a Julho/2014

documental
Defesa do projeto Julho/2014
Elaboracéo dos instrumentos de
Julho/2014
coleta de dados e pré-teste
Coleta de dados Julho/2014 a Agosto/2014

Tratamento, andlise e
_ . Agosto/2014 a Setembro/2014
interpretacéo dos dados

Redacéo preliminar Setembro/2014 a Outubro/2014
Revisbes e correcdes Novembro/2014 a Dezembro/2014
Defesa da dissertacao Dezembro/2014
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ANEXO Il - REPORTAGEM EM MIDIA IMPRESSA (2011)
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ANEXO Il - DIVULGACAO DO EVENTO SB GAMES
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ANEXO IV — PROGRAMACAO AQUIRIS NA SB GAMES
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ANEXO V — ESTATISTICAS DO FESTIVAL DE JOGOS DA SB
GAMES

\ Engines:

<« >

Festival de Jogos - Estatisticas

Nimero de jogos: 262
Estudantes: 148
N&o-estudantes: 114
Empresas diferentes: 116
Jogos completos: 163 Plataformas:

Jogos em producdo: 99

Categorias:

Mrc-117
M Mac-11
Linux - 15
M web HTMLS - 36 M unity - 109
[ | Desktop/Web - 123 M vieb Unity - 31 B construct - 10
M viobile - 91 M i0siphone-38 HTML5 - 6
Serious Games - 22 W iosipad-37 M Phaser- 13
.Advergame-S Android celular - 85 M Game Maker-5
Outras Plataformas - 18 Android tablet - 75 M unreal -7
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