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RESUMO

A industria de jogos digitais vem se consolidando como um dos setores mais poderosos do en-
tretenimento global, com o Brasil se destacando como o maior mercado de games da América
Latina. No entanto, essa expansdo ainda nao se reflete na Serra Gaucha, regido com grande
potencial criativo e empreendedor. Este trabalho, desenvolvido no contexto do edital StartUCS
Games, propde o desenvolvimento de um jogo digital original como base para a fundagdo do
estudio independente Not a Frog Games. A pesquisa traca um panorama da industria em dife-
rentes escalas e analisa modelos de negdcio e estruturas organizacionais do setor. Como parte
pratica, foi concebido o Space Voiders, um first-person shooter com estética retrd, inimigos
insectdides e uma mecanica de aposta de moedas ou vida em troca de armas e habilidades. Fo-
ram realizadas a¢Oes de divulgacao digital e testes com usudrios para a validacido do conceito.
Entre os principais resultados, destacam-se o desenvolvimento da demo jogavel, a formacgao de
uma equipe multidisciplinar, a divulgacdo em diferentes redes sociais, a coleta de feedbacks por
meio de playtests e o reconhecimento da proposta no edital, evidenciando seu potencial para o

fortalecimento da inddstria de jogos na Serra.

Palavras-chave: Industria de jogos. Mercado de jogos. Serra Gatcha. StartUCS Games. De-

senvolvimento de Jogos



ABSTRACT

The digital games industry has become one of the most powerful sectors in global entertain-
ment, with Brazil standing out as the largest gaming market in Latin America. However, this
expansion is not yet reflected in the Serra Gaucha region, which holds significant creative and
entrepreneurial potential. This work, developed within the scope of the StartUCS Games pro-
gram, proposes the development of an original digital game as the foundation for the inde-
pendent studio Not a Frog Games. The research outlines the industry’s landscape on different
scales and analyzes business models and organizational structures in the sector. As a practical
component, the game Space Voiders was created — a retro-style first-person shooter featur-
ing insectoid enemies and a mechanic where players wager coins or health in exchange for
weapons and abilities. Digital marketing efforts and user tests were conducted to validate the
concept. Key outcomes include the development of a playable demo, the formation of a multi-
disciplinary team, social media outreach, feedback collection through playtests, and recognition
of the project within the program, highlighting its potential to strengthen the games industry in
Serra Gaucha.

Keywords: Gaming Industry. Game Market. StartUCS Games. Serra Gatucha. Game Develop-

ment.
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1 INTRODUCAO

O mercado de jogos digitais tem apresentado um crescimento acelerado nas dltimas dé-
cadas, consolidando-se como um dos setores mais relevantes da economia criativa global. De
acordo com estudos recentes, a industria de jogos j4 ultrapassa outros segmentos do entreteni-
mento, como o cinema e a musica (BROSDAHL, 2023). Esse cendrio tem impulsionado o inte-
resse académico e profissional por investigacdes mais aprofundadas sobre o desenvolvimento
da industria, seus modelos de negdcios e as estratégias que permitem o sucesso de estudios de

jogos, especialmente os independentes.

A presente pesquisa busca investigar a evolu¢do do mercado de jogos digitais e propor
diretrizes para o desenvolvimento de jogos independentes na regido, com base na participacao
no edital StartUCS Games — um programa voltado ao fomento de empresas do setor na Serra
Gatcha (CARDOSO, 2024b). O estudo analisa aspectos histdricos, econdmicos e estratégicos
da industria, com énfase nas oportunidades e desafios enfrentados pelo mercado brasileiro, em

especial no contexto regional.

Como aplicagao prética, foi desenvolvida a demo de um jogo digital original do género
first-person shooter (FPS), com foco em acdo frenética e ambientagdo espacial, no qual o joga-
dor enfrenta hordas cada vez mais desafiadoras de inimigos alienigenas. A escolha do género
FPS justifica-se por sua popularidade entre jogadores de diversas faixas etarias e pela capaci-
dade de proporcionar experi€ncias imersivas e intensas, ampliando o potencial de engajamento

do publico-alvo.

O projeto, intitulado Space Voiders, marca o produto de estreia do estidio independente
Not a Frog Games, fundado a partir da experiéncia adquirida ao longo do programa StartUCS
Games. Além das mecanicas tradicionais do género, o jogo incorpora um sistema de apostas
inspirado em jogos de cassino, permitindo ao jogador arriscar moedas ou pontos de vida para
obter armas ou cartas com power-ups e habilidades especiais. Essa funcionalidade adiciona uma

camada estratégica de risco e recompensa, funcionando como um diferencial dentro do género.

Outro aspecto que contribui para a identidade do jogo € sua estética retrd estilizada, com
forte inspiracdo em jogos dos anos 1990, combinada a uma ambientacdo futurista e alienigenas
com caracteristicas insectdides. Esses elementos visuais e conceituais foram pensados para re-
forcar o estilo Unico da experi€ncia proposta e atrair tanto jogadores nostalgicos quanto novos

publicos.

A estreita relacdo entre o desenvolvimento do jogo e a criacdo do estidio evidencia
como iniciativas de fomento regional podem atuar como catalisadoras para novos empreendi-
mentos criativos. Nesse contexto, o sucesso do jogo e o fortalecimento do estudio estdo intima-

mente ligados: um produto bem recebido no mercado contribui para a consolidacdo da marca,



enquanto uma estrutura organizacional profissional é fundamental para que o jogo alcance e
mantenha seu publico. Por isso, as estratégias de marketing e monetizacio foram planejadas de
forma integrada, visando ndo apenas despertar o interesse inicial pelo Space Voiders, mas tam-

bém construir uma reputacao sélida para o estidio Not a Frog Games desde o seu lancamento.

Assim, este trabalho visa contribuir para o entendimento das oportunidades para desen-
volvedores de jogos em contextos locais e regionais, apoiando a formulacio de estratégias de

negdcios que viabilizem o sucesso de novos projetos no competitivo mercado atual.

1.1 OBJETIVOS

Este trabalho tem como objetivo geral analisar os modelos de negdcio e as oportunida-
des da industria regional de jogos digitais, a partir do contexto da Serra Gatcha, com o intuito
de propor possiveis caminhos para o desenvolvimento de um jogo independente e a criagdo de

um estidio de jogos.

Os objetivos especificos sdo:

1. Analisar a evolugdo histérica do mercado de jogos digitais, identificando os principais

marcos e transformacgdes que moldaram a industria global e brasileira;

2. Investigar os modelos de negdcio mais utilizados por estidios de jogos, especialmente no

contexto dos desenvolvedores independentes;

3. Identificar tendéncias, oportunidades e desafios do mercado nacional e regional de jogos,

com €nfase na experiéncia adquirida por meio da participacdo no edital StartUCS Games;

4. Desenvolver uma demo jogédvel de um jogo digital original como projeto-piloto, incor-
porando elementos de jogabilidade, estética e monetizacdo, que sirva como produto de

estreia do estidio independente Not a Frog Games;

5. Aplicar estratégias de marketing digital para a divulgacdo do jogo e do estidio, com foco

na construcio de comunidade, validacao de conceito e inser¢do no mercado.

1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este estudo estd organizado em cinco capitulos principais, cada um abordando diferen-
tes aspectos relacionados ao mercado de jogos digitais e ao desenvolvimento de jogos indepen-

dentes. A estrutura do trabalho € a seguinte:

* O Capitulo 2 apresenta um panorama geral do mercado de jogos digitais, abordando sua
trajetdria histérica e principais marcos, além de uma andlise da indudstria em contextos

mundial, nacional, estadual e regional, com énfase na Serra Gaucha.

14



O Capitulo 3 discute elementos fundamentais para a criacdo de um estidio de jogos,
incluindo a estrutura organizacional, plataformas de distribuicdo e modelos de negdcio

adotados no setor.

O Capitulo 4 trata do plano pritico de desenvolvimento do jogo digital Space Voiders,
detalhando sua concepg¢ao durante o edital StartUCS Games. Sdo apresentadas as etapas
de producdo, a elaboracdo do Game Design Document (GDD) e as estratégias adotadas

para viabilizar o lancamento do titulo no mercado.

O Capitulo 5 analisa os resultados obtidos com o desenvolvimento e a divulgagao do jogo,
considerando aspectos como recepcao do publico, testes iniciais, engajamento em redes

sociais e aprendizados adquiridos ao longo do processo.

O Capitulo 6 encerra o trabalho com uma analise critica dos principais resultados, apren-
dizados e contribui¢cdes do projeto, destacando os avangos obtidos na estruturacdo do
estudio Not a Frog Games, a validagao do jogo Space Voiders, os desafios enfrentados
durante o desenvolvimento e as perspectivas futuras para a consolida¢do de novos proje-

tos no setor de jogos digitais.
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2 O MERCADO E A INDUSTRIA DE JOGOS

Este capitulo apresenta uma andlise do mercado e da industria de jogos, comegando
com uma visdo geral do mercado global e nacional, incluindo um panorama histérico e dados
relevantes. A andlise entdo se aprofunda na industria, examinando os principais paises desen-
volvedores, grandes estidios e empresas no cendrio global. Seguindo para o Brasil, o capitulo
explora a situacdo econdmica e tecnoldgica, com destaque para o relatério da Associacdo Bra-
sileira das Desenvolvedoras de Jogos Digitais (ABRAGAMES)! e o marco legal que regula o

setor no pais.

Na sequéncia, a andlise se desloca para o panorama estadual, com foco no Rio Grande
do Sul, abordando iniciativas como a Associa¢do de Desenvolvedores de Jogos Digitais do Rio
Grande do Sul (ADJogosRS)? e outras que impactam o mercado local. Finalmente, a Serra
Gatcha € analisada, avaliando o contexto especifico da regido, incluindo iniciativas locais e o
potencial para o desenvolvimento de uma empresa de jogos. Essa abordagem do global ao local
€ essencial para compreender as dindmicas do mercado e adaptar a estratégia da empresa as

particularidades regionais.

2.1 VISAO GERAL DO MERCADO DE JOGOS

Quando nos referimos ao mercado de jogos, estamos abordando o conjunto de consu-
midores e a demanda por produtos relacionados a essa drea. Isso inclui o comportamento de
todos os jogadores, as tendéncias de consumo, as plataformas utilizadas, os tipos de jogos em

destaque e as preferéncias do publico-alvo.

O setor de jogos eletronicos tem se consolidado como um dos mais poderosos no en-
tretenimento global. Segundo relatério da consultoria Newzoo (2024, p. 20), o mercado global
de games gerou $183,9 bilhdes em 2023, com um crescimento anual de 0,5%. Para o futuro, a
Newzoo projeta que as receitas do setor chegardo a $213,3 bilhdes em 2027, com uma Taxa de
Crescimento Anual Composto (CAGR) de +3,1%. Esses nimeros refletem o crescimento con-
tinuo e a relevancia crescente dos jogos eletronicos, impulsionados por inovagdes tecnoldgicas

e uma base de jogadores em expansao.

Organizagdo sem fins lucrativos que representa e apoia a indudstria de jogos digitais no Brasil (GUTIERREZ,
2016).

Entidade que organiza boa parte do setor no Rio Grande do Sul, conta com mais de 40 associados, sendo a
maior associacao regional do pafs (ADJogos RS, 2023).



Figura 1 — Receitas globais de jogos por segmento 2022-2027

$213.3Bn
$182.9Bn $183.9Bn $187.7Bn I
2022 2023 2024F 2025F 2026F 2027F

Fonte: Newzoo. (2024). Global Games Market Report. Disponivel em: [https://newzoo.com/reports/global-
games-market-report].
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O crescimento significativo do mercado de jogos € impulsionado por diversos fatores,
como a expansao e diversificacdo das plataformas de jogos, que tém facilitado a democratizacao
do acesso aos games. Em particular, os jogos mobile destacam-se nesse cendrio, com um fatu-
ramento previsto de $92,6 bilhdes em 2024 e abrangendo cerca de 83% dos jogadores globais
(NEWZO0O, 2024).

Figura 2 — Receitas de jogos de 2024 por segmento

PC
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Console

$51.9Bn

-1.0% YoY

2024 Total

$187.7Bn

+2.1%
YoY
Mobile

$92.6Bn

+3.0% YoY

Fonte: Newzoo. (2024). Global Games Market Report. Disponivel em:
[https://newzoo.com/reports/global-games-market-report].

Figura 3 — Previsao de jogadores globais
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Fonte: Newzoo. (2024). Global Games Market Report. Disponivel em:
[https://newzoo.com/reports/global-games-market-report].

Para que o mercado de jogos alcancasse o nivel atual, foi necessdrio um continuo pro-
cesso de adaptacdo e reinvencdo. Figueiredo (2022) destaca que "a histdria dos jogos eletronicos
mostra nao apenas uma trajetoria de desenvolvimento tecnoldgico, mas a profunda relacdo entre

a cultura e o jogo, e como o ato de jogar é parte da definicdo da nossa propria humanidade". De
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maneira semelhante, Huizinga (2019), em seu trabalho Homo Ludens, argumenta que o jogo
¢ um elemento essencial da cultura humana. Ele v€ o jogo como uma atividade de importan-
cia cultural e social profunda, moldando nossa maneira de interagir e compreender o mundo,
mesmo que seu objetivo seja apenas o proprio ato de jogar. Assim, o mercado de jogos nao
apenas evolui tecnologicamente, mas também se ajusta as mudangas culturais e sociais, evi-
denciando que sua capacidade de inovacao € intrinsecamente ligada a cultura e as necessidades

humanas.

Originado na década de 1950, os videogames surgiram como uma forma de demonstrar
as capacidades das novas tecnologias emergentes (FIGUEIREDO, 2022). O primeiro jogo eletro-
nico reconhecido, Tennis for Two, foi criado em 1958 por William Higinbotham para entreter os
visitantes de um laboratério de pesquisa nuclear (LEITE, 2006). Nos anos seguintes, a industria
de videogames comegou a tomar forma, com o lancamento de Pong pela Atari em 1972, um
dos primeiros jogos eletronicos a alcangar sucesso comercial significativo. Essa fase inicial foi
marcada por uma busca constante por inovacao e pela tentativa de criar produtos que cativassem

o publico e demonstrassem o potencial das novas tecnologias (FIGUEIREDO, 2022).

Em 1977, o Color TV-Game, o videogame mais bem-sucedido da primeira geracao,
foi lancado exclusivamente no Japao. No mesmo ano, o Atari 2600 fez sua estreia, tornando-se
um marco que estabeleceria o modelo dos consoles nas décadas seguintes, contendo jogos em
cartuchos, o que permitia uma maior variedade de titulos (FIGUEIREDO, 2022). Esse periodo
também foi caracterizado pelo desenvolvimento de versdes domésticas de jogos de arcade, que

conquistaram popularidade devido a sua acessibilidade econdmica (FIGUEIREDO, 2022).

No entanto, em 1983, o mercado de videogames passou por um dos momentos mais
criticos de sua histéria, conhecido como o "crash dos videogames". Esse colapso foi causado
por uma série de fatores, incluindo a saturacdo do mercado com consoles de baixa qualidade
e uma avalanche de jogos mal desenvolvidos, que resultaram em uma queda significativa nas
vendas e na confianca dos consumidores. O crash de 1983 quase levou ao fim da inddstria de
jogos eletronicos nos Estados Unidos, mas também serviu como um ponto de virada. Foi apds
esse periodo que o mercado de videogames comecou a se reorganizar, levando ao surgimento
de empresas que definiriam o futuro do setor, como a Nintendo, que langou o icdnico Nintendo
Entertainment System (NES) (Figura 4) em 1985, revitalizando o mercado e estabelecendo

novos padrdes de qualidade e inovacdo (GULARTE, 2023).

Desde entdo, o mercado de videogames passou por vdrias transformacdes, impulsio-
nadas por avangos tecnoldgicos, como o surgimento de consoles cada vez mais poderosos, a
popularizacao dos computadores pessoais para jogos €, mais recentemente, o crescimento ex-
plosivo dos jogos mobile. Cada uma dessas fases foi marcada por uma adaptagdo do mercado
as mudancgas tecnoldgicas e as novas demandas dos consumidores, o que permitiu que o setor
se expandisse e se consolidasse como uma das industrias mais lucrativas e influentes no en-

tretenimento global. Hoje, o mercado de videogames é um reflexo de décadas de inovacdo e
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Figura 4 — Nintendo Entertainment System (NES)

Fonte: [https://img.odcdn.com.br/wp—content/uplads/2022/ 10/nes-
Ljpgl.

evolucdo, sempre em sintonia com as transformacdes culturais e tecnoldgicas que moldam o

comportamento dos jogadores ao redor do mundo.

2.2 VISAO GERAL DA INDUSTRIA DE JOGOS

Quando falamos sobre a industria de jogos, estamos nos referindo a um vasto ecossis-
tema que engloba todos os aspectos produtivos e operacionais envolvidos na criagdo, desenvol-
vimento, distribui¢io e suporte de jogos. Isso inclui desenvolvedores de software, estudios de
producdo, distribuidores, plataformas de publicacdo e empresas de hardware, cada uma desem-

penhando um papel essencial na realizac@o e no sucesso dos jogos.

Ao longo dos anos, esse ecossistema evoluiu de forma significativa, posicionando a
industria de jogos como um dos setores mais lucrativos e influentes do entretenimento (CAMILO,
2022). Sua capacidade de inovagdo tecnoldgica e adaptagdo as demandas dos consumidores tem
permitido que os jogos abranjam diversas plataformas, como consoles, computadores pessoais
(PCs) e dispositivos moveis, cada uma contribuindo para o crescimento e diversificagdo do

mercado.

A industria dos jogos eletronicos teve suas origens ligadas ao avango da computagao di-
gital, que se intensificou nas décadas de 1960 e 1970, especialmente nos Estados Unidos. Esse
crescimento foi impulsionado pelo desenvolvimento de tecnologias inovadoras, que possibili-
taram a criacdo de sistemas com alta capacidade de processamento, permitindo intera¢des mais
sofisticadas entre humanos e maquinas. Assim, surgiram as primeiras aplicacdes recreativas
para esses computadores, marcando o nascimento dos jogos eletronicos (GELONEZE; ARIELO,
2018).

Conforme mencionado no capitulo 2.1 o primeiro jogo reconhecido foi Tennis for Two
(Figura 5), desenvolvido em 1958 por William Higinbotham, utilizando um osciloscépio. Pos-

teriormente, em 1962, Steve Russell criou Spacewar! (Figura 6) no Instituto de Tecnologia de
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Massachusetts (MIT), considerado o primeiro jogo de tiro em uma tela (FIGUEIREDO, 2022).

Figura 5 — Imagem do jogo Tennis for Two exibida em um osciloscépio.

Fonte: [https://youtu.be/1VzZLrzvG8kO0].

Figura 6 — Imagem do jogo Spacewar!

Fonte: [https://staticO1.nyt.com/images/2012/12/15/arts/15VIDEOGAME/15VIDEOGAME-
superJumbo.jpg].

Mas foi somente na década de 1970, apds o lancamento de Pong, pela Atari, que se
pode considerar o inicio da chamada “industria do videogame”, marcando o inicio da era dos
Arcades (Figura 7), popularmente conhecidos no Brasil como “fliperamas”, estando presentes
em quase todos os lugares e sendo jogados pelos mais diversos publicos, rendendo bilhdes de

dodlares para suas companhias (BELLO, 2017).
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Figura 7 — Arcades/Fliperamas

Fonte: [https://falauniversidades.com.br/wp-content/uploads/2021/09/Fliperamas.png].

Com o avancgo da tecnologia nas décadas de 1980 e 1990, os videogames evoluiram para
formatos mais compactos, leves e acessiveis. Foi nessa época que surgiram os consoles, dispo-
sitivos de uso pessoal que permitiram aos jogadores desfrutar de seus jogos em casa, em vez
de depender exclusivamente dos fliperamas. Esse fendmeno deu origem a gigantes japonesas
como Nintendo e Sega (Figura 8), que rapidamente se destacaram no mercado, substituindo a
antiga lideranca da Atari (BELLO, 2017). A competi¢c@o entre essas duas empresas gerou ino-
vagdes e jogos iconicos, enquanto o final da década de 1990 trouxe a era dos jogos em Trés
Dimensoes (3D) com Super Mario 64 e Final Fantasy VII (MILKMELLOW, 2023).

Nas décadas de 2000 e 2010, a industria dos videogames alcan¢ou novos marcos, diver-
sificando as plataformas disponiveis e atingindo um publico mais amplo. Além dos consoles, os
jogos passaram a estar disponiveis em computadores, celulares, redes sociais e diversos dispo-
sitivos. As grandes produgdes de empresas lideres geraram custos e lucros comparaveis aos de
filmes de Hollywood. Ao mesmo tempo, a populariza¢do da tecnologia possibilitou que peque-
nos desenvolvedores criassem e oferecessem jogos mais acessiveis e de menor custo ao publico
(BELLO, 2017).

Esse crescimento nao se limitou apenas a dimensao econdmica ou tecnoldgica; os jogos
digitais também se consolidaram como um fendmeno cultural e artistico. Desde suas origens
nos anos 1960, os videogames foram desenvolvidos principalmente como software, refletindo
praticas das ciéncias da computagdo. No entanto, com o passar do tempo, a produgdo de jogos
tornou-se cada vez mais interdisciplinar, integrando artistas, designers e outros profissionais
criativos (ZAMBON, 2020).

Nesse contexto, O’Donnell (2012, apud Zambon, 2020) argumenta que os jogos digi-

tais ndo sdo meramente programas de computador, mas produtos que combinam arte, design e
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Figura 8 — Nintendo x Sega

Fonte: [https://www.michaelrigo.com/2014/02/livro-sobre-guerra-dos-consoles-
filme.html]

tecnologia, criando mundos virtuais interativos. De maneira semelhante, Aarseth (2001, apud
Zambon, 2020) ressalta que os jogos representam processos simbolicos que exigem a interacao
ativa dos jogadores, ultrapassando o escopo de formas tradicionais de midia, como textos ou

musicas.

Essa perspectiva sobre a natureza dos jogos digitais nos leva a compreender a comple-
xidade da industria que os produz, sendo ela, um sistema multifacetado onde diversos atores
interagem para criar, distribuir e consumir produtos de entretenimento. As publishers * desem-
penham um papel vital ao financiar e orientar o desenvolvimento de jogos, moldando o produto
final para atender as demandas do mercado e garantir um retorno financeiro (IGOR, 2020). Os
desenvolvedores, por sua vez, sdo responsaveis pela criagdo do contetdo, enfrentando desafios
criativos e financeiros, muitas vezes com o suporte das publishers. Além disso, a indudstria de
hardware, dominada por gigantes como Nintendo, Sony e Microsoft, controla a producao e dis-
tribuicdo de consoles, impondo padrdes técnicos e moldando a experiéncia do usudrio. Com a
evolugdo para o digital, a distribuicdo de jogos passou a ser mais eficiente, permitindo o acesso
direto aos consumidores e introduzindo novos modelos de monetizacdo, como assinaturas e
Digital Rights Management (DRM)*. Esses elementos interconectados formam o ecossistema
dindmico da industria de jogos, evidenciando a sofisticacdo e a inovacido que definem o setor
(ZAMBON, 2020).

3

Uma publisher, ou editora, ¢ uma empresa que financia, promove e distribui jogos. Ela pode fornecer suporte
financeiro, orientar o desenvolvimento e ajudar na comercializacdo e distribuicao do produto final (IGOR, 2024).
DRM, ou Gerenciamento de Direitos Digitais, € uma tecnologia usada para controlar o uso, cépia e distribui¢ao
de contetdos digitais (GOGONI, 2018).

4
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Com a constante evolucdo tecnoldgica, a indudstria de jogos tem se adaptado e incorpo-
rado novas ferramentas e estratégias. A inteligéncia artificial (IA) generativa, por exemplo, estd
transformando o processo de criacdo de jogos, oferecendo novas possibilidades para os desen-
volvedores por meio da automacgdo. Outra inovagdo € o avanco dos jogos sob demanda, também
conhecidos como jogos na nuvem?®, permitindo que jogadores acessem uma vasta biblioteca
de titulos em multiplos dispositivos, com plataformas como GeForce Now, da Nvidia, e Xbox
Cloud Gaming, da Microsoft, liderando essa transformacdo. Além disso, os eSports® continuam
a crescer, consolidando competi¢des de jogos digitais com ligas profissionais e transmissoes
ao vivo, impulsionando o desenvolvimento de jogos focados neste nicho competitivo (SEBRAE,
2023).

As tecnologias de realidade aumentada (AR) e realidade virtual (VR) também estio
expandindo a experiéncia dos jogadores, permitindo maior imersao e interatividade, com a VR
criando ambientes totalmente digitais e a AR misturando o mundo real com elementos virtuais.
Por fim, a nostalgia tem desempenhado um papel importante com a crescente demanda por
jogos retrd e remakes, onde empresas como Atari estdo revitalizando titulos cldssicos para uma
nova geragdo de jogadores (SEBRAE, 2023). Essas tendéncias, junto as inovagdes no campo
da monetizacdo e distribui¢ao digital, refletem uma industria em constante evolucio, sempre

buscando novas maneiras de capturar e engajar o publico global.

As transformagdes na industria de jogos ndo se restringem a um unico mercado; elas
refletem uma evolugdo global, com variacdes significativas em diferentes regides. Nos proxi-
mos capitulos, exploraremos esse panorama global, passando pelo cendrio nacional e estadual,
e finalmente chegando a Serra Gaticha. Analisaremos como as tendéncias emergentes se ma-
nifestam em diversas partes do mundo e como fatores econdmicos, culturais e tecnolégicos
influenciam o mercado em diferentes niveis. Essa abordagem gradual fornecerd uma visao de-
talhada das particularidades e dindmicas que definem a industria de jogos em contextos cada

vez mais especificos.

2.2.1 Panorama Mundial

A industria de jogos, que comecou como um nicho de entretenimento, evoluiu para
um setor global de bilhdes de ddlares, profundamente impactado por economias ao redor do
mundo. Com a globalizacdo e o avango tecnoldgico, as barreiras regionais se tornaram me-
nos relevantes, permitindo que tendéncias e inovagdes se espalhem rapidamente. No entanto, a
forma como essas tendéncias se manifestam pode variar significativamente de uma regido para

outra, refletindo diferencas culturais, econdmicas e regulatorias.

> Jogos na nuvem permitem que os jogadores acessem e joguem uma ampla gama de jogos através de servicos de

streaming, sem a necessidade de hardware potente local. A execucdo dos jogos ocorre em servidores remotos,
e o0 jogo € transmitido para o dispositivo do usudrio (UOL, 2023).

eSports, ou esportes eletronicos, referem-se a competi¢des de videogames jogadas profissionalmente e trans-
mitidas ao vivo, com ligas e torneios organizados globalmente (CNN Brasil, 2023).
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Em 2023, Estados Unidos e China consolidaram-se como os maiores mercados de jo-
gos do mundo, sendo responsaveis por metade do gasto global total em jogos (Newzoo, 2024).
Enquanto o mercado chinés é dominado por jogos méveis, refletindo a popularidade desta pla-
taforma no pais, os Estados Unidos destacam-se com uma forte presenca de consoles, seguidos
por jogos moveis. Na Europa, a tendéncia é semelhante a dos Estados Unidos (EUA), com os
consoles predominando, enquanto em muitas outras regides do mundo, os jogos para celular sao
a principal plataforma (All Correct Games, 2023). A Europa também € a terceira regido em termos
de maior gasto global em jogos (Newzoo, 2024). A seguir, € possivel observar a distribui¢do dos
gastos globais por regido, incluindo América Latina, Europa, América do Norte, Asia-Pacifico

e Oriente Médio & Africa, conforme ilustrado na figura 9.

Figura 9 — Gastos por jogos por regiao

Fonte: Newzoo. (2024). Global Games Market Report. Disponivel em: [https://newzoo.com/resources/blog/last-
looks-the-global-games-market-in-2023].

Ao aprofundar a andlise, observa-se que o poder econdmico dos paises tem um impacto
direto nos gastos dos jogadores. Embora a China e a India se destaquem pelo grande niimero de
jogadores, os gastos médios por jogador sdo mais elevados em paises como os Estados Unidos,
Japao e Coreia do Sul. O Brasil, com seus 108 milhdes de jogadores, evidencia um mercado em
expansdo, mas o gasto médio por jogador ainda estd abaixo dos niveis observados em paises

mais desenvolvidos, conforme ilustrado no Quadro 1 (All Correct Games, 2023)."
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Quadro 1 — Numero de Jogadores e Gasto por Jogador em 2023

Pais Nuamero de Jogadores (milhdes) | Gasto por Jogador (ddlares americanos (USD))
China 668 65,4
India 402 3,83
Estados Unidos 214 221
Indonésia 148 12,6
Brasil 108 23,7
Japao 73,6 249
México 72,4 35,4
Alemanha 52,1 126
Turquia 50 242
Reino Unido 40,3 136
Franca 39,8 105
Tailandia 38,9 28,8
Italia 36,9 85,7
Coreia do Sul 33,6 218
Espanha 33,3 71,6
Arabia Saudita 24.8 45,6
Canada 22,8 143
Taiwan 17,9 129
Australia 14,8 157
Paises Baixos 10,1 116

Fonte: (All Correct Games, 2023).
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O ano de 2023 também foi marcado por algumas tendéncias que devem impactar o

mercado e a industria nos préximos anos (All Correct Games, 2023), sendo elas:

* Otimizacao de custos: Empresas reduziram gastos com desenvolvimento e passaram por

demissdes em massa apés a expansdo durante a pandemia ’ para ajustar suas margens.

* Integracdo da IA: Estidios estdo explorando a inteligéncia artificial para aumentar a

eficiéncia, embora os impactos significativos ainda estejam a alguns anos de distancia.

* Coleta de Receita: Para minimizar as comissdes das plataformas moveis, muitos desen-
volvedores estdo adotando métodos de coleta de receita alternativos. Apesar do desagrado

das plataformas moéveis, suas op¢Oes para barrar essa prética sao limitadas.

» Lancamentos de jogos Triple-A (AAA) ®: 2023 viu uma onda de lancamentos de gran-
des titulos, como consequéncia do adiamento dos projetos que seriam langados nos anos

anteriores devido a pandemia, resultando em alta competi¢do.

* Crescimento do mercado: O mercado global de jogos cresceu para 184 bilhdes de USD,
impulsionado principalmente por consoles e jogos para PC, enquanto o mercado mével

enfrenta uma desaceleracao.

* Desaceleracao do crescimento: O mercado de jogos estd se aproximando da saturacdo,

com um possivel platd até 2030 se nao ocorrer inovagdes significativas.

* Concorréncia de Videos Curtos: Jogos enfrentam competi¢ao crescente de servigos de
videos curtos, como TikTok, Instagram Reels e YouTube Shorts, que estdo capturando a

atencdo dos usudrios.

* Pressao sobre Plataformas Monopolistas: Em 2023, plataformas monopolistas enfren-
taram crescente pressdo de autoridades e do mercado. Estidios, como a Epic Games,
criticaram a comissdo de 30% cobrada, alegando que é excessiva e desproporcional aos
servigos prestados. A Epic Games apoiou o Digital Markets Act (DMA)’ da Unido Eu-
ropeia, que visa promover a competicao. Embora a Apple tenha ajustado suas praticas,
ainda mantém uma comissdo elevada, e a situagdo pode evoluir para um mercado mais

favoravel aos desenvolvedores nos proximos 3 a 5 anos.

Durante a pandemia de COVID-19, muitas empresas de jogos experimentaram um aumento significativo na
demanda e na receita, o que levou a uma expansao rapida. No entanto, com a desaceleracdo da pandemia e a
mudanga nas condi¢des econdmicas, muitas dessas empresas enfrentaram dificuldades financeiras, resultando
em cortes de custos (All Correct Games, 2023).

Jogos produzidos a partir de um orcamento gigantesco.

O Digital Markets Act (DMA) é uma legislacdo da Unido Europeia que visa regulamentar grandes plataformas
digitais para garantir uma concorréncia justa e promover a abertura e a inovagdo no mercado digital. O DMA
estabelece requisitos para praticas de negdcios e protecao de dados que as plataformas devem seguir para nao
abusar de sua posi¢cdo dominante (PERAZZA; ANDRADE; MARTINS, 2023).
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Essas tendéncias sugerem uma inddstria em ripida transformacdo, com novos desafios

e oportunidades surgindo conforme o mercado global amadurece.

2.2.2 Panorama Nacional

Este subcapitulo fundamenta-se, principalmente, no relatério mais recente da Abraga-
mes (CARDOSO; GUSMAO; HARRIS, 2023), que oferece uma visdo abrangente do cendrio da in-
dustria de jogos no Brasil. Além desse documento, sdo utilizadas outras fontes complementares
para enriquecer a andlise e fornecer uma visao mais ampla do setor. Dados e pesquisas indi-
cam um crescimento continuo da industria de jogos, impulsionado por inovacdes tecnoldgicas
e pela expansdao do mercado consumidor. Com base nessas informacdes, € possivel tracar um
panorama detalhado das principais caracteristicas do setor no Brasil, ressaltando sua evolug¢do
e potencial.

O Brasil destaca-se como o maior mercado de games da América Latina, desde 2021
(SEBRAE, 2023) contando com aproximadamente 108 milhdes de jogadores e ocupando a 5?
posicao mundial em populacio online. Em 2022, o setor foi impulsionado principalmente pelo
mercado mobile, que representou 49% do faturamento total da industria, seguido pelos PCs
(26%) e consoles (25%). Além disso, a presenca internacional dos estidios brasileiros tem se
expandido de forma significativa. Entre 2020 e 2022, mais de 1000 estudios foram mapeados e
mais de 2600 jogos langados, com 65% dessas desenvolvedoras obtendo mais da metade de seu
faturamento no exterior (CARDOSO; GUSMAOQ; HARRIS, 2023).

O numero de desenvolvedoras no Brasil tem aumentado anualmente, com um aumento
de mais de 170% desde 2018, conforme ilustrado na Figura 10. Dos estidios que responderam
a pesquisa, 211 realizaram diversas atividades, enquanto 98 se dedicaram exclusivamente ao
desenvolvimento de games. Os Servigcos de Artes representam a principal atividade realizada,
seguido por Gamifica¢do' e Animacdo (CARDOSO; GUSMAO; HARRIS, 2023) (Figura 11).

10 Aplicacdo de elementos e técnicas de design de jogos em contextos ndo relacionados a jogos, como em

processos de aprendizagem ou ambientes corporativos, para engajar e motivar pessoas (MARTINS, 2024).
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Figura 10 — Evoluc¢do do nimero de desenvolvedoras
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Fonte: Adaptado de CARDOSO, Marcos V.; GUSMAO, Cldudio;
HARRIS, Jonathan J. (Org). Pesquisa da indistria brasileira
de games 2023. ABRAGAMES: Sio Paulo, 2023.

Figura 11 — Atividades realizadas pelas desenvolvedoras
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Fonte: Adaptado de CARDOSO, Marcos V.; GUSMAO, Cldudio; HARRIS, Jonathan J. (Org). Pesquisa da indis-
tria brasileira de games 2023. ABRAGAMES: Sao Paulo, 2023.
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Embora existam estidios de desenvolvimento de games em praticamente todos os es-
tados brasileiros, a concentracdo desses estudios continua predominante nas regides Sul e Su-
deste. Essa tendéncia histdrica pode ser atribuida ao surgimento dos primeiros cursos de design
de games e desenvolvimento de jogos digitais nessas dreas, além do ambiente criativo e tecno-
16gico desenvolvido nas principais cidades dessas regides. O mapeamento atual revela que Sdo
Paulo lidera com 302 empresas, seguido pelo Rio de Janeiro com 107, e pelo Rio Grande do
Sul com 69 (CARDOSO; GUSMAO; HARRIS, 2023).

Figura 12 — Distribuicao das desenvolvedoras no Brasil

Fonte: Adaptado de CARDOSO, Marcos V.; GUSMAO, Cldudio; HARRIS, Jonathan J.
(Org). Pesquisa da indistria brasileira de games 2023. ABRAGAMES: S3o Paulo,
2023.

No contexto do desenvolvimento de jogos no Brasil, € importante observar as categorias
predominantes no setor. Em 2022, foram produzidos 670 jogos no Brasil, sendo a maioria, jogos
voltados ao entretenimento, representando quase 70% de todos os langamentos, seguido por
Advergames'! e jogos educacionais (CARDOSO; GUSMAO; HARRIS, 2023).

O Brasil continua sendo o principal mercado-alvo para a maioria das desenvolvedoras,
com 76% delas direcionando seus esfor¢cos para o mercado nacional. No entanto, a presenca
das desenvolvedoras brasileiras também se estende para o mercado internacional. Os Estados
Unidos, a América Latina e a Europa Ocidental se destacam como os principais mercados inter-
nacionais para esses estudios, refletindo a expansdo e a diversificac@o das estratégias de mercado
das empresas brasileiras no cendrio global (CARDOSO; GUSMAO; HARRIS, 2023).

1" Jogo desenvolvido com o objetivo de promover uma marca, produto ou servico. Ele combina elementos de

marketing e publicidade com a mecanica dos jogos, oferecendo uma experiéncia interativa que visa engajar os
consumidores e aumentar a visibilidade da marca (HANASHIRO, 2018).
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Figura 13 — Principais mercados internacionais
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Fonte: Adaptado de CARDOSO, Marcos V.; GUSMAO, Cldudio; HARRIS, Jonathan J.
(Org). Pesquisa da indistria brasileira de games 2023. ABRAGAMES: S3o Paulo,

2023.

Em relacdo ao faturamento, a distribuicdo de receitas das empresas desenvolvedoras de
jogos no Brasil em 2023 revela uma predominincia de empresas com faturamento anual de
até R$ 360 mil (60,4%). Observa-se que 26% das empresas faturam até R$ 81 mil, enquanto
uma parcela de 21% possui receitas entre R$ 81 mil e R$ 360 mil. Empresas com faturamento
superior a R$ 1,8 milhdo ainda representam uma minoria, conforme mostrado na Figura 15, o
que indica o crescimento gradual da indudstria, com algumas desenvolvedoras atingindo niveis
de maturidade que permitem maior inser¢do no mercado global e, consequentemente, um au-

mento de receitas em moeda local, favorecido pela desvalorizacio do real (CARDOSO; GUSMAO;

HARRIS, 2023).

Figura 14 — Faturamento das desenvolvedoras
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Fonte: Adaptado de CARDOSO, Marcos V.; GUSMAO, Cl4udio; HARRIS, Jonathan J. (Org). Pesquisa
da industria brasileira de games 2023. ABRAGAMES: Sio Paulo, 2023.
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Com a expansdo das empresas de jogos pelo Brasil, as representacdes regionais tém
se tornado cada vez mais importantes para a articulagdo com entidades governamentais locais.
Em 2023, foram identificadas 17 associacdes e coletivos regionais. Entre elas, a Abragames
se destaca como a Unica associa¢do de abrangéncia nacional, sendo mencionada por 30% das
desenvolvedoras. No cendrio regional, a ADJogosRS, do Rio Grande do Sul, foi citada por 10%
das empresas, seguida pela Associacdo de Desenvolvedores de Jogos Digitais do Estado do Rio
de Janeiro (RING), com 5% (CARDOSO; GUSMAO; HARRIS, 2023).

Figura 15 — - Associagdes e coletivos regionais
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Fonte: Adaptado de CARDOSO, Marcos V.; GUSMAQO, Cldudio; HARRIS, Jonathan J. (Org). Pesquisa
da industria brasileira de games 2023. ABRAGAMES: S3o Paulo, 2023.

Além do apoio das associagdes regionais, iniciativas como o Programa Brazil Games'?,
em parceria com a Agéncia Brasileira de Promocao de Exportacdes e Investimentos (Apex-Brasil),
tém desempenhado um papel crucial no fortalecimento da industria nacional (ROCHA, 2024).
Esse programa tem possibilitado que produtores de jogos brasileiros dialoguem com compa-

nhias estrangeiras e acessem novos mercados, promovendo a internacionalizacdo do setor. O

12 Programa sem fins lucrativos com o objetivo de fortalecer a indtstria brasileira de jogos digitais, capacitando e

criando novas oportunidades de negdcios para as empresas brasileiras no mercado internacional (Remessa Online,
2022).



resultado desse esfor¢o pode ser observado em investimentos estrangeiros que ampliam a re-
levancia da industria brasileira no cenario global. Em 2023, por exemplo, a Aquiris, estudio
fundado em Porto Alegre e conhecido pela franquia Horizon Chase, recebeu um aporte da Epic
Games, tornando-se o primeiro estidio da gigante americana na América Latina. J4 em 2022,
o estidio Puga, com sede em Recife, foi adquirido pela desenvolvedora global Room 8 Group
(ROCHA, 2024), demonstrando o interesse crescente de empresas internacionais no mercado

brasileiro de jogos.

Outro avango significativo, foi a publicagdo no Diario Oficial da Unido o Marco Legal
dos Jogos Eletronicos (Lei 14.852/24), em maio de 2024 (ROCHA, 2024). A nova legislacao
regulamenta a fabricacao, importacao, comercializacdo e desenvolvimento de jogos eletronicos,
respeitando as normas de soberania nacional e ordem econdmica. Com o objetivo de fortalecer o
ambiente de negdcios e ampliar a oferta de capital para investimentos, a lei posiciona a industria
de games como parte integrante da economia criativa, inovagdo e cultura, desvinculando-a de

atividades como jogos de azar e apostas (Agéncia Senado, 2024).

Além disso, a legislagdo traz incentivos para empresas do setor, permitindo que se en-
quadrem no programa Inova Simples'?, facilitando a formalizagdo de negécios inovadores. A
nova norma também amplia a transparéncia no uso de beneficios fiscais previstos pela Lei do
Audiovisual e a Lei Rouanet(ROCHA, 2024). Outro aspecto relevante € o apoio estatal a capaci-
tacdo de profissionais da drea, reconhecendo diversas fun¢des como designers de jogos, artistas
visuais, programadores e produtores, sem a exigéncia de qualificacdes ou licencas especificas
(Agéncia Senado, 2024).

2.2.3 Panorama Estadual

O panorama da industria de jogos no Rio Grande do Sul reflete o crescimento consis-
tente do setor no Brasil, com destaque para iniciativas locais que impulsionam o desenvolvi-
mento de empresas e talentos. O relatério anual da ADJogos € essencial para a compreensao da
situagdo atual da industria no estado, fornecendo dados valiosos sobre o nimero de estudios,
empregos gerados e iniciativas de apoio ao setor. Além desse relatério, outras fontes também
contribuiram para a constru¢cdo de um panorama detalhado, abordando questdes como politicas
publicas, parcerias institucionais e o impacto de hubs criativos regionais no desenvolvimento

do mercado gaidcho de jogos digitais.

Sendo o terceiro estado em nimero de estudios no pais € o segundo em faturamento
(HERNANDEZ, 2022), ficando atrds apenas de Sao Paulo, o Rio Grande do Sul tem se destacado
pelo crescimento no setor de jogos, impulsionado fortemente por iniciativas locais. A ADJogos

RS, em especial, oferece suporte essencial aos desenvolvedores, fomentando networking'*, par-

13" Regime simplificado criado para facilitar a formalizagcio e o desenvolvimento de empresas que atuam com

inovagdes tecnoldgicas no Brasil (Governo Federal, 2021).

14 Processo de estabelecer e manter uma rede de contatos profissionais, visando a troca de informacdes, apoio e
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cerias e oportunidades de negdcios, além de promover eventos e programas que fortalecem o

ecossistema de jogos no estado.

O Rio Grande do Sul se destaca ainda por sua trajetdria histérica no setor de games,
sendo pioneiro desde a década de 1990. O estado abrigou empresas como a SouthLogic e foi
responsavel pela criacdo das primeiras graduagdes, pOs-graduagdes, mestrados e doutorados
na drea. Além disso, foi o primeiro a estabelecer uma associagcdo coletiva regional do setor.
Parcerias estratégicas com o Sebrae e o governo do Estado contribuiram significativamente
para o fortalecimento da industria, como aponta Ivan Sendin, diretor-executivo da ADJogos RS
(HERNANDEZ, 2022).

Entre os principais fatores de incentivo a industria de jogos no Rio Grande do Sul,
destaca-se o programa GameRS, criado em julho de 2020, com o objetivo de contribuir para o
desenvolvimento da indudstria gadcha, estimular a capacitacao de recursos humanos, fomentar
o0 acesso a fontes de financiamento, incentivar a geracdo de ambientes de negdcios e induzir
o consumo publico e privado (INOVA¢aO, 2020). Complementando essas iniciativas, o Projeto
Cluster GameRS, financiado pela Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio Grande
do Sul (Fapergs) e alinhado ao planejamento estratégico do setor para 2030, desempenha um
papel crucial no fortalecimento do setor. Com duracdo prevista de trés anos e desenvolvido pela
Universidade Feevale, o projeto envolve a participacdo de diversas empresas e instituicdes e visa
estimular a geracdo de capital intelectual, fortalecer a cadeia de valor, aumentar a capacidade
competitiva e fomentar a inovacdo dentro do ecossistema de jogos digitais. Essas acOes t€ém
como objetivo garantir que o setor de jogos digitais continue a se expandir e a se destacar no
estado (FEEVALE, 2022).

Os resultados positivos dos esfor¢os para fortalecer a industria de jogos no Rio Grande
do Sul ja sdo evidentes. Em 2023, foram produzidos 189 jogos, dos quais 73 sdo titulos proprios,
gerando um faturamento de R$ 80 milhdes e criando 354 novos empregos. O setor também
se destacou ao firmar parcerias com 12 publishers e ao receber 36 indicagdes em premiagdes
nacionais e internacionais, tendo conquistado 13 prémios. Atualmente, a inddstria de jogos
no estado emprega cerca de 1.500 profissionais (ADJogos RS, 2023), refletindo um crescimento

robusto e a vitalidade do mercado local.

2.2.4 Panorama da Serra Gaucha

Os nuameros positivos da industria no Brasil e no estado, infelizmente, ndo se refle-
tem na Serra Gaucha, apresentando um cendrio distinto no seu desenvolvimento, ndo seguindo
0 mesmo ritmo do mercado gaicho (RINALDI, 2022). Entretanto, hd a¢des inovadoras sendo
implementadas atualmente para impulsionar o crescimento do setor (CARDOSO, 2024a). Em
agosto de 2024, a Universidade de Caxias do Sul (UCS) langou o programa StartUCS Games,
que oferece suporte gratuito para a modelagem de até 15 novos negdcios na drea. Por meio

oportunidades de negdécios (CARVALHO, 2024).
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de mentorias e projetos de desenvolvimento, o programa visa aprimorar ideias na criacdo de
games, tanto educativos quanto de entretenimento, seguindo uma metodologia semelhante a

outras iniciativas de suporte promovidas pela instituicao.

O cendrio da industria de jogos em Caxias do Sul tem apresentado sinais de mudanca,
mesmo que de forma lenta. Marcelo Luis Fardo, professor e coordenador dos cursos de gradu-
acdo em Jogos Digitais e Criacao Digital da UCS, observa que, nos dltimos anos, o municipio

tem se tornado um ambiente mais favoravel ao desenvolvimento do setor (CARDOSO, 2024a).

Um fator importante nessa transformacdo é a formacdo de mao de obra qualificada.
Com uma média de 15 alunos graduando-se anualmente nos cursos da UCS, Fardo acredita que
a presenca desses profissionais nas empresas locais € essencial para que eles possam compre-
ender o funcionamento do mercado e contribuir efetivamente para o crescimento da inddstria
(CARDOSO, 2024a).

A evolug¢do da industria de jogos em Caxias do Sul é acompanhada de perto por lideran-
cas locais. Grasiela Tesser, diretora da Inovagdo da Camara da Industria, Comércio e Servigos
de Caxias do Sul (CIC Caxias), enfatiza a importincia de monitorar o crescimento do setor
em niveis globais para impulsionar o desenvolvimento local. Ela reconhece que a cidade tem
formado mao de obra qualificada, mas observa que muitos desses profissionais sdo frequente-
mente atraidos por mercados externos. Para Grasiela, a base para um crescimento robusto no
setor reside na educacgdo, abrangendo desde o Ensino Superior até formagdes bdsicas voltadas
para dreas como roboética e tecnologia. A diretora também salienta que Caxias do Sul possui
um potencial significativo como polo de desenvolvimento tecnolégico, mas € necessirio um es-
for¢o coordenado para aproveitar esse potencial e fomentar a industria, especialmente por meio

de politicas publicas e iniciativas de apoio local (CARDOSO, 2024a).

Apesar do cendrio adverso na Serra Gaudcha, hd alguns talentos que se destacam e ser-
vem como demonstrac¢ao do potencial da regido. Um exemplo recente e significativo € o trabalho
do caxiense Bruno Paese Pressanto, formado no curso de Criag¢do Digital da UCS. Como parte
do seu trabalho de conclusdo de curso, em 2021, Bruno desenvolveu o jogo O Incidente no
Bloco 71, tendo conquistado os troféus de Melhor Narrativa e Melhor Arte no ambito dos jo-
gos de estudantes no 21° Festival de Jogos do Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento
Digital (SBGames)'>, em 2022 (Universidade de Caxias do Sul, 2023), além de ter atingido mais de
95 mil downloads. Posteriormente, em 2023, Bruno lancou The Windows Are Gone, ja tendo
ultrapassado 74 mil downloads desde o seu lancamento.

Outro fator positivo que permite alavancar o potencial da regido sdao as Game Jams,
eventos de curta duracdo que reinem desenvolvedores para criar um jogo nesse intervalo de
tempo, seguindo a temdtica sugerida pelo evento. Elas sdo uma excelente oportunidade para

fazer networking, desenvolver habilidades técnicas e emocionais, € permitir o entendimento do

15 Maior evento académico da América Latina na 4rea de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames, 2024).
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processo de desenvolvimento de um jogo(DIAS, 2023). Um exemplo de destaque € a GameJam
Plus, promovida pela ADJogos RS que se consolidou como a maior Game Jam do Brasil e a

segunda maior do mundo, além de garantir mentoria com diversas empresas do setor de jogos.

O panorama da industria de jogos na Serra Gaticha revela que, apesar dos desafios en-
frentados em comparacdo ao restante do estado, h4 um movimento crescente em dire¢do a trans-
formacdo do setor. Iniciativas como o StartUCS Games sdao exemplos claros do compromisso
em apoiar a criacdo de novos negdcios e a formacdo de mao de obra qualificada. A colaboracao
entre instituicdes académicas e a industria se mostra essencial, assim como a valorizacdao da
educagdo e do desenvolvimento tecnoldgico. Além disso, a presenga de talentos locais, como
Bruno Paese Pressanto, e a realizagdo de eventos como a GameJam Plus, reforcam o papel da
Serra Gaicha como um ambiente promissor de desenvolvedores de jogos. Para que Caxias do
Sul e toda a regido possam nao apenas acompanhar, mas também se destacar no mercado de jo-
gos digitais, serd fundamental fortalecer as conexdes entre profissionais, implementar politicas
publicas que incentivem esse crescimento e promover mais eventos colaborativos. Essas acoes
sdo cruciais para que a regido realize seu potencial e se consolide como um polo relevante no

cendrio nacional de jogos digitais.
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3 ESTRUTURANDO UMA EMPRESA DE JOGOS

A estruturacdo de uma empresa exige nao apenas criatividade e inova¢do, mas também
uma compreensdo profunda dos aspectos técnicos e empresariais envolvidos. Este capitulo tem
como objetivo explorar os elementos essenciais para a criagdo de uma empresa de jogos, abor-
dando desde a estrutura organizacional até a definicdo de plataformas e modelos de negdcio.
Nesse contexto, destaca-se que a forma como essas empresas se organizam € um dos fatores
fundamentais para seu sucesso e sustentabilidade a longo prazo. O modelo organizacional de
um estudio de jogos mescla elementos de empresas tradicionais com especificidades proprias
da industria de jogos digitais, exigindo uma integracao eficiente entre dreas técnicas, criativas e

administrativas.

A partir da participacdo no edital StartUCS Games, serd discutida a elabora¢do de um
plano de negdécio eficaz, que permita viabilizar a criagdo de uma empresa de jogos na Serra Gau-
cha. A andlise desses pontos fornecerd uma visao estratégica para empreendedores que desejam

atuar neste mercado, transformando ideias criativas em produtos vidveis e competitivos.

3.1 ESTRUTURA DE UMA EMPRESA DE JOGOS

No Brasil, observa-se uma diversidade crescente de formatos empresariais, que variam
desde microempresas independentes até grandes desenvolvedoras com atuagdo internacional.
Compreender como essas estruturas se formam e se sustentam € essencial para o planejamento
de novos empreendimentos no setor, especialmente em regides emergentes como a Serra Gau-
cha. A seguir, sdo analisados dados sobre a distribuicdo e atuacao das desenvolvedoras brasilei-

ras, bem como as principais atividades desempenhadas por essas empresas.

Conforme destacado na Secdo 2.2.2, o pais abriga 1.042 desenvolvedoras de jogos, das
quais cerca de 50% oferecem servigos para terceiros. Entre as principais atividades desenvol-
vidas, destacam-se o desenvolvimento de protdtipos, o design de jogos (Game Design') e a
construgdo e design de niveis — atividades que refletem as demandas mais recorrentes do mer-

cado.

Quanto aos tipos de jogos produzidos, o foco estd em jogos de entretenimento para
clientes internacionais, seguidos por jogos educacionais, de treinamento corporativo e adver-
games (Figura 16). Curiosamente, os jogos de entretenimento desenvolvidos para o publico
nacional ocupam apenas a quinta posi¢do,o que pode estar relacionado a entraves como menor
poder aquisitivo do consumidor, barreiras de distribui¢c@o ou falta de incentivos especificos para

produgdes voltadas ao mercado interno.

' Processo criativo e técnico de concepgio, planejamento e desenvolvimento das mecénicas, regras, interagdes e

sistemas de um jogo (CRUZ, 2024).



No que se refere aos servigos terceirizados voltados a producdo artistica, predominam
a criacdo de arte 3D e 2D, seguidas por animacdo e artes conceituais (Figura 17) (CARDOSO;
GUSMAO; HARRIS, 2023).

Figura 16 — Tipos de terceirizagdo realizados por categorias de jogos

TIPOS DE TEHCEIRIZAGEO REALIZADOS

POR CATEGORIAS DE 10GOS

logos completos de Entretenimento (clientes internacionais) 18%60 23%o 28%
logos completos de logos Educacionais 33%0 28%o 23%
logos completos de Treinamento Corporativo 10%0 18% 18%0
logos completos de Advergames 29% 23% 15%6
Jogos completos de Entretenimento (clientes nacionais) 7% 12%e 12%6
Jogos completos para Saude 1% 1% 29
Simuladores completos com uso de Hardware Especificos 2%0 3% 2%
TOTAL POR ANO 106 258 339

Fonte: CARDOSO, Marcos V.; GUSMAO, Cldaudio; HARRIS, Jonathan J. (Org). Pesquisa da industria brasileira
de games 2023. ABRAGAMES: Sao Paulo, 2023.

Figura 17 — Tipos de terceirizacdo realizados por servigos de arte

TIPOS DE TERCEIRIZAGAO REALIZADOS

POR SERVICOS DE ARTE

Arte 3D 4% 4% 21%
Arte 2D 12%0 20%o 21%
Animagédo 1% 10% 13%6
Artes Conceituais 9% 10%0 13%0
Arte- llustragdo 27%0 19%6 1%
Direcdo de Arte 8% 12%0 8%
Arte- Full project 15%0 1% 7%
Artes Tecnicas (technical art) Y% 5% 6%
TOTAL POR ANO 303 545 1867

Fonte: CARDOSO, Marcos V.; GUSMAO, Cldudio; HARRIS, Jonathan J. (Org). Pesquisa da indistria brasileira
de games 2023. ABRAGAMES: Sao Paulo, 2023.

No que diz respeito aos regimes de trabalho, o setor apresenta uma predominancia do
trabalho terceirizado, que abrange 47% dos profissionais, seguido pelo regime de CLT, com

26%. Os socios, que também exercem fungdes operacionais e administrativas, constituem 17%
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da forga de trabalho. Uma parcela menor, de 6%, é composta por pessoas que atuam de maneira
ndo formalizada, enquanto estagiarios respondem por 3% da mao de obra total, e bolsistas e
jovens aprendizes representam menos de 1% (CARDOSO; GUSMAO; HARRIS, 2023). Esse perfil
diversificado de regimes de trabalho reflete as multiplas formas de contratacdo que surgiram
para se adaptar as especificidades da industria de jogos, onde a flexibilidade € muitas vezes

necessdria para o cumprimento de prazos e o desenvolvimento de projetos.

O modelo de trabalho remoto, que ganhou forca durante a pandemia de COVID-19,
iniciada em 2020, permanece como a principal forma de atuacdo nas desenvolvedoras de jogos
no Brasil. Atualmente, 70% dos profissionais trabalham remotamente, enquanto 16% adotam
o modelo hibrido, alternando entre o remoto e o presencial, e apenas 14% estdo em regime
presencial integral (CARDOSO; GUSMAO; HARRIS, 2023), conforme mostrado na Figura 18. Isso
demonstra que, embora o distanciamento social tenha sido a motivagdo inicial para a adocao
massiva do trabalho remoto, essa pratica continua a ser a preferida pela maioria das empresas e
colaboradores, possibilitando maior flexibilidade e acesso a talentos espalhados pelo pais e até

globalmente.

Figura 18 — Colaboradores por local de trabalho
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Fonte: CARDOSO, Marcos V.; GUSMAO, Claudio; HARRIS, Jonathan J. (Org). Pesquisa
da industria brasileira de games 2023. ABRAGAMES: Sio Paulo, 2023.

Em relacdo as dreas de atuac@o, a maior parte dos profissionais, cerca de 37%, atua
nas dreas de arte e design, que continuam sendo as mais demandadas pelas desenvolvedoras.
A programacdo e a gestdao de projetos seguem em segundo lugar, abrangendo 29% da forga de

trabalho. J4 a drea administrativa e financeira, responsavel pela gestdo interna das empresas,
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representa 13% dos profissionais. O marketing e as vendas, com 8%, indicam um foco predo-
minantemente técnico e criativo, em detrimento das atividades comerciais. Outras dreas corres-
pondem a 13%, o que sugere uma diversificagdo nas demandas das empresas para acompanhar
a expansdo do mercado (Figura 19) (CARDOSO; GUSMAO; HARRIS, 2023).

Figura 19 — Proporcdo profissional/area
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Fonte: CARDOSO, Marcos V.; GUSMAO, Claudio; HARRIS, Jonathan J. (Org). Pesquisa da indistria brasileira

de games 2023. ABRAGAMES: Séo Paulo, 2023.

Quando se trata de acesso a tecnologias de software, as empresas brasileiras de desen-
volvimento de jogos ndo enfrentam limitagdes em comparacao com outros mercados globais.
Em 2022, conforme mostra a Figura 20, cerca de 80% dos estidios optaram pela Unity como
a principal engine? para seus projetos, demonstrando sua predominancia no setor. A Unreal
Engine, da Epic Games, foi a segunda escolha mais popular, utilizada por 25% dos esttdios.
Embora a Unity continue liderando, o aumento do uso da Unreal destaca uma tendéncia de di-
versificagdo nas ferramentas adotadas pelas desenvolvedoras. Em média, os estidios utilizam
1,5 engines por projeto, € 8% deles chegaram a empregar trés ou mais engines, visando atender
a demandas diversas e reduzir a dependéncia de uma tnica plataforma (CARDOSO; GUSMAO;
HARRIS, 2023).

2 Software que fornece um conjunto de ferramentas e recursos para facilitar o desenvolvimento de videogames.

Ela oferece aos desenvolvedores uma infraestrutura pronta para criar, renderizar graficos, controlar fisica, gerir
som, criar scripts, implementar inteligéncia artificial (KOVACS, 2021).
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Figura 20 — Engines mais utilizadas
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Fonte: CARDOSO, Marcos V.; GUSMAO, Cl4udio; HARRIS, Jonathan J. (Org). Pesquisa
da inddstria brasileira de games 2023. ABRAGAMES: Sio Paulo, 2023.

Além das engines, os estudios brasileiros fazem amplo uso de softwares especializados
para design e desenvolvimento. O pacote Adobe Creative lidera, sendo utilizado por 72% das
empresas devido a sua vasta gama de aplicativos. O Blender também tem ganhado espaco,
sendo usado por 59% das empresas. Ferramentas como Substance, Maya e Gimp continuam
sendo escolhas populares, embora o ZBrush tenha mostrado uma queda significativa a partir
do ano de 2022. O Aseprite, focado em pixel art, foi mencionado por 10% dos estidios pela
primeira vez, enquanto Cinema 4D, Affinity Photo e XSI figuram entre os softwares menos
utilizados, com o ultimo nao sendo mais citado nas pesquisas recentes (CARDOSO; GUSMAO;
HARRIS, 2023).

As empresas de jogos no Brasil também recorrem a uma série de servigos essenciais
para apoiar suas operacdes. Entre os mais utilizados estdo os servigos de Assessoria Contabil,
adotados por uma grande parte das empresas, o que evidencia a importancia de uma gestao
financeira estruturada no setor. Analytics e Assessoria Juridica também sio bastante procura-
dos, refletindo a busca por otimizagao de dados e conformidade legal. Outros servigos essenciais
incluem Marketing e Cloud Services, que abrangem o uso de servidores e render farms 3, des-
tacando a necessidade de escalabilidade tanto para o desenvolvimento quanto para a promocao
dos jogos. Além disso, servicos de Distribuicdo, Ad Services e Testes sdo frequentemente utili-
zados para garantir a qualidade e a eficdcia do produto final. Servicos relacionados a Inteligéncia

Artificial, Monetizacdo e Pagamentos também desempenham um papel importante no suporte

3 Conjunto de computadores interligados que trabalham em conjunto para renderizar imagens geradas por com-

putacdo grafica (Razor, 2023).
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as empresas, enquanto dreas como Seguranga e Localizacdo sdo menos priorizadas, sendo ado-
tadas por uma menor parcela das empresas. Esse cendrio ilustra a diversidade de ferramentas e
servicos usados para fortalecer a competitividade e o crescimento da inddstria de jogos no pais
(CARDOSO; GUSMAO; HARRIS, 2023).

3.2 PLATAFORMAS E MODELOS DE NEGOCIO

Este capitulo examinard as principais plataformas utilizadas pelos estidios, destacando
as tendéncias de lancamentos, e analisard os modelos de negdcio predominantes, explorando

suas caracteristicas e impactos no mercado de jogos.

A inddstria de jogos € diretamente influenciada tanto pelas inovacdes tecnoldgicas quanto
pelas mudangas nos hébitos de consumo. Dentro desse cendrio dindmico, dois fatores essenci-
ais se destacam para o sucesso das empresas de desenvolvimento: a escolha das plataformas de

lancamento e a defini¢do dos modelos de negdcio mais adequados.

No que diz respeito as plataformas, a diversidade e o alcance sdo fatores cruciais. Os
estadios precisam decidir em quais dispositivos langar seus titulos, levando em consideragdo as-
pectos como o publico-alvo, a performance técnica e as particularidades de cada plataforma. A
estratégia ideal busca maximizar a base de jogadores e, consequentemente, o retorno financeiro,

seja lancando o jogo em uma tnica plataforma ou optando por uma abordagem multiplataforma.

Além disso, os modelos de negécio desempenham um papel estratégico na monetizacao
dos jogos. A escolha correta do modelo é fundamental para garantir a sustentabilidade financeira
do projeto. Os estudios devem optar por abordagens que equilibram as expectativas do publico e
as necessidades financeiras, levando em consideragao fatores como acessibilidade, experiéncia

do usudrio e formas de gerar valor ao longo do tempo.

As principais plataformas utilizadas pelos estidios brasileiros em 2022 refletem mudan-
cas significativas no mercado nacional de jogos. O destaque foi a ultrapassagem dos computa-
dores sobre os smartphones e tablets como a principal plataforma de langamento de novos jogos.
Os computadores responderam por 24,9% dos lancamentos, enquanto smartphones e tablets fi-
caram com 24%. Isso marca uma inversdo em relacao a anos anteriores, quando os dispositivos
moveis dominavam o cendrio. Logo em seguida, a plataforma de navegadores de internet tam-
bém se manteve relevante, representando 23% dos lancamentos (CARDOSO; GUSMAQO; HARRIS,
2023).

Os consoles, por sua vez, mantiveram uma participacao estavel de 11%, com destaque
para o crescimento continuo desse segmento ao longo dos anos. Desde 2018, quando a produgao
de jogos para consoles era de apenas 5%, o setor cresceu até atingir 19% em 2022. Um fator de
destaque € o crescimento expressivo dos consoles portéteis, cuja producido dobrou em relacao
ao ano de 2021, sinalizando um aumento na demanda por esse tipo de dispositivo (CARDOSO;
GUSMAO; HARRIS, 2023).
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Plataformas emergentes, como a TV digital, ainda representam uma fatia muito pequena
do mercado, com apenas 0,1% dos lancamentos e dois projetos desenvolvidos. As redes sociais,
embora amplamente utilizadas por outros setores, novamente ndo registraram nenhum langa-
mento de jogos em 2022, sugerindo que os estidios ainda ndo investem nesse meio como uma
plataforma de distribuicao significativa (CARDOSO; GUSMAO; HARRIS, 2023).

Em termos de diversificacdo, uma tendéncia importante é o desenvolvimento multipla-
taforma. Os dados mostram que, em média, cada estudio brasileiro desenvolveu jogos para 2,2
plataformas em 2022. Isso reflete a busca por maior alcance e flexibilidade nos langamentos,
com destaque para lojas de download digital, como Steam, Nuuvem e itch.io, que representa-
ram 65% dos langcamentos. As plataformas de aplicativos méveis, como Play Store e App Store,
foram responséveis por 41%, em alinhamento com o nimero de jogos criados para dispositivos
moveis. (CARDOSO; GUSMAO; HARRIS, 2023).

Esses dados, que podem ser observados na Figura 21 mostram a importincia de as de-
senvolvedoras adaptarem seus jogos a multiplas plataformas, como Steam e Play Store, que ja
se tornaram populares no mercado brasileiro. No entanto, € relevante explorar como as prin-
cipais plataformas de distribuicdo possuem caracteristicas especificas que podem influenciar o

desenvolvimento e a estratégia de lancamento de um titulo.
Figura 21 — Plataformas de distribui¢ao de jogos de entretenimento

Plataformas/Lojas de download digital (Steam, Nuuvem, Iltch.io, etc) 65%
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Nio se Aplica | | | | | |
Fonte: CARDOSO, Marcos V.; GUSMAO, Cldudio; HARRIS, Jonathan J. (Org). Pesquisa da industria brasileira
de games 2023. ABRAGAMES: Sao Paulo, 2023.

Por exemplo, a Steam é amplamente acessivel para jogos indie*, contando com algo-
ritmos que facilitam a descoberta de novos titulos. Além disso, a participagdo em eventos ou

festivais da Steam pode aumentar significativamente a visibilidade de um jogo. Ja a itch.io,

4 Abreviacio de jogos independentes, é um jogo desenvolvido por um estidio ou desenvolvedor independente,

sem o apoio financeiro ou logistico de uma grande editora (OLIVEIRA, 2024).
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ainda mais acessivel que a Steam, se destaca por ser uma plataforma aberta a projetos experi-
mentais e betas, sendo ideal para estidios em fases iniciais ou que buscam testar suas ideias
antes de um lancamento maior(JOSEF; LEPP; CARPER, 2022).

Enquanto isso, plataformas como a Nintendo eShop e a PlayStation Store apresentam
barreiras mais rigidas de curadoria e certificacdo. A Nintendo, por exemplo, tende a favorecer
jogos com estética retr0, pixel art e mecanicas de plataformas, enquanto a PlayStation foca em
experiéncias cinematograficas e jogos de tiro de alta fidelidade. Essas diferencas reforcam a
necessidade de o desenvolvedor entender o publico de cada plataforma ao escolher onde lancar
seu jogo (JOSEF; LEPP; CARPER, 2022).

Plataformas menos comuns, como meios fisicos de varejo (4%), servicos de streaming
de jogos (3%) e solugdes embarcadas em hardware especifico (1%), embora representem uma
pequena parcela dos langamentos, indicam uma diversificacio nas formas de distribui¢io, ainda
que o foco esteja cada vez mais nos métodos digitais (CARDOSO; GUSMAO; HARRIS, 2023).
Como destacado anteriormente, essa transformacdo acompanha as mudangas nos habitos de

consumo de jogos e na infraestrutura de distribuicao global.

Além das plataformas principais, como Steam, Play Store e itch.io, muitos desenvolve-
dores indie buscam explorar plataformas secundarias, como Humble Bundle. Essas plataformas
oferecem oportunidades para impulsionar vendas pés-lancamento, seja por meio de bundles’
ou promogdes especiais, permitindo que o jogo continue a gerar receita mesmo apos o pico de
popularidade inicial. A presenca em bundles, em particular, pode ser uma maneira estratégica

de alcancar jogadores que perderam o lancamento original (JOSEF; LEPP; CARPER, 2022).

Outro ponto fundamental é o papel dos stakeholders orbitantes® na inddstria de jogos.
Publicacdes especializadas, streamers e eventos de games podem aumentar significativamente
a visibilidade de um jogo. Estidios independentes que adotam uma mentalidade integrada en-
tre desenvolvimento e promog¢do conseguem criar um ciclo sustentdvel de interesse e vendas,
aproveitando o apoio desses atores para construir comunidades, gerar engajamento e, conse-

quentemente, aumentar o potencial de sucesso a longo prazo (JOSEF; LEPP; CARPER, 2022).

Antes de nos aprofundarmos nos modelos de negécios que podem ser aplicados no de-
senvolvimento e langamento de jogos, € fundamental analisar como a receita gerada por uma
venda € distribuida. Quando um jogador compra um jogo, a quantia final que o desenvolvedor
realmente recebe pode ser bem menor do que o valor bruto da venda, devido a diversos fatores.
Parte desse valor vai para a plataforma onde o jogo é vendido, como a Steam ou a Play Store.
Se houver um acordo com um publisher ou investidor, eles também recebem uma porcentagem.

Além disso, ha a tributagdo sobre a receita da empresa e os impostos sobre a renda pessoal,

> Bundles de jogos sido pacotes que agrupam diversos titulos de videogames, geralmente comercializados a um

valor inferior ao que seria pago pela aquisicdo individual de cada jogo (SILVA, 2024a).
Individuos ou grupos que, embora ndo estejam diretamente envolvidos no desenvolvimento ou na gestio de
um projeto, exercem influéncia significativa sobre seu sucesso (Redator Rock Content, 2018).
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dependendo da estrutura legal do estidio. Outros fatores, como promocdes, descontos e politi-
cas de reembolso, também podem impactar o valor final que entra no bolso do desenvolvedor
(JOSEF; LEPP; CARPER, 2022).

Tendo em vista a complexidade da distribui¢do de receita no desenvolvimento de jogos,
¢ fundamental entender os diferentes modelos de negdcio que impactam diretamente a forma
como o jogo é monetizado. Cada modelo apresenta vantagens e desafios, influenciando tanto a
experiéncia do jogador quanto a sustentabilidade financeira do estidio. A seguir, serdo apresen-
tados os principais modelos de negdcio adotados na industria de jogos, com destaque para suas

caracteristicas e aplicacdes, especialmente no contexto dos jogos independentes.

1. Modelo Premium (Pagamento Unico): O modelo de negécio mais antigo e tradicio-
nal no mercado de jogos é o pagamento Unico. Neste modelo, o jogador paga uma vez
para obter acesso completo ao jogo por tempo ilimitado. Durante muitos anos, esse foi o
método predominante de comercializagdo de games, principalmente devido as limitagdes
tecnoldgicas. Antes da era da distribui¢do digital, a venda de jogos se dava por meio de
midias fisicas, como cartuchos, Compactic Disc (CDs) ou Digital Versatile Disc (DVDs),

j4 que a distribui¢do online ndo era uma op¢ao vidvel ou eficiente (DIAS, 2022).

Mesmo com o avanco das tecnologias de distribuicdo digital, o modelo de pagamento
unico continua sendo uma escolha relevante para muitos desenvolvedores. Uma das suas
principais vantagens € que o desenvolvimento do jogo em si € menos afetado por preocu-
pacdes comerciais. Diferentemente do modelo freemium (que serd abordados posterior-
mente), onde o game design muitas vezes ¢ moldado para incentivar compras dentro do
jogo, o modelo premium permite maior liberdade criativa, sem a necessidade de adicionar

anuncios ou microtransacoes (DIAS, 2022).

Contudo, o grande desafio desse modelo € a intensa competi¢do no mercado. Em muitos
nichos, jogos similares, especialmente de grandes empresas, estdo disponiveis por precos
bastante acessiveis, o que torna dificil para um desenvolvedor indie competir apenas pelo
preco. No entanto, esse modelo pode se tornar vantajoso em certos cendrios, como em
jogos artisticos ou de nicho, onde nido ha a necessidade de alteragdes voltadas para o
aumento do sucesso comercial. Isso permite que os desenvolvedores preservem sua visao

criativa e oferecam experiéncias tinicas ao publico (DIAS, 2022).

2. Modelo Freemium (Gratuito com Microtransacoes): Nesse modelo, o jogo ¢ distri-
buido gratuitamente, mas alguns elementos ou op¢des de jogo sdo vendidos dentro da
propria plataforma. Essa abordagem proporciona uma oportunidade valiosa para os de-
senvolvedores, que podem engajar os usudrios antes de oferecer a eles a possibilidade
de realizar compras dentro do jogo. Esse modelo pode levar a uma maior retencao de

jogadores, ja que a experiéncia inicial € totalmente acessivel (DIAS, 2022).
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Dentro do modelo freemium, existem basicamente dois tipos de vendas que podem ser
implementadas. A venda de complemento permite que o jogador compre novas fases,
personagens ou itens que nao estdo disponiveis de outra forma dentro do jogo. Geral-
mente, esses complementos sdo elementos exclusivos que enriquecem a experiéncia e

incentivam o jogador a investir financeiramente no jogo (DIAS, 2022).

Por outro lado, a venda de tempo oferece uma alternativa onde o jogador pode obter
itens por meio de esforco e dedicacdo. Nesse caso, o jogador pode acumular uma moeda
propria do jogo, que pode ser utilizada para adquirir itens, mas também tem a opcdo de
pagar dinheiro real para acelerar esse processo. Essa estratégia € bastante comum em

jogos que exigem um investimento significativo de tempo para avangar (DIAS, 2022).

Embora o modelo freemium tenha gerado resultados impressionantes em varios jogos
para dispositivos mdveis, ndo significa que seja a escolha certa para todos os desenvolve-
dores. Para que um jogo freemium seja bem-sucedido, € crucial que o nimero de down-
loads seja alto. Além disso, a taxa de conversdao de jogadores para compradores deve
ser significativa, pois um pequeno percentual de conversdo pode ndo ser suficiente para
sustentar o modelo (DIAS, 2022).

. Modelo de Assinatura: Conhecidos popularmente como "Netflix de games", esses ser-
vicos permitem que, mediante o pagamento de uma mensalidade, o usudrio tenha acesso
a um catdlogo rotativo de jogos, incluindo exclusivos. Durante o periodo de assinatura,
os jogos podem ser jogados livremente, e alguns servicos permitem que certos titulos
sejam adicionados permanentemente ao catdlogo do usudrio enquanto a assinatura esti-
ver ativa. Para acessar esses jogos, € necessdrio ter um dispositivo compativel (PC ou
console) e uma conexao de internet estdvel, tanto para download quanto para streaming,
dependendo do servigo (GALVaO, 2022).

Os precos variam, e muitos oferecem periodos de teste gratuito ou promocdes simbolicas
para novos assinantes, com a op¢ao de planos mensais, trimestrais ou anuais, o que pode

resultar em descontos significativos (GALVaO, 2022).

. Modelo Free with Ads (Gratuito com Publicidade): Neste modelo, o jogo é gratuito,
mas o desenvolvedor monetiza exibindo antncios para os jogadores durante a experiéncia
de jogo (DIAS, 2022).

Empresas como Google (Adsense, AdMob) e Apple (1Ads) atuam como intermedidrias,
conectando anunciantes e desenvolvedores. Os antncios podem ser exibidos em diversas
areas do jogo, desde menus até em objetos dentro do proprio ambiente de jogo. A receita
gerada por esse modelo depende de dois principais fatores: visualizagdes e cliques. Ou
seja, o desenvolvedor pode ser remunerado tanto pela exibicdo do antncio quanto pelas

interacdes que os jogadores tém com ele (DIAS, 2022).
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Entretanto, um dos maiores desafios desse modelo é a necessidade de uma grande base
de jogadores para que se gere uma receita significativa. Para que o modelo seja realmente
rentdvel, € necessdrio que o jogo tenha uma média de pelo menos 100 mil jogadores ati-
vos diariamente, um ndmero dificil de atingir para a maioria dos desenvolvedores (DIAS,
2022).

Além disso, esse modelo € criticado por impactar negativamente a experiéncia do jogador
e sua privacidade. Jogos mais rentdveis costumam interromper a jogabilidade com anun-
cios ou posiciond-los estrategicamente préximos a botdes importantes, o que pode levar
a cliques acidentais e redirecionar o jogador para a pigina do anunciante. Essas préticas

podem gerar frustragdo e prejudicar a percepcao do jogo (DIAS, 2022).

. Modelos Alternativos: Além dos modelos consolidados de monetiza¢do apresentados
anteriormente, existem abordagens alternativas que t€ém sido adotadas, principalmente
por desenvolvedores independentes ou estidios em inicio de atividade. Esses modelos,
geralmente mais flexiveis, priorizam o acesso livre ao contetiido e a constru¢do de uma
comunidade engajada, ao invés de retornos financeiros imediatos. Dentre eles, destacam-
se o modelo Pay What You Want (Pague Quanto Quiser) e o Donationware, que oferecem
ao jogador a possibilidade de contribuir financeiramente de forma voluntéria, respeitando

suas possibilidades e grau de envolvimento com o projeto.

* Pay What You Want (PWYW): O modelo Pay What You Want (Pague Quanto

Quiser) transfere ao consumidor a responsabilidade de definir quanto deseja pagar
por um produto ou servigo, inclusive podendo optar por nao pagar nada. Embora
o fornecedor possa sugerir um valor de referéncia ou estabelecer um preco minimo
opcional, o controle final da decisao € dado ao jogador. Este modelo é especialmente
eficaz em mercados digitais com baixos custos marginais, como o de jogos indepen-
dentes, onde o relacionamento entre criador e puiblico € mais préximo (Learning Loop,
2024).
Apesar da liberdade concedida ao consumidor, pesquisas indicam que a maioria das
pessoas ndo abusa do sistema. Questdes como justica, reconhecimento pelo esfor¢o
do desenvolvedor e comparagdao com precos de produtos similares influenciam dire-
tamente no valor pago. Além de possibilitar o acesso gratuito ao conteido, o modelo
PWYW pode gerar publicidade positiva, fidelizar jogadores e atrair uma base mais
ampla de usudrios. Um caso notério de aplicacdo comercial deste modelo foi o res-
taurante One World Everybody Eats, fundado em 2003, que permitia aos clientes
pagar quanto quisessem ou até contribuir com trabalho voluntdrio (Learning Loop,
2024).

* Donationware: O modelo Donationware consiste na distribuicdo gratuita de um
software ou jogo, com a sugestdo opcional de que os usudrios realizem doagdes caso

considerem o contetido ttil ou desejem apoiar o desenvolvedor. Diferente de outros
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modelos, ndo ha cobranca obrigatdria pelo acesso ao conteddo, sendo a contribui¢ao

financeira totalmente voluntaria (VPN Unlimited, 2024).

Esse modelo se apoia na generosidade e boa vontade da comunidade para viabilizar
financeiramente o desenvolvimento continuo do projeto. Ao eliminar barreiras de
entrada, o Donationware amplia o alcance do produto, permitindo que usudrios de
diferentes contextos possam usufruir do contetdo. Entre os beneficios desse mo-
delo, destacam-se o aumento da acessibilidade, a constru¢do de uma relacdo mais
préxima entre usudrios e desenvolvedores, e a possibilidade de melhorias continuas
no software a partir dos recursos arrecadados. Para que esse sistema funcione de
forma segura, recomenda-se que as doacdes sejam feitas por meio de plataformas
confidveis e protegidas (VPN Unlimited, 2024).

Todos os modelos de negécio abordados neste capitulo possuem suas respectivas vanta-
gens e desvantagens. A escolha do modelo ideal para um estudio de jogos depende de diversos
fatores, incluindo o publico-alvo, as caracteristicas do jogo e a estratégia de longo prazo do
estddio. Essa decisdo deve ser pautada por pesquisas de mercado, estudos de viabilidade e,
principalmente, pela compreensao das necessidades dos jogadores. Ao adotar uma abordagem
flexivel e informada, os estidios tém maiores chances de garantir a sustentabilidade de seus

projetos no competitivo mercado de jogos digitais.

3.3 PLANO DE NEGOCIO E PARTICIPACAO NO EDITAL STARTUCS

Com o intuito de impulsionar o crescimento do setor de jogos na Serra Gaucha, a UCS
criou o programa StartUCS Games, uma iniciativa que ofereceu suporte gratuito para a mode-
lagem de 15 novos negdcios no setor de jogos digitais. O foco do programa esteve em apoiar,
por meio de mentorias virtuais sincronas, projetos voltados para a criacdo de games com fins
educativos ou de entretenimento. O StartUCS Games foi langado oficialmente em setembro de
2024, apds o periodo de inscri¢des, marcando a realizacao de sua primeira edi¢do. Desde entdo,

foi estruturado com reunides semanais que ofereceram suporte especializado em diversas areas.

Os participantes tiveram acesso a mentorias de negdcios, game design e mentorias vol-
tadas para iniciantes, conhecidas como “primeiros passos’. As mentorias de negdcios foram
conduzidas por um profissional experiente na drea de desenvolvimento empresarial e consul-
toria para jogos digitais, enquanto as de game design foram lideradas por um especialista em
design de jogos e lideranca de equipes de desenvolvedores. Além disso, a participacdo de pro-

fissionais da industria foi essencial para a formacdo dos empreendedores.

Durante o processo, a equipe teve a oportunidade de aprender com profissionais expe-
rientes, como um cofundador e diretor criativo de um estidio brasileiro de desenvolvimento
de jogos e software. Esse profissional abordou a importancia dos editais no fomento a cultura

brasileira e a necessidade de projetos acessiveis ao publico. Compartilhou exemplos préticos de
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sua equipe, como o desenvolvimento de jogos de terror e acdo inspirados em grandes franquias,

além de enfatizar a transparéncia nos investimentos e a busca por parcerias estratégicas.

Esse especialista também destacou a importancia de uma boa estruturagdo do projeto e
da diversidade da equipe para a aprovacao em editais, além da necessidade de prestar contas
de maneira responsavel. Outro ponto relevante abordado foi a complexidade na elaboracao de

orcamentos e a necessidade de cumprir prazos rigorosos.

A equipe também contou com a contribui¢do de um fundador e palestrante renomado
da inddstria de jogos, que a guiou no processo de transformar uma ideia inicial em um produto
vidvel. Ele enfatizou a importancia de alinhar as metas da equipe e reduzir riscos por meio de
pesquisas de mercado e andlises detalhadas. Compartilhando sua vasta experiéncia, apresentou
exemplos praticos que evidenciaram como essas estratégias sdo essenciais para o sucesso de

qualquer projeto.

Outro ponto destacado foi a necessidade de reconhecer as for¢as e limitagcdes da equipe,
recomendando que os projetos fossem desenvolvidos de acordo com as capacidades reais do
time. No dmbito da divulgacdo e engajamento da comunidade, o mentor aconselhou que a di-
vulgacdo do jogo fosse realizada somente quando as fases iniciais de arte e jogabilidade esti-
vessem significativamente desenvolvidas, mesmo que ainda ndo perfeitas. Segundo ele, muitas
vezes a divulgagdo precoce poderia gerar uma impressao negativa entre os potenciais jogadores,
que poderiam nao entender que o visual ainda estava em desenvolvimento. Nesse sentido, ele
sugeriu que a equipe aguardasse um estdgio em que a arte ji estivesse suficientemente polida
para atrair o publico, mesmo que o jogo ainda estivesse em evolucdo. Essa estratégia ajudou
a manter o interesse do publico e evitou desinteresse devido a expectativas criadas em fases

iniciais do projeto.

O edital também promoveu a oportunidade de ouvir um cofundador e CEO de um es-
tudio brasileiro de desenvolvimento de jogos. Esse profissional compartilhou insights valiosos
sobre o mercado de jogos no pais, orientando sobre 0s passos essenciais para lancar um jogo e as
plataformas de informacao disponiveis. Apresentou também casos de sucesso de sua empresa,
destacando trés pilares fundamentais para minimizar riscos em projetos: o que se quer fazer, o
que se consegue fazer e o que o mercado necessita. Segundo ele, alinhar as metas da equipe ou
empresa foi crucial para manter um foco claro e evitar desperdicio de tempo e recursos. Além
disso, alertou sobre um erro comum entre desenvolvedores: concentrar-se exclusivamente no

que gostavam de criar, sem levar em consideracio as demandas e realidades do mercado.

As mentorias de game design foram fundamentais para o debate de ideias sobre o jogo,
a compreensdo do escopo vidvel de acordo com as capacidades da equipe e a definicdo do
melhor caminho a seguir. Nessas sessdes, os integrantes compartilharam suas ideias com o
mentor, que os auxiliou de forma eficaz na elabora¢do do projeto. O mentor forneceu dicas
valiosas, apresentando referéncias de jogos que ilustravam as mecanicas desejadas. Também

alertou sobre cuidados essenciais, indicando o que deveria ser aprimorado e o que poderia ser
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descartado. Foi por meio dessas discussdes que a equipe conseguiu estruturar e detalhar todo
o planejamento do jogo, assegurando que o projeto estivesse alinhado aos principios de game

design e, a0 mesmo tempo, respeitasse as limitagdes reais do grupo.

Por meio das mentorias de negécio, foi realizado todo o processo de ideacdo do projeto,
que incluiu a defini¢do das entregas do jogo, andlises detalhadas do mercado e sua validagdo por
meio de pesquisas com o publico-alvo. Essas atividades foram fundamentais para assegurar que
o projeto estivesse alinhado as reais demandas do mercado. Em conjunto com as mentorias de
game design, foi possivel estruturar e aprimorar o GDD, um documento técnico que descreve
de forma minuciosa o escopo do jogo e 0s recursos necessarios para sua implementacgdo. Todo

0 processo estd descrito na Se¢do 4.1.

A partir das valiosas contribui¢des dos mentores e especialistas do programa StartUCS,
torna-se evidente que o sucesso de um jogo nio depende apenas de sua execug¢do técnica ou
criativa, mas também de um planejamento estratégico bem estruturado. A criacdo de um plano
de negdcio é essencial para alinhar as metas da equipe com as demandas reais do mercado,
otimizando os recursos e minimizando riscos. Nesse contexto, o plano de negdcio surge como
uma ferramenta fundamental para guiar as decisdes estratégicas, prever desafios e identificar
oportunidades. Para tanto, é necessario contemplar aspectos como o desenvolvimento do GDD,
um documento que detalha as mecanicas, enredo e requisitos do projeto, servindo para orientar
o desenvolvedor (OLIVEIRA, 2020), além da analise de mercado, a escolha de um modelo de
monetizagdo adequado e a estruturagdo de um plano financeiro. Esses elementos ndo apenas
norteiam o desenvolvimento do jogo, mas também sdo essenciais para a constru¢cdo de uma

empresa de jogos solida e sustentavel.
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4 PROPOSTA DE IMPLEMENTACAO

Com base nas diretrizes do StartUCS Games, este projeto visa o desenvolvimento do
jogo Space Voiders, estruturado em duas etapas principais: a criacdo de uma demo jogavel
e a preparacdo necessdria para viabilizar o langcamento de uma versao completa no futuro. A
demo, concebida como um recorte representativo do jogo final, oferece uma experiéncia coesa
e autdnoma, com potencial de expansdo. Trata-se de uma aventura de sobrevivéncia frenética
em primeira pessoa, ambientada no espaco, na qual o jogador enfrenta ondas incessantes de
alienigenas em um ambiente fechado e desafiador. Para sobreviver, o jogador deve utilizar habi-
lidades de combate e um sistema de apostas no cassino para obter diferentes armas e vantagens

durante as partidas.

Paralelamente ao desenvolvimento da demo, serd elaborado um plano de negdcios que
servird como base para o langamento do jogo completo sob o selo de um novo estudio de jogos.
Esse plano inclui agdes para alcangar e engajar o publico-alvo durante o processo de desen-
volvimento, detalhando as ideias, mecanicas e funcionamento do jogo em diferentes canais de
divulgacdo. Dessa forma, o projeto visa criar uma audiéncia interessada, estabelecendo desde
ja uma base de jogadores para o estidio. Além disso, o plano serd concebido para que o estidio

possa expandir seu portfélio de jogos a longo prazo, tendo a demo como ponto de partida.

Para concretizar esses objetivos, serdo estruturados e desenvolvidos:

* Game Design Document (GDD): documento detalhado que abrange o escopo do projeto,
especificando mecénicas, narrativa, ambientacdo, objetivos, tecnologias € mao de obra
necessarias. O GDD garante que o jogo seja fiel a vis@o estabelecida, proporcionando

uma base clara e executdvel para um estidio em fase inicial;

* Demo: versdo jogédvel que representa um recorte fiel da experiéncia final desejada. Além
de apresentar o estilo visual e as mecanicas principais, a demo serviu para testar e validar

a jogabilidade, identificar problemas, coletar feedbacks e refinar o conceito geral do jogo;

* Plano de Negdcios: conjunto de estratégias iniciais voltadas a monetizagdo, divulgacdo
e fortalecimento da marca do estidio. O plano contempla a ado¢cdo do modelo Donati-
onware, com arrecadacdo de doagdes por meio de plataformas como Ko-fi e Itch.io, além
da proposta de futuras acdes de fideliza¢do, como produtos de merchandising e beneficios
exclusivos por meio de assinaturas recorrentes. Também sdo abordadas possibilidades de
captacao de parcerias e formas de atuagdo legal por meio do registro como Microempre-
endedor Individual (MEI), visando garantir a viabilidade e continuidade do estidio em

seus primeiros projetos.



» Estratégia de Marketing e Divulgacao: acdes especificas para engajar o piblico durante
o desenvolvimento, incluindo atualizagGes regulares em redes sociais e plataformas de
jogos. Essa comunicagdo transparente visa atrair atencdo e validar decisdes criativas por

meio de feedback direto da comunidade.

Assim, a proposta de implementacio busca ndo apenas concluir o desenvolvimento da
demo com qualidade, mas também estabelecer os alicerces para a criagdo e o crescimento do

estddio de jogos.

4.1 APLICACAO PRATICA DO PROJETO NO STARTUCS GAMES

A participacdo no edital StartUCS Games foi estruturada com o objetivo de dar inicio
ao desenvolvimento do jogo Space Voiders e a criagdo do estiudio Not a Frog Games. Durante o
periodo de execucdo, o projeto passou por uma série de etapas essenciais, organizadas conforme
os objetivos do edital e divididas em trés fases principais: ideacdo, prototipagem e desenvolvi-

mento da demo jogavel.

A primeira fase envolveu a ideacao do projeto, que compreendeu a defini¢do da visao
do produto, a realizagdo de uma analise de mercado ¢ a criagio do Game Design Document
(GDD). Também foi iniciada a estrutura¢do do estidio, com o desenvolvimento de sua iden-
tidade inicial e a definicdo dos primeiros passos para sua formaliza¢do e posicionamento no

mercado.

Na segunda fase, o foco esteve na prototipagem, com o desenvolvimento da versao
inicial do jogo, que permitiu a implementagdo e validacdo das mecanicas centrais. Essa fase
incluiu a realizagdo de testes internos e ajustes preliminares, garantindo que a base do jogo

estivesse funcional e alinhada aos objetivos definidos.

A terceira fase foi dedicada ao desenvolvimento da demo jogavel, na qual o jogo foi
aprimorado com melhorias significativas em jogabilidade, arte e design visual. Esta etapa foi
crucial para a coleta de feedbacks externos, permitindo a valida¢do do conceito do jogo e o

inicio das estratégias de divulgacao voltadas ao publico.

Paralelamente ao desenvolvimento do jogo, foi elaborada a estratégia de divulgacio e
o plano de negécios, que incluiram a estruturagdo do estidio Not a Frog Games, a andlise de
mercado, a defini¢do do modelo de monetizacdo, o planejamento financeiro e acdes de marke-
ting. A estratégia de divulgacdo foi planejada com o objetivo de criar uma base de jogadores

engajada desde as primeiras fases do desenvolvimento e promover tanto o estidio quanto o

jogo.
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4.1.1 Fase de Ideacao

A fase de ideacdo € uma etapa crucial no desenvolvimento de projetos, focada na criagdo
e geracdo de novas ideias que irdo orientar a evolucdo do produto. Durante essa fase, a equipe se
dedica a explorar uma variedade de solugdes criativas para os problemas identificados, visando

encontrar abordagens inovadoras e eficazes (TEAM, 2022).

Essa fase foi essencial para definir a ideia do jogo com base na capacidade e experiéncia
da equipe. Inicialmente, o objetivo era desenvolver um jogo multiplayer' com temética espa-
cial, uma proposta ambiciosa que prometia criar uma experiéncia imersiva e colaborativa entre
jogadores. No entanto, apds discussdes com os mentores sobre a viabilidade e os desafios dessa
abordagem, ficou evidente que a complexidade técnica envolvida seria um obstaculo significa-
tivo, especialmente considerando o nivel de experiéncia da equipe e os recursos disponiveis.
Diante disso, decidiu-se reduzir a escala do projeto, optando por algo mais alcancavel e realista,

que se adequasse as limitagdes do time.

Com o acompanhamento das mentorias, pesquisas de novas referéncias e andlises, de-
cidimos manter a temadtica espacial, mas modificar o género para um jogo de tiro em primeira
pessoa, com fortes inspiragdes em DOOM Eternal 2, Devil Daggers *, STRAFE #, entre outros.
Isso permitiu ajustar o escopo do projeto conforme as necessidades do time. Esse ajuste foi,
inclusive, um dos principais conselhos dos mentores, que recomendaram a realizacdo de uma
andlise detalhada de jogos do género escolhido, para entender melhor os sistemas envolvidos e
as implicacOes desses elementos no desenvolvimento. O gé€nero de um jogo nao s influencia
suas mecanicas, mas também o escopo e os custos do projeto, reforcando a necessidade de ali-
nhar as ambig¢des com a viabilidade do time e dos recursos disponiveis (JOSEF; LEPP; CARPER,
2022, p. 76).

A escolha dos jogos de referéncia ndo se limitou apenas ao género, mas também a as-
pectos especificos da jogabilidade, design de interface e estilo visual. A interface de DOOM
Eternal foi uma grande inspiracdo para a proposta, pois seu design eficiente e intuitivo propor-
ciona uma experiéncia imersiva, sem interferir na acao frenética do jogo. Além disso, as armas e
a jogabilidade serviram como modelo para a dinamica de combate, equilibrando ataques rapidos

com uma variedade de op¢des para o jogador enfrentar as hordas inimigas (Figura 22).

O jogo STRAFE serviu como uma das principais referéncias para a ambientacdo espa-
cial e o level design® de Space Voiders. Um dos maiores desafios enfrentados durante o desen-

volvimento foi a criacdo de ambientes que evitassem situacdes de encurralamento do jogador,

' Tipo de jogo que permite que duas ou mais pessoas joguem juntas, seja localmente, ou online (CAMACHO,

2023).

Disponivel em: <https://store.steampowered.com/app/782330/DOOM_Eternal/>

Disponivel em: <https://store.steampowered.com/app/422970/Devil_Daggers/>

Disponivel em: <https://store.steampowered.com/app/442780/STRAFE_Gold_Edition/?1=portuguese>
Planejamento das fases do jogo, organizagao e distribuicdo dos elementos, com o objetivo de proporcionar uma
boa experiéncia para o jogador (POWER, 2019).

L L )
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Figura 22 — Captura de tela de DOOM Eternal

Fonte: https://store.steampowered.com/app/782330/DOOM_Eternal/ (Acessado
em 18/11/2024).

preservando o dinamismo e a liberdade de movimento. A estrutura dos niveis em STRAFE
ofereceu contribui¢des valiosas para superar esse obstdculo, influenciando diretamente na dis-
tribuicdo espacial dos elementos e no fluxo das fases (Figura 23). Além disso, a ambientacdo em
um cendrio espacial — transmitindo a sensa¢do de isolamento em uma nave — foi fortemente
inspirada neste titulo, contribuindo significativamente para o tom atmosférico e a imersao visual

do jogo.

Figura 23 — Captura de tela de STRAFEI

Fonte: https://store.steampowered.com/app/442780/STRAFE_Gold_Edition/?l=portuguese
(Acessado em 18/11/2024).

Por outro lado, o estilo frenético e os rdpidos ciclos de agdo em Devil Daggers foram
fundamentais para moldar a intensidade do jogo. A necessidade de reag¢des rdpidas, além do
combate implacdvel contra inimigos que surgem de todos os lados, foi um dos principais aspec-

tos que buscou-se emular, oferecendo ao jogador uma experiéncia desafiadora (Figura 24).
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Figura 24 — Captura de tela de Devil Daggers

Fonte: https://store.steampowered.com/app/422970/Devil_Daggers/ (Acessado em
18/11/2024).

Além dessas influéncias, a equipe também se inspirou na interface de Prey®, que com-
bina funcionalidade com estética (Figura 25), e na simplicidade e clareza visual de jogos como
Valorant’ (Figura 26) e Overwatch® (Figura 27). Essas escolhas visuais foram planejadas com
o objetivo de criar uma interface limpa, que evitasse sobrecarregar o jogador e priorizasse a

clareza e a legibilidade — elementos essenciais em um jogo de ritmo acelerado.

Figura 25 — Captura de tela de Prey

Fonte: https://store.steampowered.com/app/480490/Prey/ (Acessado em 18/11/2024).

Disponivel em: https://store.steampowered.com/app/480490/Prey/
Disponivel em: https://playvalorant.com/pt-br/
Disponivel em: https://store.steampowered.com/app/2357570/Overwatch_2/

7
8
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Figura 26 — Captura de tela de Valorant

Fonte: https://store.epicgames.com/pt-BR/p/valorant (Acessado em 18/11/2024).

Figura 27 — Captura de tela de Overwatch 2

Fonte: https://store.steampowered.com/app/2357570/Overwatch_2/ (Acessado em
18/11/2024).
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A estética geral do jogo combina fluidez visual e praticidade, permitindo que o joga-
dor mantenha o foco constante na a¢do, sem distracdes desnecessdrias. Além dessa abordagem
funcional, a direcdo artistica também incorpora elementos estilizados inspirados em jogos clas-
sicos das eras PlayStation 1 e 2, como os primeiros titulos da franquia DOOM e Quake II°
(Figura 28). Essa escolha adiciona uma camada nostélgica ao visual, com texturas simplifica-
das e efeitos que remetem aos graficos retrd, sem comprometer a clareza ou a jogabilidade.
Além disso, o jogo adota um estilo low poly'®, reforcando a identidade visual do jogo com

formas geométricas mais abstratas e uma estética coesa.

Figura 28 — Quake II

Fonte: https://blog.playstation.com/2023/08/10/quake-ii-returns-to-playstation-today-with-
new-content-and-enhancements/

Inicialmente, foi desenvolvido um esboco da interface do jogo, com o objetivo de ori-
entar a estrutura visual e funcional da experiéncia do usudrio. Esse esboco, apresentado na
Figura 29, seguiu as diretrizes descritas na Secdo 4.1.1.3 e serviu como referéncia para o de-
senvolvimento da versdo final da interface. A versdo final, implementada no jogo, pode ser
visualizada na Figura 30, refletindo as decisdes consolidadas ao longo do processo de produ-

cdo.

9
10

Disponivel em: https://store.steampowered.com/app/2320/Quake_I1/
Modelagem low poly utiliza um nimero reduzido de poligonos, resultando em um visual simplificado e estili-

zado. Essa abordagem melhora o desempenho, facilita o processo de design e proporciona uma estética tinica
(Adobe, 2024).

57



Figura 29 — Esboco inicial da interface do jogo

Fonte: Jodao Gabriel Pires Prates.

Figura 30 — Interface do jogo Space Voiders

Fonte: O autor.
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Com o objetivo de implementar uma mecanica diferenciada que destaque Space Voi-
ders dentro do competitivo nicho dos jogos de tiro em primeira pessoa, foi criado um sistema
unico de caca-niquel para a obtenc@o de armas e melhorias. Apds eliminar inimigos, o jogador
coleta moedas, que servem como recurso para realizar apostas na maquina. Caso ndo possua
moedas suficientes, é possivel apostar a prépria vida, o que adiciona um elemento de risco e

decisdo estratégica a experiéncia.

A cada aposta, o jogador possui 70% de chance de receber cartas e 30% de chance de
obter uma arma. As cartas sdo divididas em trés tipos: cartas de dano (que aumentam atribu-
tos como dano, velocidade de tiro e chance de acerto critico), cartas de vida (que fornecem
melhorias como vida extra, armadura ou cura) e cartas de cassino (que aprimoram o funcio-
namento do caca-niquel, aumentando as chances de obter melhores recompensas). As armas e
cartas sdo classificadas em diferentes niveis de raridade — comum, rara, épica e lendaria —
influenciando diretamente seu impacto na jogabilidade. Por exemplo, é possivel adquirir uma
mesma arma em versoes com diferentes raridades, com variagdo de dano e eficiéncia, de forma
semelhante ao que ocorre em jogos como Fortnite !'. Essa mecanica foi idealizada para tor-
nar cada partida dindmica e imprevisivel, incentivando o jogador a se adaptar constantemente e

aumentando o fator replay do jogo.

Ap6s a defini¢do da ideia do jogo, foi essencial escolher a engine que seria utilizada para
o desenvolvimento. Optar por uma engine ja consolidada no mercado € uma decisao estratégica,
uma vez que muitos elementos criticos j4 estdo prontos, o que permite focar no desenvolvimento
especifico do jogo. Engines estabelecidas oferecem ferramentas que aumentam a eficiéncia,
otimizando o tempo e os recursos necessarios (JOSEF; LEPP; CARPER, 2022).

Dessa forma, optou-se pela utilizacao da Unity, da Unity Technologies, por ser a en-
gine na qual a equipe possui maior experiéncia, o que acelera o processo de desenvolvimento
e facilita a implementacdo das mecanicas desejadas. Além disso, a Unity conta com uma vasta
documentacdo oficial, uma grande quantidade de tutoriais e suporte da comunidade, permitindo
a rapida solucdo de ddvidas e aprimoramento continuo do projeto. No aspecto técnico, a Unity
se destaca por sua flexibilidade e leveza, permitindo maior controle sobre otimizacdo e desem-
penho, algo essencial para garantir uma boa performance, especialmente em hardware menos
potente. A Unity também adota um sistema modular de componentes, permitindo a adi¢do ou
remog¢do de funcionalidades com facilidade, o que agiliza a prototipacdo e a iteracdo do jogo.
Outro diferencial é sua ampla compatibilidade com diversas plataformas, possibilitando futuras

implementagdes, caso o projeto venha a ser langcado para outros sistemas.

4.1.1.1 Visao de Produto

Envolve a definicao do foco do jogo, principios da experi€ncia, piblico-alvo e a proposta

de valor tnica. De acordo com Marty Cagan, citado por (ABREU, 2023), "a visdo de produto des-

1" Disponivel em: https://www.fortnite.com/?lang=pt-BR
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creve o futuro que estamos tentando criar", representando o objetivo comum que guia todas as
etapas do desenvolvimento. A visdo de produto serve, portanto, como uma referéncia essencial

para todas as decisdes subsequentes no projeto, sendo detalhada ao longo deste capitulo.

* Declaraciao do foco: Oferecer uma experiéncia frenética de sobrevivéncia em primeira
pessoa, na qual o jogador enfrenta hordas implacaveis de alienigenas em um cendrio es-
pacial claustrofébico, contando com habilidades de combate, diversas armas e um sistema

de caca-niquel para resistir a ondas progressivamente mais intensas.

* Declaracio da visdo do produto: O jogo é um shooter'? de sobrevivéncia em primeira
pessoa, ambientado em uma estacdo espacial isolada. O jogador deve enfrentar sucessi-
vas ondas de inimigos alienigenas, utilizando titicas de combate e apostando nas recom-
pensas obtidas por meio do sistema de caga-niquel, que concede armas e melhorias. A
proposta é oferecer uma experiéncia dindmica, desafiadora e com alto fator de rejogabi-
lidade, combinando acdo intensa com elementos de azar e estratégia, em um ambiente

hostil e imersivo.

Principios da Experiéncia:

— Acao e Tensao Constantes: A dificuldade aumenta progressivamente ao longo do
tempo, exigindo reflexos rapidos e tomada de decisdes dgeis para enfrentar as hordas
implacéveis de inimigos. O ritmo frenético mantém o jogador em estado de alerta e

imersao.

— Progresso Através do Cassino: O sistema de caca-niquel € o principal meio de ob-
tencao de armas e melhorias. O jogador utiliza moedas obtidas ao derrotar inimigos
— ou aposta sua propria vida — para receber recompensas em forma de cartas ou

armas, incorporando elementos de risco, sorte e estratégia a experiéncia.

— Rejogabilidade e Estratégia: A cada nova partida, o jogador pode optar por di-
ferentes combinagdes de cartas e estilos de jogo, variando entre abordagens mais
ofensivas, defensivas ou focadas na otimiza¢do do cassino. Essa diversidade am-
plia o fator de rejogabilidade, permitindo multiplas formas de enfrentar o mesmo

desafio.

— Desafio Progressivo com Elementos Persistentes: Ao morrer, o jogador retorna ao
inicio, enfrentando novamente as primeiras ondas. No entanto, existe a possibilidade
de manter algumas cartas de melhoria adquiridas durante a partida anterior, incenti-

vando a progressdo constante, sem tornar a experiéncia excessivamente punitiva.

» Publico-alvo: O jogo € voltado para fas de shooters em primeira pessoa que apreciam
acdo frenética e desafios intensos. Ele atrai jogadores que buscam experiéncias de so-

brevivéncia em ambientes hostis, com foco em progressao baseada na habilidade e em

12 Jogo eletronico de tiro.
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decisdes estratégicas sob pressdo. O publico-alvo inclui também aqueles que se interes-
sam por ficcao cientifica e valorizam sistemas inovadores que combinam combate rapido

com elementos de risco e recompensa, como mecanicas inspiradas em cassinos.

* Necessidades do publico-alvo: Com base na andlise de jogos semelhantes, como DOOM
e Quake, na observacao de feedbacks de jogadores em plataformas como a Steam e nas
orientagdes recebidas durante as mentorias, identificou-se que o publico-alvo busca ex-
periéncias intensas e desafiadoras. Esses jogadores valorizam combates contra hordas
implacdveis, nos quais a tomada de decisdo rdpida € essencial. Além disso, demonstram
preferéncia por sistemas de progressdao recompensadores e dinamicos. O uso do caga-
niquel como mecanismo central para a obtencdo de armas e melhorias atende a demanda
por inovacao e variedade, permitindo multiplas estratégias e aumentando o fator de rejo-
gabilidade.

* Recursos do jogo:

— Progressao e Aumento de Dificuldade: A dificuldade do jogo aumenta progres-
sivamente, oferecendo uma experiéncia cada vez mais desafiadora a medida que o

jogador avanca.

— Sistema de Caca-Niquel (Slot Machine): Durante as ondas de combate, o jogador
pode ativar um caca-niquel que concede armas ou cartas de melhoria. Esse sistema
adiciona elementos de sorte e estratégia em tempo real, permitindo ao jogador adap-
tar sua abordagem conforme a situac@o e incentivando diferentes estilos de jogo a

cada partida.

— Cartas de Melhoria com Persisténcia Parcial: As cartas obtidas no caca-niquel
oferecem bonus ofensivos, defensivos ou utilitarios. Algumas delas podem ser man-
tidas entre partidas, mesmo apds a morte, permitindo que o jogador comece uma

nova tentativa com vantagens adquiridas anteriormente.

— Alta Rejogabilidade: Com diferentes combinacdes de cartas, estilos de jogo e ar-
mas, cada partida proporciona uma experiéncia tnica. O jogador pode explorar abor-
dagens ofensivas, defensivas ou hibridas, favorecendo a experimentagdo e o retorno

constante ao jogo.;

* Proposta de valor tnica: Uma experiéncia de agdo e sobrevivéncia em primeira pessoa,
ambientada em um cendrio espacial, onde o jogador deve combinar combate frenético
com decisOes estratégicas e de sorte. A mecénica de progressdo desafiadora, aliada ao
sistema de caca-niquel, oferece uma camada adicional de imprevisibilidade e escolha.
Durante as ondas de combate, o jogador pode ativar o caga-niquel para obter armas tem-
porarias ou cartas de melhoria, permitindo diferentes abordagens e estilos de jogo. O
ritmo acelerado dos shooters de horda, combinado com o uso tatico de recursos de so-

brevivéncia e o arsenal diversificado, cria uma experiéncia onde cada acdo conta e cada

61



escolha pode ser crucial. A interagdo constante com o ambiente e o risco de apostar sua
vida no caga-niquel aumentam a tensdo e a necessidade de adaptagcdo, mantendo o jogador

no controle, mas nunca completamente seguro.
* Objetivos e métricas:

— Feedback dos Jogadores: Avaliar a recepcio dos jogadores por meio de reviews e
feedbacks diretos.

— Retencao de Jogadores: Medir quantos jogadores continuam voltando ao jogo apds

a primeira tentativa, indicativo de um loop de jogabilidade viciante.

— Taxa de Progressao: Analisar até onde os jogadores conseguem chegar, ajudando a

calibrar a dificuldade e o impacto dos upgrades.

— Engajamento Social: Monitorar mencdes e discussdes em redes sociais e comuni-

dades de jogos para avaliar o impacto e a popularidade.

O objetivo € atingido quando hd uma base de jogadores que se sente desafiada e engajada
com a experiéncia de jogo, quando o feedback reflete satisfacio com o equilibrio entre
dificuldade e recompensa, e quando as métricas indicam um bom nivel de retengdo e

progressao.

4.1.1.2 Analise de Mercado

O jogo foi enquadrado no género First-Person Shooter (FPS), com elementos de Ro-
guelike!® e A¢iio, escolha esta fundamentada na inteng¢do de proporcionar uma experiéncia de

combate frenético e desafiador.

A mecanica de enfrentamento constante de inimigos visa criar uma sensacao de pressao
e urgéncia, estimulando reacdes rapidas e tomadas de decisdo dgeis. A progressdo dindmica do
jogo, combinada com a necessidade de adaptacdo continua do jogador, busca manter o engaja-

mento durante as partidas.

O sistema de caca-niquel foi incorporado como um mecanismo de introducdo de ele-
mentos randdmicos que favorecem a diversidade estratégica, permitindo multiplas abordagens
taticas. Esse recurso adiciona imprevisibilidade controlada ao gameplay, que pode contribuir

para aumentar a rejogabilidade e o interesse do jogador ao longo do tempo.

Assim, a combinacdo das caracteristicas de acdo intensa, desafio pela reinicializa¢do
constante e aumento gradual da dificuldade configura um modelo de jogo que busca atender as
expectativas de jogadores que apreciam tanto a dinamica dos jogos de tiro quanto os desafios

tipicos do género Roguelike.

13 Subgénero de jogos caracterizado por exploracio de ambientes gerados aleatoriamente, combate contra ini-

migos e a presenca de morte permanente, onde o jogador perde seu progresso ao morrer, exigindo que cada
tentativa seja encarada como uma nova oportunidade (DEMARTINT; OLIVEIRA, 2023).

62



O orcamento estimado para o desenvolvimento do jogo, incluindo a demo jogavel que
serd disponibilizada gratuitamente, permanece entre R$ 8.091 e R$ 8.526, conforme apresen-
tado no Quadro 2'*. Inicialmente, estimava-se que o jogo seria concluido em até seis meses; en-
tretanto, em virtude da complexidade das etapas remanescentes, o prazo foi ampliado para sete
meses, de modo a contemplar todas as fases previstas no planejamento. O orcamento abrange
custos relacionados a licencas de software, aquisi¢do de ativos, publicacdo, a¢des de marke-
ting nos meses finais do desenvolvimento, além de uma reserva destinada a eventuais despesas

imprevistas.

Embora os custos diretos ndo incluam a remuneracao da equipe — que atua de forma
autdbnoma e voluntdria —, estima-se que o valor correspondente as horas dedicadas ao pro-
jeto varie entre R$ 50.400 e R$ 67.200. Tal estimativa ndo impacta o or¢amento financeiro
do projeto, sendo apresentada unicamente para fins de transparéncia e melhor compreensao da

alocagdo de recursos.

Quadro 2 — Or¢amento Estimado

CATEGORIA DESCRICAO CUSTO ESTIMADO (R$)
Licengas de Software Adobe Creative Cloud (R$ R$ 3.076
75,91/més) + Adobe Substance 3D
Texturing (R$ 95,00/més), para 3
pessoas durante 6 meses

Ativos de Jogo Reserva para aquisicdo de recur- R$ 2.000
s0s opcionais (ex: sprites, sons, plu-
gins)
Marketing Andncios em redes sociais durante R$ 435 aR$ 870

os meses de maio e junho
Horas de Trabalho Remuneradas 4 pessoas de janeiro a junho, 3 a 4 R$ 50.400 a R$ 67.200
horas por dia util a R$ 35/hora

Reserva para Custos Fundo de reserva para imprevistos R$ 2.000
Total Estimado com Remuneracio R$ 57.911 a R$ 75.146
Total Estimado sem Remuneracao | Considerando apenas custos opera- R$ 7.511 a R$ 7.946
cionais (sem pagamento de horas de
trabalho)

Fonte: O autor.

A segmentagdo geografica inicial do jogo ndo apresenta restri¢des especificas, uma vez
que se trata de um produto digital, cuja distribui¢do pode ocorrer em escala global desde o lan-
camento, independentemente da localizac¢do fisica do estidio na Serra Gatcha. Os testes iniciais
foram realizados de forma presencial na Universidade de Caxias do Sul (UCS), possibilitando
a coleta de feedbacks relevantes para o aprimoramento do projeto. Considerando sua natureza
digital, o jogo apresenta potencial para alcancar publicos diversos em diferentes regides, confi-
gurando uma oportunidade estratégica para sua futura expansao e validacdo em contextos mais

amplos.

14" Importante destacar que a assinatura da Adobe Creative Cloud foi adquirida durante a Black Friday de 2024.
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A andlise da concorréncia focou em jogos que compartilham elementos com 0 nosso

projeto, como DOOM Eternal (ID Software), Devil Daggers (Sorath), Strafe (Pixel Titans) e

Gunfire Reborn'> (Duoyi Games). Estes jogos foram analisados em termos de vendas, lan-

camento, preco médio, unidades vendidas, e feedbacks de jogadores, conforme detalhado no

Quadro 3. Algumas das conclusdes dessa andlise incluem:

* DOOM Eternal: Se destacou pelo seu apelo visual e mecanica de combate inovadora,

atingindo um publico muito amplo, principalmente entre fas de jogos FPS cldssicos e
modernos. A andlise das vendas e as criticas apontam um grande sucesso em engajar

jogadores com mecanicas rapidas e recompensas progressivas.

Devil Daggers: Apesar de seu estilo minimalista, obteve boas vendas e ressoou com
jogadores que apreciam a alta dificuldade e a mecanica roguelike, com um forte apelo

para jogadores que buscam desafios.

Strafe: Com uma estética retrd, obteve um feedback misto devido a uma mistura de jo-
gabilidade inovadora e questdes técnicas. A andlise desse jogo revelou a importancia de

equilibrar a nostalgia com inovacdes nas mecanicas de jogo.

Gunfire Reborn: Conhecido por combinar elementos de FPS e roguelike, alcangou um
grande sucesso de publico e venda. Seu prego acessivel (R$ 55,00) e o foco em mecanicas
cooperativas e progressao cativaram jogadores em busca de experiéncias desafiadoras e

diversificadas.

Quadro 3 — Analise dos concorrentes

Nome do con- | Quantos jogos | Média do | Média de unida- | Média de revi-
corrente lancou nos ulti- | preco de | des vendidas ews
mos 2 anos venda (R$)

1D Software | 1 R$ 149,00 5,42 milhoes 178.836 Positivas
(DOOM Eternal) (91%)

Sorath (Devil | 1 R$ 19,99 163,3 mil 6.614 Positivas
Daggers) (96%)

Duoyi Games | 1 R$ 55,00 3,2 milhdes 77.133 Positivas
(Gunfire Reborn) (93%)

Pixel Titans | O R$ 46,99 106,25 mil 1.700 Positivas
(Strafe) (74%)

Fonte: O autor.

Com base nos exemplos analisados e na pesquisa realizada com o publico, abordada na

Secdo 4.1.1.4, definiu-se inicialmente o preco de venda do jogo em R$ 19,99. Essa escolha foi

fundamentada na andlise de jogos independentes com escopo e proposta semelhantes, cuja faixa

15
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de preco, em plataformas como a Steam, varia geralmente entre R$ 10,00 e R$ 30,00. O princi-
pal exemplo utilizado como referéncia foi o jogo Devil Daggers, que apresenta caracteristicas
alinhadas ao projeto e é comercializado por valor semelhante. O preco proposto visa posicionar
o produto dentro de uma faixa acessivel ao publico brasileiro, mantendo-se competitivo frente

a outros titulos independentes do mesmo porte.

Contudo, considerando que o principal objetivo deste primeiro projeto € conquistar pu-
blico, adquirir experiéncia prética e desenvolver habilidades na criacdo de jogos, optou-se por
disponibilizar o jogo gratuitamente. Essa estratégia busca reduzir barreiras de entrada para no-
vos jogadores, aumentar o alcance inicial do projeto e potencializar o recebimento de feedbacks,
0 que contribui para a consolida¢cdo da base de usudrios e para a validagcdo do estidio no mer-

cado.

Como forma alternativa de monetizacdo e apoio ao estidio, é oferecida a possibilidade
de contribuigio voluntaria por meio de plataformas como a Ko-fi'®, que permite o recebimento
de doagdes de forma simples e sem taxas sobre contribuicdes unicas. Este modelo adota a
abordagem Donationware (3.2). A plataforma Ko-fi foi a escolhida para arrecadacdo inicial.
Futuramente, com o estidio mais estruturado e novos projetos em desenvolvimento, serd ado-
tada também a plataforma Patreon!’, que oferece um sistema de apoio mensal recorrente, ideal

para a manutenc¢do continua de projetos criativos.

4.1.1.3 Game Design Document (GDD)

Para este projeto, o GDD foi elaborado com o objetivo de fornecer uma visdo clara das
diretrizes principais, considerando o tema de sobrevivéncia frenética em um ambiente espacial
fechado. Ele detalha os elementos essenciais do jogo, incluindo gameplay, mecanicas, level
design, visuais e narrativa. Utilizou-se também a ferramenta Miro'® para organizar de maneira
mais visual, enriquecendo o planejamento com diagramas, fluxos e tabelas de contetido, o que

facilitou a compreensdo e a visualizagdo dos aspectos centrais do projeto.

* Gameplay
O cendrio do jogo se passa em uma estacio espacial isolada, onde o jogador enfrenta
hordas de alienigenas em uma experiéncia de sobrevivéncia com progressio por dreas. A
medida que elimina inimigos e utiliza o sistema de caca-niquel, o jogador desbloqueia
novas secdes do mapa, avangando gradualmente em dire¢do a ultima sala. Esse sistema
de progressdo adiciona uma camada estratégica ao gameplay, exigindo escolhas téticas

para maximizar recursos € garantir a sobrevivéncia.

A jogabilidade enfatiza a acdo frenética e 0 movimento constante, com combates inten-

sos que exigem aten¢do continua ao ambiente € aos inimigos. O mapa conta com areas

16
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Disponivel em: https://ko-fi.com/
Disponivel em: https://www.patreon.com/pt-BR
Disponivel em: https://miro.com/pt/
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estratégicas que proporcionam vantagens posicionais ou maior visibilidade, incentivando
decisdes rapidas e movimentagdo tatica. A dificuldade aumenta conforme o avango do

jogador, intensificando a tensdo e desafiando suas habilidades a cada nova etapa.

* Mecanicas
A dindmica central do jogo € baseada na sobrevivéncia € no combate contra hordas de
alienigenas em um ambiente fechado, exigindo que o jogador tome decisdes rapidas. O
combate é focado no uso de armas, com a possibilidade de interagir com um sistema de
caca-niquel, no qual o jogador pode apostar moedas ou pontos de vida para obter cartas
com efeitos variados ou novas armas. A chave para a sobrevivéncia estd em utilizar esses
recursos de forma estratégica e adaptar-se ao comportamento dos inimigos. Para alcancar

esses objetivos, 0 jogo contard com as seguintes mecanicas:

— Movimentacao: O jogador terd controle completo sobre 0 movimento do persona-

gem, podendo correr para se afastar rapidamente dos inimigos e pular

— Combate: O jogador utilizard armas para combater as hordas de alienigenas, com a

possibilidade de atirar e recarregar.
— Interacio com o caca-niquel: Durante o jogo, o jogador podera interagir direta-

mente com o cacga-niquel, apostando moedas ou vida em troca de cartas ou armas

que oferecem vantagens temporarias ou permanentes.

Com o objetivo de orientar o desenvolvimento do jogo, foi elaborado um roteiro para
a demo na plataforma Miro, abrangendo sua dindmica e auxiliando na integracdo das

mecanicas essenciais de gameplay, conforme ilustrado na Figura 31.
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Figura 31 — Roteiro para a demo

Aliens vao em
direcdo ao player,
que precisa atirar

. para mata-los, e
coletar o metal
deles

Player comeca
dentro da
estacdo espacial, Se for marto, o jogo
onde serd a recomeca
ambientacdo de
todo o jogo

Durante os confrontos,
o jogador ird apostar
no caca-niquel
utilizando as moedas
ou parte da vida para
adquirir cartas ou
armas

Fonte: O autor.

* Level Design
O level design do jogo foi concebido com base em referéncias como Devil Daggers e
STRAFE, priorizando a manutencdo de um fluxo continuo de combate em ambiente fe-
chado. O objetivo central desse design € garantir que o jogador permanega em constante
movimentagao e interacdo com os inimigos, evitando longos periodos de inatividade ou

Zonas seguras.

O cendrio se desenvolve dentro de uma estacdo espacial, em um espaco delimitado, porém
suficientemente amplo para permitir movimentagao tatica. Embora existam diferentes ca-
minhos e dreas conectadas, o layout foi estruturado para reduzir possibilidades de fugir
ou se esconder, incentivando o enfrentamento direto dos inimigos. Essa configuracdo es-
pacial busca explorar elementos de pressao continua e decisdes répidas, alinhando-se as
mecanicas centrais do jogo. Como ilustrado na Figura 32, o mapa utiliza ramificacdes e

corredores interligados, reforcando o ritmo acelerado e a imprevisibilidade das partidas.
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Figura 32 — Captura de tela da gameplay de STRAFE

Fonte: https://youtu.be/BOFVHPRITzg?t=492

Além do jogo STRAFE, os mapas de Metroid Prime: Hunters, como Celestial Gateway
(Figura 33) e Outer Reach (Figura 34), também serviram como referéncia para o design
do ambiente. Esses mapas foram considerados por oferecerem ao jogador uma visao mais
ampla do cendrio, o que facilita a percepg¢do espacial e o planejamento de movimentacdes
durante o combate. Embora o projeto inicial tenha considerado o uso de multiplos anda-
res, optou-se por um mapa continuo, segmentado em diferentes ambientes conectados,

mantendo a mobilidade como aspecto central.

As mentorias realizadas durante o desenvolvimento refor¢caram essa abordagem, indi-
cando que cendrios com boa visibilidade e liberdade de movimentagdo contribuem para
uma jogabilidade mais fluida e estratégica. A Figura 35, a Figura 36 e a Figura 37 apre-
sentam capturas da versao final do mapa, evidenciando a organizacdo espacial aplicada

ao projeto.
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Figura 33 — Captura de tela do level Celestial Gateway

Fonte: https://noclip.website/

Figura 34 — Captura de tela do level Outer Reach

Fonte: https://noclip.website/
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Figura 35 — Captura de tela do mapa - Computadores

Fonte: O autor.

Figura 36 — Captura de tela do mapa - Armazém

Fonte: O autor.
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Figura 37 — Captura de tela do mapa - Refeitério

Fonte: O autor.

* Controles
Os controles serdo executados utilizando teclado e mouse. Os comandos especificos estao

listados na Figura 38, onde € possivel observar as teclas designadas para as acdes.

Figura 38 — Controles

CONTROLES AGOES

w Mover o personagem pra Frente
S Mover o personagem para Tras
D Mover o personagem para Direita
A Mover o personagem para Esquerda
Pular

| I
R Recarregar
E Interagir com o caga-nique
@ Atirar
a Rotacionar a cdmera

2 L

Pause

Fonte: O autor.
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* Personagens

O jogo conta com quatro tipos distintos de personagens: o protagonista, controlado pelo
jogador, e trés variacdes de inimigos, todos alienigenas conhecidos como Voiders. Esses
inimigos apresentam uma estética inspirada em insetos, como ilustrado na Figura 39, con-
tribuindo para a construcao de uma atmosfera hostil e estranha no ambiente espacial. O
cronograma original incluia ainda o desenvolvimento de um inimigo adicional, denomi-
nado Finalboss, concebido para representar um desafio de maior complexidade e marcar
momentos decisivos na experiéncia de jogo. Contudo, devido as limitagdes de tempo e a

priorizacdo de outras etapas do projeto, sua implementacao ndo foi realizada.

Quadro 4 — Personagens e Habilidades

PERSONAGEM FUNCAO HABILIDADE
Jogador PERSONAGEM  PRINCI- | ATIRAR, MOVIMENTAR, RE-
PAL CARREGAR

Voider Hunter INIMIGO ATACAR, PERSEGUIR O
PLAYER

Voider Bomber INIMIGO ATIRAR  PROJETEIS  NO
PLAYER

Voider Protector INIMIGO PROTEGE OS INIMIGOS

GodVoider FINALBOSS ATACAR, PERSEGUIR O
PLAYER, PARALISAR ARMA,
LANCAR PROJETEIS

Fonte: O autor.

e Desafios e Coletaveis

No jogo, o jogador enfrenta os Voiders, alienigenas agressivos que perseguem constante-
mente o jogador. Eles causam dano ao entrar em contato e, caso a vida do jogador acabe,
0 jogo reinicia. O acimulo de inimigos aumenta a dificuldade e pode tornar o combate

fatal, exigindo rapidez e estratégia para evitar ser sobrecarregado.

Além do combate direto, o jogador precisa interagir com os cacga-niqueis, uma mecanica
que envolve risco e recompensa. Ao apostar moedas — ou até mesmo pontos de vida
— o jogador pode obter cartas com efeitos variados ou novas armas que aumentam suas

chances de sobrevivéncia.

Os coletaveis no jogo incluem moedas que todos os alienigenas deixam ao serem der-
rotados. Esses itens sdo usados como recurso para apostar nos caga-niqueis e adquirir
cartas ou armas. Além disso, hd a contagem de kills (abates), dividida em duas métricas:
uma para a partida atual e outra total, que contabiliza todos os alienigenas eliminados ao
longo de todas as gameplays. Essa contagem reflete a habilidade do jogador em sobrevi-

ver e progredir no jogo, servindo como um indicador de desempenho e evolugdo.
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Figura 39 — Inimigos

Fonte: O autor.

¢ Conteudos Adicionais

Estava previsto que, apds a conclusdo da gameplay principal, seria liberado um modo
infinito, no qual o jogador poderia testar sua resisténcia tentando sobreviver pelo maior
tempo possivel, refor¢cando o aspecto competitivo do jogo. No entanto, devido a restrigdes
de tempo e priorizacdo de funcionalidades essenciais, essa funcionalidade adicional ndo

foi implementada nesta etapa do desenvolvimento.

Visual

O estilo visual do jogo foi introduzido na Se¢ao 4.1.1, mas € importante destacar que ele
adota uma estética estilizada, inspirada em jogos como Valorant e Overwatch, que bus-
cam nao replicar a realidade de forma exata, mas sim incorporar elementos visualmente
exagerados, como cores vibrantes, além de personagens, objetos e cendrios cartunescos'?.
Além disso, o jogo apresenta influéncias de um visual retrd, remetendo a jogos cléssicos
por meio do uso de efeitos visuais simplificados, tipografia de inspiracdo arcade e ele-

mentos graficos que lembram consoles antigos.

Através da inspiracdo da interface de Prey, desenvolvemos um esbogo, ilustrado na Fi-

gura 29, que pode ser visto na Secdo 4.1.1. A imagem mostra a posi¢do do jogador na
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Estilo visual inspirado em desenhos animados, com caracteristicas exageradas.
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tela, assim como informagdes essenciais, como barra de vida e contagem de munigdo.
Esse esboco serve como uma base inicial para orientar o design final, garantindo que a

interface seja intuitiva e nao interfira na experiéncia de jogo.

O design dos inimigos, conforme mostrado anteriormente na Figura 39 na Secdo 4.1.1.3,
€ inspirado em insetos do mundo real, mas incorpora caracteristicas que destacam uma
aparéncia alienigena, com elementos viscosos e grotescos em suas superficies, como ilus-
trado nas referéncias das Figura 40 e Figura 41.

Figura 40 — Primeira referéncia de inimigo

Figura 41 — Segunda referéncia de inimigo

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/rAy 1 Ge.

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/kIEN4d.
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¢ Narrativa

— Contexto e Historia de Fundo: O jogo se passa em um futuro distante, em meio
a uma guerra intergaldctica entre humanos e alienigenas. O jogador assume o papel
de um militar de elite que, apds um ataque surpresa a estacdo espacial que deveria
proteger, torna-se o Unico sobrevivente. Isolado e cercado por inimigos, ele precisa
resistir aos ataques alienigenas utilizando o caca-niquel como sua ltima esperanca,

pois esta maquina oferece armas e vantagens em troca de apostas.

— Objetivo Principal: Sobreviver as ondas de ataques alienigenas, eliminando os ini-
migos e utilizando o caga-niquel para obter melhorias e recursos, avangando até o

final do mapa.

— Estrutura de Progressdo: A medida que o jogador avanga, a dificuldade aumenta
gradualmente, com ondas de alienigenas se tornando mais numerosas, agressivas
e resistentes. Novas variedades de inimigos podem surgir, exigindo que o jogador
utilize estrategicamente as armas e melhorias obtidas no caca-niquel para sobreviver

aos desafios crescentes.

— Reinicios e Ciclo do Roguelike: O jogo adota o formato roguelike, onde cada morte
leva ao reinicio da partida, proporcionando uma experiéncia desafiadora e imprevi-
sivel. No entanto, o sistema de caca-niquel adiciona uma camada estratégica, per-
mitindo ao jogador apostar seus recursos — como moedas ou vida — em busca de

vantagens.

— Conclusao: O ambiente, as mecanicas e a narrativa do jogo se combinam para criar
uma experiéncia imersiva e intensa, onde o jogador assume o papel de um soldado
solitdrio tentando sobreviver a um ataque alienigena. O clima € de constante tensao,

reforcado pelo risco das apostas e pelo avanco implacdvel dos inimigos.

e Som

O som desempenha um papel fundamental na constru¢do da imersdo e do clima de um
jogo (PEDRO, 2025). Em Space Voiders, a ambientagdo e o ritmo frenético da acdo exigem
uma combinagao eficaz de efeitos sonoros e trilha sonora, que reforcam a experiéncia do

jogador e complementam as mecanicas do jogo.

— Efeitos Sonoros Os efeitos sonoros sao essenciais para fornecer feedback imediato
sobre a acdo do jogo, criando uma sensacdo de impacto e reatividade (GALV3O,
2024). Em jogos de acdo intensos, como DOOM, os efeitos de armas, explosdes e
interacdes com o ambiente sdo fundamentais para fazer o jogador sentir o peso e

impacto de suas acdes. Sons como disparos, gritos de inimigos e recargas de armas
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4.1.14

aumentam a tensdo e mantém o jogador imerso, reforcando o ritmo acelerado e a

urgéncia do combate.

Para a criagdo dos efeitos sonoros no jogo, foram utilizadas fontes de dudio adqui-
ridas da internet, que passaram por modificacdes e ajustes no software Audacity*,
uma ferramenta gratuita e de cdigo aberto amplamente utilizada para gravacio e
edicdo de 4udio. Essa abordagem permitiu customizar os sons de acordo com as
necessidades especificas do jogo, garantindo que eles se alinhassem ao ritmo e a
intensidade da acdo, proporcionando uma experiéncia sonora mais imersiva e dina-

mica.

Trilha Sonora

A trilha sonora desempenha um papel crucial na definicio do tom emocional do
jogo e na manuten¢do do engajamento do jogador (GALVaO, 2024). Para Space Voi-
ders, optou-se pela criacao de uma trilha sonora original, composta especificamente
para o projeto, com o objetivo de reforcar a identidade do jogo e proporcionar uma

experiéncia sonora coesa € imersiva.

A composicdo mescla elementos de metal e musica eletronica, combinacao recor-
rente em jogos de acdo de alto impacto, buscando transmitir a intensidade dos com-
bates e o ritmo acelerado da jogabilidade. Além da energia caracteristica desses
géneros, foram incorporadas camadas de sons sintetizados e efeitos distorcidos que
evocam uma atmosfera misteriosa e alienigena, em sintonia com a ambientacao es-
pacial e os inimigos do jogo.

O som também foi pensado como elemento de reforco a ambientagdo, intensificando
a sensacdo de urgéncia e perigo constante enfrentado pelo jogador ao longo das

partidas.

Valida¢do do Modelo de Negocios

Para validar as premissas do modelo de negdcios e entender a aceitagdo do publico-alvo

em relacdo a proposta do nosso jogo, realizou-se uma pesquisa qualitativa e quantitativa. A pes-

quisa foi realizada por meio de um formulério elaborado no Google Forms, o qual foi enviado

para diferentes grupos e comunidades de jogadores, bem como para potenciais consumidores

do género de jogos proposto. Os detalhes completos das respostas, incluindo graficos e prints

da pesquisa, estio disponiveis no Apéndice A.

As perguntas foram divididas em se¢Oes que permitiram coletar dados tanto quantitati-

vos quanto qualitativos. As questdes quantitativas abordaram aspectos como a probabilidade de

compra, familiaridade com jogos semelhantes e preferéncia por caracteristicas especificas de

jogabilidade. Ja as questdes qualitativas foram projetadas para capturar as opinides e sugestoes

20

Disponivel em: https://www.audacityteam.org/
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dos participantes, proporcionando um feedback mais subjetivo, que ajudou a refinar a proposta

do jogo.

Os dados indicam que o publico-alvo do jogo é predominantemente jovem, com a mai-
oria dos respondentes entre 19 e 25 anos, sendo a maior parte dos jogadores classificados como
casuais ou hardcore. A pesquisa também revelou uma forte preferéncia pelo modelo de mone-
tizacdo premium, com a maioria dos participantes disposta a pagar entre R$ 20,00 ¢ R$ 50,00
pelo jogo. Além disso, a frequéncia de quanto jogariam variou, com a maior parte indicando
que jogaria o titulo algumas vezes por semana. Quanto a probabilidade de jogar, as respostas
mostraram uma aceitagao positiva, com muitos demonstrando interesse. Contudo, 24% dos res-
pondentes se mantiveram neutros, o que pode ser mudado com o marketing, a gameplay e o

design.

Além das questdes quantitativas, a pesquisa também incluiu um campo qualitativo, no
qual foram solicitadas sugestdes e pontos de atencao por parte dos participantes. Muitas das
respostas destacaram o interesse por um modo multiplayer, evidenciando a demanda por uma
experiéncia mais social e competitiva. No entanto, também foi ressaltada a importancia de man-
ter o ritmo frenético da jogabilidade, a fim de evitar que o0 jogo se torne repetitivo ou perca seu

apelo desafiador ao longo do tempo.

Embora as pesquisas iniciais tenham sido limitadas a um publico mais proximo da
equipe, nas etapas mais recentes foram realizados novos testes presenciais com usudrios, por
meio de sessoes estruturadas de playtest. Esses testes contaram com a participagdo de joga-
dores de perfis diversos, possibilitando a coleta de feedbacks mais variados e representativos.
Com a gameplay mais estruturada e elementos visuais mais desenvolvidos, foi possivel obser-
var reacoes espontaneas, validar decisdes de design e identificar pontos de melhoria com mais
precisdo. Essa ampliacdo da pesquisa contribuiu para ajustes mais embasados na proposta do
jogo e no modelo de negdcios, além de reforcar a importancia da validagdo continua junto ao

publico.

4.2 DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Ap6s o periodo de ideagdo promovido pelo Edital StartUCS Games, inicia-se, no ano
de 2025, o processo de criacdo do jogo. Esse processo € dividido em trés grandes etapas: proto-

tipagem, desenvolvimento da demo e finaliza¢ao do produto.

A primeira etapa consiste na prototipagem, uma fase essencial no processo de desen-
volvimento de produtos, na qual um modelo inicial ou protétipo funcional do jogo € criado.
Esse protétipo serve como uma versao preliminar, permitindo a equipe testar conceitos, explo-
rar ideias e identificar problemas antes de avancar para as etapas finais. A prototipagem facilita
a experimentacdo com elementos de jogabilidade, usabilidade e design, possibilitando ajustes

e correcdes antecipadas, visando maior eficiéncia no desenvolvimento e melhor aderéncia as
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expectativas do publico (MIRANDA, 2023).

Com base nos resultados obtidos durante a prototipagem, o desenvolvimento avangou
até a entrega da demonstracao (demo) do jogo, realizada em junho de 2025. Uma demo € uma
versdo funcional e reduzida do jogo, que permite aos jogadores experimentar suas principais
mecanicas e estilo, sem ser o produto final. Essa etapa teve como objetivos apresentar o jogo ao
publico, gerar interesse, colher feedbacks e validar a viabilidade do projeto antes do lancamento
completo (SILVA, 2024b).

Por fim, ap6s o periodo de testes e validagcdes com a demo, terd inicio a etapa de fina-
lizacdo do jogo completo, cuja entrega estd prevista para o més de julho de 2025. As proximas
secOes detalham as agdes realizadas ao longo do desenvolvimento, incluindo a organizacio da

equipe, o planejamento, as ferramentas utilizadas e as principais decisdes de producao.

4.2.1 Formacao e Organizacao da Equipe

Durante o desenvolvimento do projeto, a equipe do estidio Not a Frog Games passou
por uma expansdo significativa. Inicialmente composta por dois integrantes — o autor deste
trabalho e seu s6cio —, a equipe foi ampliada para cinco participantes, com a entrada de trés
novos membros. O quadro a seguir apresenta a estrutura da equipe e as respectivas fungdes

desempenhadas no desenvolvimento do jogo:

Integrante Funcao
Autor Artista 3D de Objetos e Cendrio, Game Designer
Sécio Artista 3D de Personagens, Game Designer
Membro 1 | Artista 3D de Objetos e Cenario, Game Designer
Membro 2 Programador
Membro 3 Compositor

Quadro 5 — Fungdes desempenhadas pelos integrantes da equipe

Toda a organizacao do processo de produgao foi gerenciada através da plataforma Miro,
que permite a visualiza¢do colaborativa de ideias, referéncias visuais, defini¢io de milestones®',
além do detalhamento das tarefas e dos prazos estabelecidos. Essa ferramenta mostrou-se fun-

damental para garantir a coesao da equipe e o acompanhamento continuo das atividades.

Com a equipe definida, as tarefas foram inicialmente distribuidas conforme as compe-
téncias especificas de cada integrante, buscando maximizar a eficiéncia e a qualidade do de-
senvolvimento do jogo. O integrante responsavel pela programagdo atuou na implementacao
das funcionalidades dentro do motor gréfico Unity. O sécio ficou encarregado da arte e design

dos inimigos, além de elaborar os esbogos conceituais da interface e da arma basica do jogo.

21 Milestones sdo marcos importantes no cronograma de um projeto, utilizados para sinalizar etapas concluidas

ou pontos de verificacdo relevantes para o acompanhamento do progresso e cumprimento de prazos (MATOS,
2021).
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O Membro 1 assumiu a modelagem dos cendrios e elementos ambientais (props), enquanto a

modelagem das armas e de alguns elementos adicionais ficou sob responsabilidade do autor.

Apesar da divisdo inicial clara, ao longo do projeto foi necessério realizar ajustes no
planejamento para lidar com demandas imprevistas e prazos apertados. Em determinados mo-
mentos, alguns membros precisaram assumir fung¢des adicionais, o que levou a periodos de
sobrecarga. Essas adaptagdes foram essenciais para garantir a continuidade do projeto e serdo

discutidas com mais detalhes na secdo de andlise da equipe.

4.2.2 Planejamento e Cronograma de Producao

Ainda durante os primeiros estagios da prototipagem, foi elaborado o cronograma com-
pleto do desenvolvimento do jogo, com previsdo de lancamento final de Space Voiders até a
metade do més de junho de 2025. Esse planejamento detalhado teve como objetivo orientar as
acoes da equipe, prevendo as principais entregas e etapas — incluindo testes, ajustes e estraté-

gias de divulgacao.

Ao longo do processo, foram necessarios diversos ajustes no escopo de funcionalidades
e na distribuicd@o de tarefas, em resposta a demandas imprevistas e a sobrecarga enfrentada por
alguns membros da equipe. Essas adaptacdes resultaram em desvios em relacdo ao cronograma
previsto. Ainda assim, a organizagdo antecipada contribuiu para manter a coesio da equipe e

permitir o avango continuo do projeto.

A equipe também iniciou discussdes sobre futuros projetos a serem desenvolvidos pelo
estidio, embora esses planos estejam previstos para etapas posteriores e nao interfiram dire-
tamente no escopo deste trabalho. Ao final, considerando os ajustes realizados, o langamento

completo do jogo foi prorrogado para o més de julho de 2025.

Quadro 6 — Cronograma

Quando Atividade

Janeiro e feve- | Core Gameplay Loop??, Inimigos e Armas (design, mode-
reiro lagem, animacao, blocagem do level)

Marcgo e abril Mapa 1 pronto, Prop de Caca-niqueis, Camera, Icones, Ini-

migos, Armas, VFX?, Sistema de Cassino, U/UX?*, Sis-
tema de Cartas

Maio e junho Polimento, Corre¢do de Bugs, Boss, SFX?%, VFX, Sistema
de Save, Ato 3 do Mapa, Build**no Itch

Fonte: O autor.

22
23
24
25
26

Sequéncia de a¢des que os jogadores repetem para progredir no jogo (MATOSO, 2021).
Efeitos Visuais.

Interface do Usudrio/ Experiéncia do Usudrio.

Efeitos Sonoros.

Exportar o projeto do jogo para diferentes plataformas (Game Developer Brasil, 2021).

79



4.2.3 Ferramentas e Tecnologias Utilizadas

A sele¢do das ferramentas utilizadas no desenvolvimento do protétipo reflete as tendén-
cias observadas na industria nacional de jogos digitais, conforme apresentado na Se¢do 3.1. O
Blender?’, por exemplo, vem ganhando destaque entre os esttidios brasileiros, e neste projeto,
¢ amplamente empregado na modelagem de cendrios, armas e elementos ambientais, além da
etapa de retopologia, que visa otimizar o desempenho em tempo real ao simplificar a topologia
dos modelos 3D. O ZBrush?®, embora tenha apresentado uma queda de popularidade a partir
de 2022, permanece essencial para a escultura de personagens e inimigos, o que justifica sua
utilizagdo neste projeto. Para a texturizagio, utiliza-se o Substance Painter?®, amplamente reco-
nhecido pela industria por sua capacidade de gerar texturas de alta qualidade. No contexto deste
projeto, ele € fundamental para a criacdo de texturas estilizadas, alinhadas a identidade visual
proposta para o jogo, permitindo um controle preciso do estilo artistico e assegurando um alto
padrdo estético. Além das ferramentas de modelagem e texturizacao, a programacao do jogo €
desenvolvida no motor gréfico Unity, escolhido por sua versatilidade e ampla ado¢do na indus-
tria de jogos, além de fornecer suporte robusto as necessidades técnicas do projeto. Assim, o
conjunto de ferramentas adotado ndo s6 busca eficiéncia e qualidade no fluxo de trabalho, mas

também reflete as praticas mais comuns no setor brasileiro de desenvolvimento de jogos.

4.2.4 Processo de Criacao

O desenvolvimento do jogo teve inicio em janeiro de 2025, com a defini¢do das princi-
pais metas através de milestones estabelecidas durante reunides periddicas da equipe. As tarefas
foram organizadas de acordo com as habilidades de cada integrante, promovendo uma execucao

colaborativa e eficiente do projeto.

A producio visual seguiu uma metodologia iterativa. No caso das armas, por exemplo,
0 processo teve inicio com esbocos detalhados, que posteriormente foram convertidos em silhu-
etas simplificadas para permitir uma validacdo visual rdpida antes da modelagem final. Apds
a aprovacdo das formas gerais, foram aplicados os detalhes e texturas, sempre respeitando a
estética estilizada e a proposta retrd do jogo. Esse processo continuo de refinamento ajudou a

guiar uma direcao visual clara e coerente com a identidade do projeto.

Os modelos 3D foram criados com foco em baixo custo computacional, preservando
o estilo low poly (Figura 42). A ambientacdo foi redesenhada para incluir areas com progres-
sao de dificuldade e variedade visual, otimizando a exploracdo do jogador. O sistema de pés-
processamento foi adaptado na Unity para reforcar o aspecto pixelado e a paleta limitada de

cores, reminiscente dos cldssicos do género,a fim de criar uma experiéncia visual coesa e imer-

27
28

Disponivel em: https://www.blender.org/
Software de escultura digital que permite criar modelos tridimensionais, disponivel em:
https://www.maxon.net/en/zbrush

2 Disponivel em: https://www.adobe.com/products/substance3d/apps/painter.html
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siva.

Figura 42 — Alguns exemplos de modelos 3D

Fonte: O autor.

Todo o processo técnico de criagdo — incluindo desenhos, modelagem, texturizacao,
animagdes e construg¢do de cendrio — estd descrito em maior detalhe no Apéndice B, que tam-

bém retne as imagens ilustrativas correspondentes a cada etapa.

Ao longo de todo o processo de desenvolvimento, a equipe adotou uma metodologia de
testagens semanais para avaliar e aprimorar a experiéncia de jogo. Esses testes foram realizados
tanto pelos proprios desenvolvedores quanto por amigos e conhecidos que ndo estavam direta-
mente envolvidos no projeto. A inclusdo de pessoas externas ao desenvolvimento foi essencial
para tornar o jogo mais intuitivo e acessivel a uma variedade de jogadores, além de contribuir

para a identificacdo de dreas que necessitavam de ajustes.

Durante esses testes, o foco era identificar o que estava funcionando bem no design
do jogo, o que deveria ser removido, o que poderia ser melhorado e quais novas mecanicas
ou recursos poderiam ser acrescentados. Esse processo continuo de feedback e iteracdo foi
fundamental para o refinamento do gameplay e para a construcdo de uma experiéncia mais

coesa, resultando em mudancas significativas no design inicial do jogo.

ApOs a fase de prototipagem e a realizagcdo de ajustes com base nos playtests internos,
foram conduzidos testes formais na Universidade de Caxias do Sul (UCS), nos dias 13 e 17 de

junho de 2025. Esses playtests tiveram como principal objetivo validar o design geral de Space
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Voiders, além de avaliar a recepcao do publico em relagdo as mecanicas, a proposta estética e
a dindmica de jogo. O evento também serviu como uma oportunidade estratégica para divulgar
o projeto junto a comunidade académica e reforgar a presenca do estidio Not a Frog Games

como desenvolvedor independente em ascensdo no cendrio regional.

Além da promogao do jogo, os testes possibilitaram a andlise de aspectos técnicos e de
usabilidade fundamentais para o aprimoramento do jogo. Foram avaliadas a clareza dos objeti-
vos apresentados ao jogador, a curva de aprendizado, o desempenho da aplicagdo em diferentes
configuracdes de hardware, a responsividade dos controles, bem como a estabilidade geral do
sistema. Também foram identificados bugs, falhas de jogabilidade e pontos de frustracdo ou
confusdo durante a experiéncia. As observacodes coletadas nesse processo forneceram subsidios
valiosos para ajustes posteriores, contribuindo para tornar a experiéncia de jogo mais alinhada

a proposta original.

4.3 PLANO DE NEGOCIOS E ESTRATEGIA DE DIVULGACAO

Este capitulo apresenta o plano de negdcios desenvolvido para o projeto, abordando o
modelo de monetizacdo adotado, o planejamento estratégico de divulgacao e as acdes especifi-

cas voltadas para o posicionamento do estudio tanto no mercado nacional quanto internacional.

O desenvolvimento de um plano de negdcios sélido e a defini¢do de uma estratégia de
divulgacdo eficiente sdo etapas fundamentais para o sucesso do projeto como um todo. No caso
deste trabalho, esses elementos ndo se limitam apenas ao lancamento do jogo Space Voiders,
mas também visam estabelecer e consolidar o estidio Not a Frog Games no mercado de jogos
digitais.

O sucesso do jogo e a consolidacdo do estidio estdo diretamente interligados: sem um
produto bem-sucedido, o estidio dificilmente conseguird se firmar; por outro lado, sem uma
estrutura de estiidio minimamente profissionalizada, o jogo tende a enfrentar barreiras para al-
cancar e se manter no mercado. Dessa forma, as estratégias de marketing e monetizagao foram
planejadas de forma integrada, com o objetivo de gerar ndo apenas interesse pelo Space Voi-
ders, mas também reconhecimento e credibilidade para a marca Not a Frog Games desde o seu

primeiro lancamento.

4.3.1 Modelo de Nego6cio e Monetizacao

Neste subcapitulo, sd@o apresentados o modelo de monetizacdo adotado para o lancga-
mento do jogo, as plataformas selecionadas para a arrecadacdo de recursos, bem como as pers-
pectivas de expansdo desse modelo conforme o estidio amadurece e novos projetos sao desen-

volvidos.

O éxito do projeto Space Voiders e a sustentabilidade do estidio Not a Frog Games

dependem nao apenas da defini¢cdo de um modelo de negécio e de uma estratégia de monetiza-
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¢do eficaz, mas também do processo de aprendizado e desenvolvimento da equipe ao longo do
projeto. Durante a etapa de ideacdo, foram avaliadas diversas possibilidades de precificacdo e
formas de arrecadagdo, culminando em uma abordagem focada na constru¢ao de uma base s6-
lida de jogadores e apoiadores. Essa combinacdo entre planejamento financeiro e crescimento
profissional € fundamental para garantir a consolidacio do estidio no competitivo mercado de

jogos digitais.

O Space Voiders seré lancado gratuitamente, com o objetivo de atrair jogadores e am-
pliar a base de fas do estudio. Para garantir a continuidade do projeto de maneira acessivel,
adotou-se a estratégia de Donationware. Nesse modelo, o jogo € disponibilizado sem custos
iniciais, sendo o financiamento do desenvolvimento sustentado por contribui¢des voluntérias
dos jogadores. Essa abordagem parte do principio de que o valor do jogo € reconhecido e apoi-

ado pelos proprios consumidores.

A plataforma Ko-fi foi escolhida como uma das principais ferramentas para arrecadacio
de doacdes. Ela permite que os jogadores contribuam financeiramente de forma simples e sem
taxas sobre doagdes pontuais. Essa plataforma se alinha ao modelo Donationware, ao proporci-
onar uma alternativa de monetizacdo baseada na generosidade dos usudrios, sem impor custos
obrigatorios. Além disso, o Ko-fi possibilita a arrecadagcao de pequenas quantias de forma re-
corrente, gerando um fluxo de caixa continuo para o estidio. O link para o perfil do estidio na

plataforma é: <https://ko-fi.com/notafrog>.

Complementarmente, o jogo serd distribuido por meio do Itch.io, que também permite
o recebimento de doagdes diretamente na pigina do jogo. Embora tradicionalmente voltada
a comercializacdo de jogos, a plataforma oferece flexibilidade para que os usudrios definam
livremente o valor de sua contribuicdo, conforme o modelo Pay What You Want (PWYW). Essa
abordagem fortalece o compromisso com a acessibilidade e a inclusdo, permitindo que qualquer
pessoa tenha acesso ao jogo independentemente de sua condicao financeira, a0 mesmo tempo

em que incentiva uma comunidade ativa e participativa.

Com o crescimento e a expansdo do estudio, a Not a Frog Games planeja diversificar
ainda mais suas fontes de receita. Em longo prazo, pretende-se utilizar o Ko-fi ndo apenas para
doagdes, mas também como uma plataforma de comercializa¢do de produtos digitais e fisicos,
incluindo itens relacionados aos jogos desenvolvidos. Essa estratégia visa aumentar a interacao

com os fas, oferecendo produtos exclusivos e de interesse para a comunidade.

Para ilustrar essa proposta, alguns exemplos de produtos que poderdo ser disponibili-
zados incluem itens de merchandising, como camisetas, bonés, canecas, adesivos e posteres,
além de contetdos digitais exclusivos, como artes conceituais e trilhas sonoras. A intengado é
proporcionar uma experiéncia melhor para os jogadores e apoiadores, a0 mesmo tempo em que

se fortalece a identidade da marca e se promove a fidelizagdo do publico.

Além das vendas online por meio do Ko-fi, o estidio pretende oferecer esses produtos
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em eventos presenciais voltados ao universo dos jogos, como feiras, convencgdes € encontros
de desenvolvedores independentes. Essas oportunidades permitirdo promover o estidio e seus
projetos diretamente ao publico, com a oferta de brindes ou produtos a venda, fomentando o

engajamento presencial e ampliando a visibilidade da marca.

A Figura 43 e Figura 44 a seguir apresentam dois exemplos de produtos de merchandi-
sing criados especificamente para o estidio. Embora representem exclusivamente a identidade
visual da Not a Frog Games, a intencdo futura é expandir essa linha com itens temaéticos dos

Jogos desenvolvidos, como o proprio Space Voiders.

Figura 43 — Boné da Not a Frog Games

Fonte: Leticia Kanopp.

Figura 44 — Adesivos da Not a Frog Games

Fonte: Leticia Kanopp.

Esses produtos ndo apenas representam uma forma adicional de monetizagdo, como
também contribuem para a consolidacao da identidade do estidio e o fortalecimento do vinculo

com sua comunidade de apoiadores e jogadores.

Adicionalmente, o estidio pretende implementar um modelo de assinatura mensal por

meio de plataformas como o Patreon, oferecendo aos apoiadores beneficios exclusivos, tais
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como acesso antecipado a conteuddos, atualizagdes reservadas e itens personalizados. A pla-
taforma permite um apoio recorrente e estruturado, funcionando como uma ferramenta eficaz
para garantir a continuidade de projetos criativos em médio e longo prazo. Com essa abor-
dagem, busca-se fidelizar uma base de apoiadores que, em contrapartida ao suporte continuo,

receberd vantagens e conteudos diferenciados.

Esse modelo de negécio, pautado na generosidade e na colaboracdo entre estidio e
comunidade, cria um ambiente favordvel ao crescimento e a sustentabilidade da Not a Frog
Games. A flexibilidade das plataformas escolhidas e a possibilidade de contribui¢do conforme
as condicdes de cada usudrio configuram uma estratégia que pode ser eficaz em um primeiro
momento, baseada na construcao de uma rede de apoiadores e no fortalecimento da experiéncia

compartilhada entre desenvolvedores e fas.

Considerando o estdgio atual do projeto, a formaliza¢do juridica da marca ainda € limi-
tada. No momento, as atividades da Not a Frog Games s@do viabilizadas por meio da atuacdo de
um dos membros da equipe como Microempreendedor Individual (MEI), permitindo a emis-
sdo de notas fiscais e a participacdo em editais e parcerias. Essa estrutura, embora temporaria,
possibilita que o estiidio atue de forma legalizada enquanto trabalha para consolidar suas fontes
de receita. Com o avango do projeto e o aumento do faturamento, a expectativa é que o estidio

evolua para um modelo empresarial mais robusto, condizente com sua realidade de mercado.

Embora existam planos bem definidos para a monetizacdo do jogo e a geracdo de receita,
a equipe reconhece que esse processo exige tempo e consolidagdo gradual no mercado. Nesse
contexto, enquanto o estidio ainda ndo dispde de uma fonte de receita recorrente, oS membros
da equipe mantém atividades profissionais em suas respectivas areas de atuacao, como modela-
gem e animacao 3D, programacao e design visual. Essa estratégia contribui para a sustentabili-
dade financeira individual dos integrantes, a0 mesmo tempo em que garante a continuidade do

projeto com qualidade e comprometimento, sem afetar sua estabilidade econdmica.

4.3.2 Estratégia de Divulgacao

A estratégia de divulgacdo do Space Voiders foi iniciada apds o jogo atingir um estagio
de desenvolvimento mais avancado, com aspectos visuais ja consolidados e uma jogabilidade
funcional e coerente com a proposta do projeto. Essa decisao foi baseada na orientacdo de um
dos mentores do programa StartUCS Games, que recomendou iniciar a exposi¢do publica so-
mente quando o produto estivesse suficientemente atrativo para o publico. Segundo esse mentor,
apresentar um jogo ainda em fase muito inicial pode afastar potenciais interessados, especial-
mente aqueles que ndo estdo familiarizados com os processos de desenvolvimento e iteragdo

tipicos da industria de jogos eletronicos.

Antes do inicio das postagens oficiais sobre o Space Voiders, foi realizada uma acdo

preliminar voltada a divulgacdo dos perfis do estudio Not a Frog Games nas redes sociais.
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O objetivo dessa iniciativa foi atrair e reunir, desde cedo, potenciais interessados no projeto,
incentivando-os a seguir as contas do estidio mesmo antes da apresentagdo do jogo em si. Essa
etapa preparatdria permitiu que os canais do estidio comec¢assem a ganhar visibilidade e acu-
mulassem seguidores, estabelecendo uma base inicial de publico. Assim, quando a divulgacao
do jogo comegou de forma mais estruturada, as redes ja possuiam algum alcance orgénico e

estavam minimamente consolidadas como canais de contato com o publico.

Ap6s essa divulgacao inicial dos perfis, foram publicados stories no Instagram do Not a
Frog Games explicando o que € o estudio, como ele surgiu, quem estd por tras do projeto, qual
¢ a proposta da iniciativa e também destacando as pessoas que contribuiram para sua criacao
(Figura 45). Esses stories, que permanecem disponiveis nos destaques do perfil, serviram como
uma introdug¢do ao estudio antes mesmo da divulgagdo oficial do jogo. Além disso, continuam
cumprindo um papel importante ao fornecer contexto para novos seguidores, ajudando-os a

compreender melhor a origem, os objetivos e quem estd por trds do projeto.

Figura 45 — Story inicial de introducdo do estidio

Fonte: O autor.

Paralelamente a isso, desde as fases iniciais do projeto, contetidos relacionados ao de-
senvolvimento visual do jogo foram compartilhados informalmente por meio de publicagdes
nos stories do perfil artistico do autor no Instagram (Figura 46). Esses conteudos, focados prin-

cipalmente na criagc@o das artes e no estilo visual do projeto, serviram como uma forma inicial
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de gerar curiosidade e envolver seguidores mais préximos no processo criativo. Embora nao
configurassem ainda uma campanha de divulgacao estruturada, essas postagens ajudaram a do-

cumentar e compartilhar a evolugdo do projeto desde seus estigios iniciais.

Figura 46 — Exemplos de stories

(a) Story 1 (b) Story 2

Fonte: O autor.

Mesmo nessa etapa inicial e informal, ja foi possivel perceber o interesse de amigos,
colegas e seguidores que acompanhavam as contas vinculadas ao projeto, muitos dos quais
demonstraram curiosidade pelo Space Voiders, fizeram comentérios positivos e enviaram men-
sagens diretas pedindo mais informagdes sobre o jogo. Esse retorno espontaneo serviu como um
indicativo promissor do potencial de aceitacdo do projeto e reforcou a importancia de manter

uma comunicagao ativa e transparente com o publico ao longo de todo o desenvolvimento.

A partir do momento em que o jogo alcangou maior maturidade, a divulgacdo passou a
ser planejada com mais estratégia e intencionalidade, com foco na constru¢do de comunidade e
na geracdo de expectativa para o lancamento oficial. As acdes de marketing passaram a destacar
a evolucdo do projeto, apresentar trechos relevantes de gameplay, mostrar artes desenvolvidas
para o jogo e incentivar o envolvimento do publico. Com isso, o estiidio buscou fortalecer o
vinculo com a audiéncia e promover um ambiente de troca constante, onde os seguidores se
sentissem parte do processo criativo e, consequentemente, mais propensos a apoiar 0 jogo em

seu lancamento.

A primeira a¢do concreta de divulgacao foi a producdo de um teaser visual, veiculado

em diversas redes sociais, incluindo Instagram, TikTok e X**. Em vez de apresentar cenas de

30 Antigo Twitter.
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gameplay dindmicas, o video consiste em uma cena congelada com movimento de camera,
iniciando no ambiente interno do cassino e gradualmente se afastando para revelar uma visao
ampla da horda de voiders avancando em dire¢do ao jogador. O principal objetivo deste teaser
foi evidenciar a direcdo artistica e o design visual de Space Voiders, a0 mesmo tempo em que
oferece pistas sobre a proposta da jogabilidade. A composi¢do da cena foi pensada para cau-
sar impacto visual e despertar curiosidade, destacando elementos como o cendrio estilizado, a

presenca massiva dos inimigos e a atmosfera de tensdo e acao que define o jogo.

Para garantir coesdo e impacto, foi elaborado previamente um planejamento detalhado
da cena, definindo o ponto de partida da camera, a trajetoria de afastamento e os elementos
visuais a serem incluidos no quadro. Essa abordagem permitiu alinhar a estética do teaser aos
objetivos de divulgacao, transmitindo de forma clara e envolvente a esséncia do jogo e do estu-

dio Not a Frog Games.

Figura 47 — Cena retirada do feaser

Fonte: O autor.

Com o objetivo de manter a consisténcia visual e refor¢ar o reconhecimento da marca,
a estratégia de divulgacdo evoluiu para destacar também os aspectos artisticos dos cendrios, ar-
mas, objetos interativos e inimigos do jogo. Para isso, foram produzidos videos curtos, com foco

em atrair a atencao de novos publicos e alimentar o engajamento continuo com a comunidade.

Esses videos passaram a ser planejados tanto em conteido quanto em formato, ado-
tando como referéncia tendéncias de consumo de midia e padrdes estabelecidos por criadores
de contetddo que compartilham o desenvolvimento de seus préprios jogos independentes. Foram
priorizadas composicdes visuais que explorassem a paleta de cores do projeto e as animacdes

dos inimigos, criando uma identidade visual reconhecivel.

Para ampliar o alcance do conteddo visual produzido, a equipe passou a adotar estraté-

gias orientadas pelos préprios algoritmos das redes sociais, especialmente TikTok e Instagram.
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Figura 48 — Conjunto de artes visuais divulgadas nas redes sociais

Fonte: O autor.

Diferentemente de plataformas que priorizam conteidos de perfis com muitos seguidores, o
algoritmo do TikTok opera com base na relevancia percebida do contetdo para cada usudrio.
Isso significa que até mesmo criadores iniciantes t€ém potencial de viralizacdo, desde que seus
videos se alinhem as preferéncias do publico-alvo. O sistema de recomendacdo da plataforma
busca maximizar o tempo de exibi¢do e o engajamento, promovendo videos com base em dados

comportamentais, independentemente da popularidade do autor (LANG, 2025).

Seguindo essa l6gica, os videos de divulgacdo de Space Voiders passaram a utilizar
musicas virais e trechos sonoros em alta, além de tendéncias visuais populares, como transi¢oes
rdpidas e textos animados. A escolha dessas referéncias visava aumentar a chance de que o
conteddo fosse promovido organicamente pelo algoritmo, inserindo o jogo no radar de novos

publicos.

No caso do Instagram, o algoritmo dé prioridade para contetidos com alto indice de en-
gajamento nas primeiras horas apds a publicacio. Além disso, a variedade de formatos — como
Reels, Stories e carrosséis — influencia diretamente na visibilidade de uma conta. Dessa forma,
a divulgacdo de Space Voiders nessa plataforma buscou ser consistente, com postagens fre-
quentes, diversificadas e nos horarios mais favoraveis ao publico identificado, visando otimizar
a performance de cada publicacdo (ABRANTES, 2024).

Além das acdes voltadas a apresentacdo do jogo e da identidade do estidio, as redes
sociais também foram fundamentais para a organizacdo e divulgacdo dos primeiros playtests
presenciais realizados na Universidade de Caxias do Sul (UCS). Publicacdes e stories especifi-
cos foram utilizados para convidar seguidores a participar das sessdes de teste, 0 que contribuiu
para ampliar o engajamento e despertar o interesse de novos publicos. Essa estratégia permitiu
atrair pessoas interessadas em vivenciar a experiéncia do jogo, resultando em interacdes mais

qualificadas e feedbacks valiosos para o desenvolvimento do projeto. Assim, as redes sociais
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consolidaram-se ndo apenas como canais de marketing, mas também como pontes diretas entre

o estudio e a comunidade em formacao ao redor de Space Voiders.

Essas estratégias ndo apenas impulsionaram a visibilidade inicial do projeto, como tam-
bém fortaleceram o relacionamento entre o estidio e sua comunidade nascente. A andlise de
desempenho das publicacdes permitiu identificar formatos, estilos e horarios mais eficazes, ori-
entando ajustes continuos ao longo da campanha. Embora ainda existam desafios — como ex-
pandir o alcance para além do publico local e manter uma produc¢do de conteido constante — a
equipe demonstra flexibilidade para se adaptar as dinamicas das plataformas e seguir aprofun-
dando o vinculo com os seguidores. A consolida¢ao da identidade visual do projeto, aliada ao
retorno positivo dos usudrios, indica que a abordagem adotada estd bem alinhada com os obje-
tivos de divulgacao. Assim, a comunicagdo nas redes sociais deixa de ser apenas uma vitrine do
jogo e se torna um canal ativo de construc@o colaborativa, contribuindo para o fortalecimento
da marca Not a Frog Games e pavimentando o caminho para as préximas fases de crescimento

do Space Voiders.

4.3.3 Criacao e Estruturacao da Marca Not a Frog Games

A criagdo do estidio Not a Frog Games ocorreu de forma paralela ao desenvolvimento
do jogo Space Voiders, ja com o proposito de estabelecer uma identidade prépria para o projeto
e viabilizar o lancamento sob um selo autoral. Mais do que atender as demandas deste trabalho
especifico, o estidio foi concebido como uma iniciativa de longo prazo, com a intencdo de
dar continuidade ao desenvolvimento de novos jogos digitais. A fundacdo do estidio reflete o
desejo de explorar a autonomia criativa, construir uma marca reconhecivel e abrir espago para

futuros lancamentos dentro de um mesmo universo profissional.

O nome Not a Frog Games foi escolhido por transmitir leveza, humor e originalidade,
além de ser de fécil prondncia em diferentes idiomas — caracteristica importante para alcancar
um publico global. A decisdo pelo nome foi discutida durante as mentorias do programa, onde
recebeu feedback positivo dos mentores quanto ao seu potencial de fixacdo e identidade unica.
Para além das mentorias, o nome também foi testado por meio de pequenas pesquisas com pes-
soas de diferentes perfis, que destacaram aspectos como sonoridade agradadvel, cardter marcante
e a curiosidade despertada pela frase incomum. Esses elementos reforcaram a escolha de um
nome que nao apenas se destacasse no mercado, mas também refletisse o espirito descontraido

e criativo do estudio.

A identidade visual da Not a Frog Games, incluindo logotipo e paleta de cores, foi
desenvolvida de forma profissional com o apoio de uma designer da cidade de Caxias do Sul,
colaborando com a proposta de estabelecer um estudio de jogos digitais na regido. O processo
de criacdo foi estruturado a partir de uma pesquisa interna realizada com os sécios da equipe,
que responderam a perguntas sobre o objetivo do estidio, o publico-alvo, os valores da marca

e a mensagem que se gostaria de transmitir. Essa etapa foi essencial para alinhar a identidade
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visual com a esséncia do projeto e buscar coeréncia entre a estética e os propdsitos do estidio.

Com base nas respostas obtidas, a identidade foi pensada para transmitir uma perso-
nalidade acessivel e moderna, equilibrando profissionalismo e criatividade. A paleta de cores
escolhida combina tons de azul e verde, representando confianca, inovagao, criatividade e cres-
cimento — valores centrais para o estidio. O uso de gradientes suaves entre essas cores adiciona

dinamismo e reforca a proposta visual contemporanea.

O logotipo apresenta um personagem estilizado que combina a figura de um sapo com
elementos tecnoldgicos, como um corpo que remete a um monitor. Essa escolha visual brinca
com o proprio nome do estudio, refor¢cando o tom lidico e criativo da marca. O resultado € uma
identidade visual singular, marcante e alinhada ao publico gamer, contribuindo para consolidar
a Not a Frog Games como um estidio jovem, original e conectado as tendéncias do mercado
de jogos digitais. A seguir, € apresentado o resultado final do logotipo, com a versao principal e
suas diferentes variacdes, que refletem a flexibilidade e a adaptabilidade da marca em diferentes

contextos de comunicacao.

Figura 49 — Logo principal e suas variacdes

(a) Logo 1. (b) Logo 2.

(c) Logo 3. (d) Logo 4.

Fonte: Leticia Kanopp.

A estrutura inicial do estidio foi formada por dois membros — o autor deste trabalho
e seu sécio — responsaveis pela concepcao e desenvolvimento do projeto desde suas etapas
iniciais. Com o progresso da producio, conforme mencionado na Secdo 4.2.1, a equipe foi am-
pliada para cinco integrantes, com a entrada de trés novos membros que passaram a contribuir

em dreas especificas como programacao, design e trilha sonora.
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Apesar de ainda estar em uma fase embriondria, a organizagdo interna do estidio adota
praticas colaborativas e metodologias dgeis, com reunides semanais € uma divisdo de tarefas
alinhada as competéncias de cada integrante, favorecendo a produtividade e o engajamento da

equipe.

A organizagao interna do estidio apresenta tanto caracteristicas que diferem do padrio
predominante na industria nacional quanto elementos que refletem a realidade do mercado bra-
sileiro. Essas diferencas decorrem, em grande parte, do estdgio inicial da empresa, o que resulta
em uma estrutura mais enxuta e informal, cujos aspectos serdo detalhados na sequéncia da ana-

lise.

Embora aproximadamente metade das desenvolvedoras de jogos no Brasil atue na pres-
tacdo de servigos para terceiros, como mencionado no Secdo 3.1, a Not a Frog Games ainda nao
segue esse modelo. A empresa mantém seu foco no desenvolvimento do projeto autoral Space
Voiders, priorizando a consolida¢do de sua identidade e proposta. Entretanto, essa possibilidade
continua sendo considerada como uma estratégia potencial para arrecadar recursos, ampliar a

visibilidade da marca e fortalecer sua presenca no mercado.

Em relacdo a composi¢ao da forca de trabalho, os dados do setor indicam que 17%
dos profissionais sdo socios que também desempenham fun¢des operacionais e administrativas
(CARDOSO; GUSMAO; HARRIS, 2023). No caso da Not a Frog Games, considerando os cinco
integrantes que trabalham de forma continua no desenvolvimento do jogo, dois sd@o sdcios, o
que corresponde a 40% da equipe principal. No entanto, ao incluir também os colaboradores
externos que prestaram servicos pontuais, como a modelagem da granadeira e a criacdo da
tipografia do titulo, o niimero de pessoas envolvidas na produg@o sobe para sete. Nesse cendrio

ampliado, os sécios representam cerca de 28,6% da forca de trabalho total.

Os demais integrantes se dividem entre voluntarios, que atuam remotamente nas areas
de programacdo, som e design, e profissionais externos, classificados como terceirizados. Em-
bora também contribuam de forma voluntdria, esses tltimos ndo integram a equipe princi-
pal, dedicando-se a tarefas pontuais. Essa estrutura destaca a flexibilidade e adaptabilidade da
equipe, caracteristicas essenciais para o estagio inicial do estidio, permitindo que o projeto siga

em frente por meio de contribuicdes especificas conforme as necessidades do momento.

Essa flexibilidade também se refletiu na distribui¢do de fun¢des dentro da equipe. De-
vido ao nimero reduzido de integrantes, cada membro assumiu multiplas responsabilidades ao
longo do desenvolvimento do projeto. A divisdo técnica inicial contemplava trés artistas 3D, um
programador e um sound designer, mas, com o avango da producao, os participantes também
passaram a atuar em dareas como marketing, administracdo e game design. Essa dinamica mul-
tifuncional é comum em estidios independentes em estdgio inicial, onde a colaboracdo entre

diferentes frentes € essencial para o andamento do projeto.
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Figura 50 — Propor¢ao de colaboradores da Not a Frog

Terceirizados .
28.6% Sacios
28.6%

Voluntarios
42.9%

Fonte: O autor.

Embora a equipe atualmente seja composta por voluntdrios e colaboradores externos
que atuam em regime informal, a Not a Frog Games reconhece a importancia de formalizar
as relagdes profissionais e estabelecer acordos legais claros caso o projeto alcance um patamar
financeiro expressivo. Essa medida visa garantir a protecdo dos direitos de todos os envolvidos
e assegurar a sustentabilidade e a seguranca juridica do estidio em cendrios futuros de cresci-

mento e rentabilidade.

No panorama nacional, a Not a Frog Games posiciona-se como um estudio indepen-
dente de pequeno porte, com base na Serra Gatcha, voltado a criagao de experiéncias marcantes
e acessiveis. Em um mercado brasileiro que tem demonstrado crescimento continuo e espaco
para producdes autorais, o estidio pretende explorar nichos e utilizar ferramentas de marketing
digital para alcancar tanto o publico local quanto internacional. A marca serd registrada futu-
ramente, reforcando o compromisso de continuidade e profissionalizacao do projeto além do
ambito académico. Como resume o proprio slogan do estidio: "Criando mundos, despertando

emogoes."

Dessa forma, a criacdo da Not a Frog Games ndo apenas viabilizou o desenvolvimento
de Space Voiders sob uma identidade propria, mas também estabeleceu as bases para a conti-
nuidade do estidio enquanto empreendimento criativo e profissional. A consolidacdo da marca,
0 engajamento colaborativo da equipe e a adocdo de préticas alinhadas ao mercado indicam
o potencial de crescimento da iniciativa, que se estrutura de forma orgénica e estratégica para

atuar no cendrio dos jogos independentes brasileiros.
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5 ANALISE DOS RESULTADOS

Este capitulo apresenta uma anélise critica dos resultados obtidos ao longo do desen-
volvimento do jogo Space Voiders, considerando aspectos técnicos, criativos, organizacionais
e de divulgacdo. A avaliacdo contempla os objetivos alcangados, os desafios enfrentados e o

desempenho do projeto em relacdo ao planejamento inicial e as metas estabelecidas.

5.1 RESULTADOS DO DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento de Space Voiders seguiu um planejamento estruturado, com foco na
entrega de uma demo funcional que contemplasse as principais mecanicas propostas. Durante
esse processo, foram implementadas funcionalidades essenciais para a experiéncia de jogo,

garantindo uma base sélida para expansdes futuras. As principais entregas incluem:
* Sistema completo de movimentac¢ao e combate em primeira pessoa, com foco na agilidade
e na sensacao de acao continua;

* Trés tipos distintos de inimigos (Voiders), com comportamentos especificos que exigem

estratégias variadas por parte do jogador;

* Sistema de progressdo com aumento gradual da dificuldade, promovendo um desafio cres-

cente ao longo da partida;

» Sistema de cassino, permitindo que o jogador aposte moedas ou pontos de vida em troca

de cartas ou armas;
* Implementagao de power-ups que influenciam diretamente o desempenho do jogador;
* Sons e trilha sonora desenvolvidos para intensificar a imersdo e o ritmo da jogabilidade;
¢ Interface de usudrio basica, funcional e intuitiva;
* Arte finalizada, incluindo cendrios, personagens, efeitos e interface grafica, alinhada a

estética estilizada do projeto.

Alguns recursos inicialmente planejados, como a presenca de um chefe final (Final
Boss), uma maior variedade de inimigos e o modo de jogo infinito, tiveram de ser postergados
devido a reavaliacdo do escopo durante o desenvolvimento. A complexidade das mecanicas
propostas superou as estimativas iniciais, revelando-se desafiadora para uma equipe reduzida e

um prazo limitado.



A inclusdo do sistema de cassino, uma das principais inovagdes do projeto, adicionou
um diferencial interessante a jogabilidade, proporcionando variedade e imprevisibilidade as
partidas. No entanto, sua implementagdo exigiu a criagdo de novas interfaces, mecanicas es-
pecificas de aposta e recompensas, além da adicdo de um sistema de cartas, que elevou signi-
ficativamente a complexidade técnica e aumentou o nimero de interagdes que precisavam ser

testadas e balanceadas.

Como consequéncia, o volume de trabalho adicional comprometeu parte do cronograma
previsto, especialmente considerando que o projeto contou com apenas um programador res-
ponsavel por toda a codificagdo das funcionalidades centrais. Esse fator impactou diretamente
o ritmo de produgdo e a possibilidade de realizar ciclos mais amplos de testes e refinamentos ao

longo do desenvolvimento.

Outro aspecto que ampliou o grau de complexidade do projeto foi a grande quantidade
de elementos interativos presentes no jogo. Devido a combinagdo entre armas, cartas, inimigos
com comportamentos distintos e eventos aleatérios do cassino, o nimero de possibilidades e
cendrios emergentes tornou os testes mais desafiadores. Com isso, foi necessdrio investir tempo
adicional na correc¢do de bugs e no ajuste fino de mecénicas, especialmente nas interacdes en-

volvendo o jogador, os inimigos e os sistemas auxiliares.

Ainda assim, a demo foi suficientemente testada para garantir uma versao estdvel e fun-
cional, adequada para fins de divulgacdo e avaliacdo de viabilidade. A arte do jogo foi inteira-
mente finalizada, incluindo cendrios, personagens, efeitos visuais e interfaces, restando apenas

ajustes pontuais nos efeitos visuais (VFX) para maior polimento.

Outro desafio enfrentado pela equipe foi a producdo dos efeitos sonoros. Apesar de a
trilha sonora ter sido composta por um integrante com experiéncia na area, os demais efeitos de
som — como os sons de inimigos, armas, dano e movimentagdo — precisaram ser desenvolvi-
dos internamente, mesmo sem expertise prévia nesse campo. Dado o peso que o dudio exerce
sobre a imersdo e a clareza da experi€ncia de jogo, esse foi um fator que exigiu pesquisa, testes

e revisOes frequentes para alcangar um resultado satisfatorio dentro das limitacdes da equipe.

Por fim, um dos principais aprendizados ao longo do desenvolvimento foi a valoriza-
cdo dos playtests abertos. Nos primeiros meses, os testes foram realizados apenas pela propria
equipe, com o objetivo de polir a experiéncia antes de apresentd-la a pessoas externas ao pro-
jeto. A intencdo era garantir que todas as mecanicas principais estivessem implementadas e

minimamente funcionais, evitando interpretagcdes equivocadas ou avaliagdes prematuras.

Entretanto, apds a realizacao do primeiro teste aberto ao publico, tornou-se evidente a
importancia de envolver jogadores externos, mesmo em versoes preliminares. O teste revelou
uma série de problemas que ndo haviam sido percebidos internamente, incluindo bugs especi-
ficos, situacdes inesperadas de jogabilidade e dificuldades de compreensido relacionadas a ob-

jetivos, controles e feedbacks visuais e sonoros. Isso evidenciou a limitacdo natural dos testes
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conduzidos exclusivamente pelos desenvolvedores, que ja estdo familiarizados com o funciona-

mento do jogo.

Além disso, a propria divulgacdo do playtest funcionou como uma ferramenta de en-
gajamento, despertando o interesse de novos jogadores e ampliando a visibilidade do projeto.
O evento serviu ndo apenas como etapa de validagdo técnica e de game design, mas também
como uma acdo estratégica de marketing, com potencial de fortalecer a comunidade em torno
do jogo. Com isso, ficou claro que a abertura antecipada para testes externos pode acelerar o
processo de refinamento, a0 mesmo tempo em que contribui para consolidar o vinculo com o

publico e fomentar o interesse continuo pelo projeto.

5.2 ANALISE DA EQUIPE

A configuragdo da equipe, embora multidisciplinar, evidenciou limitacdes importantes
ao longo do projeto. Ficou claro que concentrar a maior parte da responsabilidade da programa-
¢ao central em um udnico integrante resultou em sobrecarga significativa, especialmente diante
da complexidade das mecanicas e da diversidade de sistemas interativos que o jogo passou a
exigir. Apesar do apoio pontual de outros membros em dreas especificas — como o sistema
de armas e animacdes —, o volume de tarefas técnicas acumuladas ainda foi elevado, o que
impactou diretamente a velocidade de producdo e a capacidade de realizar ciclos mais amplos

de testes e refinamentos.

Nesse contexto, tornou-se fundamental a realiza¢do de reunides semanais para manter
a equipe alinhada. Esses encontros permitiram que cada integrante compartilhasse o progresso
das suas tarefas, além de dificuldades enfrentadas ou entraves no andamento do projeto. A con-
ciliacdo de horarios nem sempre foi simples, mas o esforco coletivo em manter a comunicacao
ativa foi essencial para identificar problemas, redistribuir responsabilidades quando necessario

e reforcar o senso de colaboragdo.

Ainda assim, a dedicac@o de todos os membros foi essencial para a concretizacdo da
demo. Cada drea (programacao, arte, som e design) enfrentou seus proprios desafios, muitas
vezes ultrapassando as fungdes inicialmente atribuidas. Essa flexibilidade e esfor¢co coletivo

contribuiram para o avango continuo do projeto, mesmo em fases de maior pressao.

A experiéncia refor¢ou a importancia de um planejamento realista frente a capacidade
da equipe, bem como da necessidade de balancear a ambicao criativa com os recursos humanos
disponiveis. Também destacou o valor do trabalho colaborativo e da comunica¢do constante
entre os integrantes, que souberam lidar com as dificuldades mantendo o foco na entrega final e

na consolidacao do estidio Not a Frog Games.
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5.3 TESTES COM USUARIOS

Com o objetivo de validar o design geral do jogo e identificar pontos de melhoria, fo-
ram realizados testes presenciais com usudrios na Universidade de Caxias do Sul (UCS), no
UCSLabQA, nos dias 13 e 17 de junho de 2025. Esses playtests foram conduzidos em esta¢des
preparadas para andlise direta da jogabilidade, promovendo a observacdo do comportamento

dos participantes e a coleta de feedback sobre diversos aspectos da experiéncia.

Além de permitir a divulgacdo do projeto a comunidade académica, os testes possibili-
taram a identificagc@o de bugs, a avaliacdo da clareza dos objetivos propostos, a andlise da curva

de aprendizado e a percep¢ao sobre o desempenho técnico do jogo em diferentes maquinas.

O primeiro playtest , realizado no dia 13 de junho, teve como foco principal a anélise
da jogabilidade, a identificacdo de erros técnicos e a avaliacdo da experi€ncia geral proporci-
onada pela demo. Ao final da sessdo de jogo, os participantes foram convidados a responder
a uma pesquisa estruturada em formuldrio do Google Forms, composta por perguntas objeti-
vas e dissertativas. O questiondrio abordava temas como a experiéncia geral, pontos positivos e

negativos percebidos, sugestdes de melhorias e relatos de possiveis bugs encontrados.

Figura 51 — Foto do playtest

Fonte: O autor.

Dentre os principais pontos observados, destacou-se a dificuldade de compreensao da
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mecanica de cartas. A maioria dos jogadores concentrou-se exclusivamente no uso das armas,
ignorando ou nao compreendendo o funcionamento das cartas disponiveis no sistema de apos-
tas. Esse dado evidenciou a necessidade de melhorar os elementos de tutorializacado e o feedback

visual associados a essa funcionalidade, que representa um dos diferenciais do jogo.

Por outro lado, aspectos como a arte visual, o dinamismo da a¢do e a mecanica de com-
bate foram amplamente elogiados. A presenca do sistema de cassino e apostas também foi bem
recebida, sendo percebida como uma inovagdo interessante dentro do género. A jogabilidade
focada no combate contra hordas de Voiders foi descrita como envolvente, reforcando o apelo

da proposta central do jogo.

Outro ponto destacado positivamente pela maioria dos participantes foi o sistema de
controle. A resposta rapida aos comandos, a precisdo dos tiros e a facilidade de uso contribui-
ram para uma experiéncia fluida e satisfatéria, mesmo entre jogadores com diferentes niveis de
familiaridade com jogos do género. Esses elementos, somados a dire¢cdo de arte estilizada, aju-
daram a construir uma identidade forte para o projeto e reforcaram o engajamento dos jogadores
durante os testes.

Figura 52 — Feedback sobre a estética visual

Regular
12.5%

Boa
12.5%

Excelente
75%

Fonte: O autor.
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Figura 53 — Feedback sobre os controles do jogo

Neutro
25%

Excelente
37.5%

Bons
37.5%

Fonte: O autor.

Além disso, muitos participantes destacaram a jogabilidade dindmica e o ritmo acele-
rado como diferenciais positivos. A constante necessidade de movimentagdo e o sentimento
de descoberta — em relac@o ao que fazer e para onde ir — contribuiram para uma experiéncia
imersiva e divertida. Também foram elogiados o design do mapa, as animagdes dos personagens

e a modelagem dos elementos visuais.

Entretanto, um dos principais pontos negativos apontados pelos jogadores foi a falta de
feedback sonoro claro durante o jogo. Muitos relataram dificuldade em perceber quando esta-
vam sendo atacados, especialmente por inimigos que surgiam fora do campo de visdo ou por
trds, o que comprometeu a percepg¢ao situacional e a imersdo. Esse retorno evidenciou a neces-
sidade de implementar sons especificos e distintos para os inimigos, que ajudem a identificar a
direcdo e a proximidade dos ataques. Além disso, foi destacado que os efeitos visuais também
precisam ser aprimorados para complementar esses sinais sonoros, garantindo uma comunica-

¢do mais clara e imediata dos perigos enfrentados pelo jogador.

Outras sugestdes incluiram o refor¢co no dano da escopeta, que foi percebida como
pouco eficiente em curtas distincias; a inclusdo de um sistema de ataque corpo a corpo para
momentos de cercamento; e a adicdo de animagdes de morte mais impactantes para os inimi-

gos, 0 que poderia tornar o combate mais satisfatorio e viciante.

A dificuldade do jogo também foi um ponto dividido entre os participantes. Enquanto
alguns elogiaram o desafio e a agressividade dos inimigos, outros consideraram o jogo exces-
sivamente dificil. Esse contraste evidencia a necessidade de calibrar melhor o equilibrio entre

desafio e acessibilidade, considerando diferentes perfis de jogadores.
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Figura 54 — Como o som contribuiu para a experiéncia no jogo

Muito negativamente

. - 12.5%
Muito positivamente

25%

Negativamente
12.5%

Neutro
50%

Fonte: O autor.

De maneira geral, os comentdrios finais revelaram um elevado nivel de aprovacdo em
relacdo a demo. Muitos participantes expressaram entusiasmo pela proposta e demonstraram
interesse em acompanhar as proximas versdes do jogo. As observagdes coletadas durante esta
primeira rodada de testes forneceram diretrizes valiosas para o desenvolvimento, permitindo
priorizar ajustes fundamentais na préxima iteracdo, especialmente no que diz respeito a clareza
das mecanicas secundarias, a eficacia dos feedbacks visuais e sonoros e ao balanceamento da

curva de dificuldade.

Com base nesses feedbacks, diversas melhorias foram implementadas antes da realiza-
¢ao do segundo playtest. O Quadro 7 resume as principais mudangas realizadas apds os testes
do dia 13 de junho.

Quadro 7 — Melhorias implementadas apds o playtest de 13 de junho

Categoria Melhoria Implementada

Clareza das mecanicas Ajustes visuais e funcionais para tornar o uso das cartas e o
sistema de apostas mais compreensiveis

Feedback visual Aprimoramento dos elementos visuais que indicam intera-
¢des com cartas € perigo proximo

Feedback sonoro Inclusdo de sons preliminares para ataques de inimigos,
com foco em direcdo e proximidade

Curva de dificuldade Inicio da reavaliacdo do balanceamento da dificuldade para
atender perfis variados de jogadores

Desempenho técnico Correcdo de bugs iniciais relatados na primeira sessao

Fonte: O autor.

O segundo playtest, realizado no dia 17 de junho, permitiu avaliar as primeiras melho-

rias implementadas com base nos feedbacks obtidos na rodada anterior. Dentre as corregdes
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realizadas entre os testes, destacaram-se aprimoramentos no feedback visual e sonoro, especi-
almente no que diz respeito a percep¢do de perigo e a presenca dos inimigos. Embora esses
elementos ainda ndo estejam completamente finalizados, os resultados indicaram avangos sig-
nificativos: enquanto, no teste anterior, apenas 25% dos participantes avaliaram positivamente
a contribui¢do do som para a experiéncia e 50% se mostraram neutros, nesta nova rodada mais
de 40% reconheceram uma melhora perceptivel (Figura 55). Essa mudanca evidencia a efe-
tividade das agdes corretivas ja implementadas e refor¢a a importancia do som como recurso

fundamental na construcdo da imersao.

Figura 55 — Novos resultados de como o som contribuiu para a experiéncia no jogo

Muito negativamente
8.3%

Negativamente
8.3%

Muito positivamente
33.3%

Neutro

Positivamente 41.7%

8.3%

Fonte: O autor.

Apesar disso, os bugs ainda se mostraram frequentes e foram apontados como uma das
principais limitagdes da demo (Figura 56). Entretanto, foi possivel perceber que a maioria dos
participantes interrompeu a sessao de jogo apenas por conta desses erros técnicos que impediam
0 progresso, € nao por desinteresse ou falta de engajamento. Esse dado refor¢a o potencial do
jogo em manter a atencao e o envolvimento do publico-alvo, desde que os problemas técnicos

sejam resolvidos.

Mais uma vez, a estética visual foi amplamente elogiada, com destaque para a dire¢do
de arte estilizada e as referéncias perceptiveis a jogos como DOOM, ULTRAKILL e STRAFE.
Alguns jogadores chegaram a classificar a experi€éncia como nostdlgica, mencionando sensa-
¢des que os remeteram a adolescéncia. O estilo frenético da jogabilidade, aliado a mecanica de
combate contra hordas e a necessidade constante de movimentacao, foi reiteradamente desta-

cado como um dos aspectos mais empolgantes da proposta.

A mecanica de cassino e o uso das cartas — embora ainda tenham gerado certa con-

fusdo entre alguns jogadores — mostraram-se mais compreensiveis do que no primeiro teste,
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Figura 56 — Frequéncia com que bugs ou falhas técnicas atrapalharam a experiéncia

As vezes
33.3%

Frequentemente
41.7%

Raramente
25%

Fonte: O autor.

indicando progresso na clareza da interface e da tutorializagdo. Esse avango sugere que, com
pequenos ajustes adicionais, essa funcionalidade poderd se consolidar como um dos pilares

estratégicos da gameplay.

O perfil dos jogadores que mais se envolveram com o jogo também se tornou mais
evidente: participantes com maior familiaridade com jogos de tiro em primeira pessoa (FPS) e
experiéncias mais desafiadoras demonstraram maior entusiasmo. Ficou claro que o jogo tende
a atrair um publico mais experiente, acostumado a titulos que exigem agilidade, coordenacao
motora e respostas rapidas, em contraste com jogadores mais habituados a estilos pausados ou

narrativos, que relataram maior dificuldade em acompanhar a intensidade do ritmo proposto.

Por fim, todos os participantes avaliaram a experiéncia como positiva, mesmo diante
dos bugs e das melhorias pendentes. Todos demonstraram interesse em participar de futuras
rodadas de testes e afirmaram que pretendem jogar o titulo apds o seu langamento oficial. Esses
dados confirmam o potencial do projeto e a efetividade do processo iterativo adotado durante o
desenvolvimento. Esses playtests evidenciam a importancia do ciclo iterativo de testes e ajustes
continuos, permitindo que o projeto evolua de forma alinhada as expectativas e necessidades do

publico-alvo.

Ap06s o segundo playtest, novas melhorias foram incorporadas com base nas observa-
cOes mais recentes. O Quadro 8 apresenta as principais correcdes e ajustes realizados apds o dia
17 de junho.
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Quadro 8 — Melhorias implementadas apds o playtest de 17 de junho

Categoria Melhoria Implementada

Feedback sonoro Ajustes nos sons de inimigos para melhorar a percepgdo de
direcdo e perigo

Interface Refinamento visual e textual dos elementos do cassino e das

cartas para facilitar o entendimento
Compreensao das funcionali- | Pequenos ajustes para tornar mais clara a 16gica de uso das
dades cartas e das interagdes com o sistema de apostas
Corregdo de bugs Corregdes continuas de falhas que afetavam o progresso e a
estabilidade da demo

Fonte: O autor.

5.4 RESULTADOS DE DIVULGACAO E ALCANCE

Embora o lancamento oficial do jogo ainda ndo tenha ocorrido, a equipe iniciou uma
campanha de divulgacdo preliminar por meio das redes sociais do estudio Not a Frog Games,
com o objetivo de gerar interesse e construir uma comunidade em torno do projeto. As acdes de
marketing foram conduzidas por meio de plataformas como Instagram, TikTok, X e Discord,
com foco em conteudos visuais demonstrando o progresso do desenvolvimento e promovendo

interagdo direta com o publico.

Mesmo com apenas uma semana de divulgagdo ativa, os resultados iniciais foram bas-
tante positivos: as publicacdes ultrapassaram 15 mil visualizagdes nas redes sociais, demons-
trando um bom potencial de alcance organico. Também j4 houve interesse de criadores de con-
teddo em jogar ao vivo em plataformas como o TikTok, o que contribui diretamente para a
visibilidade do projeto. Além disso, alguns seguidores se voluntariaram para colaborar com o
desenvolvimento, oferecendo apoio pontual em dreas como arte, programagao e testes — tanto
para este titulo quanto para futuras produgdes do estidio. Muitos demonstraram entusiasmo em
conhecer e jogar o Space Voiders, o que refor¢a o apelo da proposta e evidencia o potencial de

engajamento da comunidade.

Alguns seguidores identificaram espontaneamente semelhangas entre o jogo e titulos
consagrados como STRAFE e DOOM, destacando que essas referéncias foram bem incorpo-
radas ao projeto. Esse tipo de retorno valida as decisdes criativas adotadas e contribui para a
consolidagdo de uma identidade clara, alinhada ao publico que consome jogos de acdo com

estética retrd e ritmo acelerado.

Um dos principais aprendizados dessa etapa foi a diferenga de comportamento e en-
trega entre as plataformas utilizadas. O TikTok demonstrou-se significativamente mais eficaz
em termos de alcance organico, proporcionando maior facilidade de engajamento e exibindo
o contetdo a novos publicos de maneira natural, sem a necessidade de impulsionamentos pa-
gos. Videos mais descontraidos, com linguagem leve e humor, obtiveram bom desempenho e

facilitaram a aproximacdo espontanea do publico com a marca.

103



Por outro lado, o Instagram mostrou-se mais restrito em sua capacidade de ampliar
o alcance. A plataforma apresentou um comportamento algoritmico mais fechado, tendendo
a exibir os conteiidos majoritariamente para a mesma base de seguidores. Esse fator tornou
mais dificil “furar a bolha” e atingir novos publicos, mesmo com postagens frequentes. Além
disso, postagens mais técnicas e informativas sobre o desenvolvimento do jogo tiveram melhor
desempenho nessa rede, evidenciando uma diferenca de expectativa e consumo entre 0os usuarios

das duas plataformas (Figura 57).

Figura 57 — Comparativo de engajamento

(a) Engajamento de um video no TikTok

(b) Engajamento de um video no Instagram

Fonte: Gustavo Dill Volkweis.

A andlise dos dados demograficos das redes sociais revelou que aproximadamente 60%
do publico era masculino e que 90% dos usudrios estavam na faixa etdria entre 18 e 34 anos,
tanto no TikTok quanto no Instagram. A maioria das visualiza¢cdes concentrou-se na Serra Gau-
cha, especialmente em cidades como Caxias do Sul e Farroupilha, mas também houve alcance
relevante em regides metropolitanas como Porto Alegre e em outros estados, como Sdo Paulo.
Além disso, uma pequena parcela do publico veio de outros paises, indicando o inicio de um

interesse internacional, ainda que modesto.
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Figura 58 — Anadlise de publico: género

617% [ 38,3%

Homens @ A Mulheres

(a) TikTok (b) Instagram

Fonte: Capturas das métricas de engajamento de Not a Frog Games.

Figura 59 — Andlise de publico: regido

Principais paises
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Reino Unido
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(a) TikTok (b) Instagram

Fonte: Capturas das métricas de engajamento de Not a Frog Games.
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Figura 60 — Andlise de publico: idade

Principais faixas etarias

25-34

18-24

35-44

55-64
I

(a) TikTok (b)

Fonte: Capturas das métricas de engajamento de Not a Frog Games.

Esses dados vdo ao encontro do publico-alvo inicialmente idealizado para o estidio
Not a Frog Games, refor¢cando que a linguagem visual, a temdtica e o estilo de comunicagdo
adotados estdo alinhados com os interesses e perfis demogréficos pretendidos. Embora nao
tenha sido possivel obter métricas demograficas completas das demais plataformas utilizadas,
como o Discord e o X, a andlise conjunta do TikTok e do Instagram ja oferece uma base sélida

e representativa para orientar as proximas estratégias de divulgacao.

Além das métricas quantitativas, a campanha permitiu uma aproximacao qualitativa com
o publico, revelando um perfil compativel com o nicho de jogos de acdo e ficcao cientifica.
Comentdrios nas publica¢des indicaram entusiasmo com a proposta do jogo e interesse continuo

em acompanhar atualizac¢des, o que fortalece o vinculo entre o estidio e a comunidade.

Observou-se que conteidos que mostravam O processo criativo geraram maior engaja-
mento, especialmente quando acompanhados de legendas informativas. A utilizacdo estratégica
de hashtags e o compartilhamento em grupos tematicos também contribuiram significativa-

mente para o aumento da visibilidade.

Apesar dos resultados positivos, a equipe enfrentou desafios comuns a divulgacao inde-
pendente, como a limitagc@o de recursos para impulsionamento pago e a necessidade de manter
uma frequéncia regular de postagens para ndo perder o interesse do publico. Para contornar
essas limitagdes, planeja-se intensificar parcerias com influenciadores e organizar eventos ao
vivo, como transmissdes em plataformas de streaming, com o objetivo de aumentar a interacao

e atrair novos jogadores.

O engajamento gerado por essa campanha ja tem refletido diretamente no desenvolvi-
mento do jogo, com feedbacks sendo incorporados de forma continua e colaboradores externos
participando ativamente dos testes e sugestdes. Dessa forma, a divulgacdo nao apenas amplia o

alcance do projeto, mas também contribui para seu aprimoramento constante e fortalecimento
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da base de apoio.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A compreensdo abrangente do mercado de jogos e da industria, aliada ao desenvolvi-
mento de um plano de negdcios embasado e ao conhecimento das estruturas empresariais do
setor, constitui o nucleo central deste estudo. A andlise da literatura e das praticas da industria
permitiu identificar os principais desafios e oportunidades no cendrio nacional e regional, for-
talecendo a base tedrica e pritica para a criacdo de um estidio de jogos na Serra Gaudcha. O
alinhamento com os principios e diretrizes do edital StartUCS refor¢ou a importancia de um
planejamento estratégico, consolidando o projeto com fundamentos sdlidos para a sua imple-

mentacao.

O desenvolvimento do jogo Space Voiders foi conduzido com base em uma abordagem
iterativa, que buscou equilibrar criatividade, viabilidade técnica e estratégias de mercado. Desde
a concepgdo inicial até a producdo da demo jogével, diversas etapas foram enfrentadas, cada
uma com seus proprios desafios e aprendizados. Um dos principais obstaculos identificados
foi a amplitude inicial do escopo. Em determinado momento, o acimulo de funcionalidades
e ideias resultou em sobrecarga para a equipe, exigindo a redefini¢do de prioridades e o corte
de elementos ndo essenciais para manter o projeto dentro do cronograma vidvel. Esse processo
reforcou a importancia de um escopo bem delimitado, especialmente em equipes pequenas e

com recursos limitados.

A composic¢do e atuagdo da equipe também se destacaram ao longo do projeto. Embora
o comprometimento e a qualidade técnica dos integrantes tenham sido pontos positivos, a distri-
buicdo de tarefas mostrou-se, em certos momentos, desproporcional, gerando sobrecarga para
alguns membros e exigindo ajustes na organizacao interna. Essas experiéncias proporcionaram
aprendizados relevantes sobre gestdo de equipe, divisdo de responsabilidades e comunicacao

eficiente — elementos fundamentais para a continuidade do estudio.

Por outro lado, diversos pontos positivos merecem destaque. A resposta favordvel aos
testes com usudrios, realizados presencialmente na Universidade de Caxias do Sul (UCS), reve-
lou o potencial do jogo em termos de jogabilidade, identidade visual e originalidade. O feedback
obtido foi essencial para refinar mecanicas, ajustar o nivel de dificuldade e melhorar a experi-
éncia geral, validando a dire¢do criativa adotada. Além disso, a recep¢ao nas redes sociais,
especialmente no TikTok, demonstrou o interesse do publico em acompanhar o desenvolvi-
mento do projeto, confirmando a eficdcia das estratégias iniciais de divulgacao e ressaltando a

importancia de uma comunicag¢do transparente com a comunidade.

A criacdo do estidio Not a Frog Games, formalizada durante o projeto, representa mais
do que o cumprimento de um requisito académico: trata-se de um passo concreto em direcao

ao estabelecimento de uma identidade empreendedora voltada a producao de jogos digitais.



O desenvolvimento de uma marca, com identidade visual, missdo e posicionamento, conferiu
profissionalismo ao projeto e ampliou suas possibilidades de inser¢do no mercado nacional e
internacional. Entretanto, a experiéncia pratica também permitiu compreender por que muitos
estudios brasileiros buscam diversificar suas atividades, atuando em dreas como servicos digi-
tais, producgdo de contetudo, educacdo e consultoria. No caso da equipe responsavel por Space
Voiders, fol necessario conciliar o desenvolvimento do projeto com outras atividades profissio-
nais, de modo a garantir a manuten¢do da renda pessoal. Essa realidade, comum entre pequenos
estddios independentes, evidencia a importancia de um planejamento financeiro consistente e da

busca gradual por sustentabilidade como pilares fundamentais para estidios em estdgio inicial.

Outro aspecto relevante observado durante o desenvolvimento foi a promulgacio re-
cente do Marco Legal dos Jogos Eletronicos no Brasil, que se mostrou promissora em termos
de reconhecimento e potencial incentivo ao setor. Apesar de sua relevancia tedrica e da expec-
tativa positiva gerada, na pratica, ainda nao foi possivel usufruir diretamente de seus beneficios.
Tal dificuldade decorre, em parte, da auséncia de informagdes acessiveis e orientacdes claras so-
bre os mecanismos de acesso aos incentivos previstos. Acredita-se, contudo, que, com o tempo,
0 Marco Legal possa se consolidar como um importante instrumento de apoio, desde que se-
jam promovidas a¢cdes mais efetivas de divulgagdo e suporte aos pequenos estudios e iniciativas

emergentes.

Nesse sentido, os resultados obtidos ao longo do desenvolvimento indicam a viabilidade
do projeto em multiplas frentes: técnica, criativa, organizacional e mercadolégica. A demo en-
tregue, o engajamento do publico, o planejamento estruturado e a visdo estratégica de longo
prazo demonstram que ha potencial concreto para a consolidagcdo do estidio e do jogo como
produto comercial. Além disso, o projeto reforca a ideia de que € possivel criar iniciativas
inovadoras no setor de jogos digitais fora dos grandes centros urbanos, contribuindo para a

descentralizacdo e fortalecimento da inddstria na Serra Gaucha.

Portanto, este trabalho ndo apenas cumpriu seus objetivos iniciais, como também abriu
caminhos concretos para a profissionalizacdo da equipe e a continuidade do estidio. A expe-
riéncia acumulada ao longo do processo, considerando tanto os acertos quanto as dificuldades
enfrentadas, constitui uma base sdlida para o aprimoramento de futuros projetos e para uma
atuacdo mais preparada diante dos desafios da industria. Espera-se que essa trajetdria contribua
como referéncia e inspiragdo para novos desenvolvedores e iniciativas na regido, ampliando a

presenca e a relevancia dos jogos digitais como um setor criativo € economicamente promissor.
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APENDICE A - VALIDACAO DO MODELO DE NEGOCIOS

* Not a Frog Games - Pesquisa com o publico

Not a Frog Games € um estidio de jogos em formagao que estd desenvolvendo o seu pri-

meiro jogo. Essa pesquisa servird como forma de validacdo para a proposta desse game.

PROPOSTA DO JOGO!

Vocé € um soldado preso em uma estacdo espacial abandonada, agora invadida por hor-
das implacéveis de alienigenas. Seu objetivo principal € sobreviver o maximo de tempo
possivel, enfrentando ondas de inimigos que se tornam progressivamente mais dificeis.
Trata-se de um FPS (jogo de tiro em primeira pessoa) frenético, em que vocé deve estar
sempre em movimento, disparando sua metralhadora para conter os alienigenas que se

aproximam.
MECANICAS DE PROGRESSAO

— Waves/Ondas: O jogo € dividido em waves (ondas de inimigos). A cada certo nu-
mero de inimigos derrotados, voc€ avanga para a préxima wave, aumentando a difi-

culdade e variedade dos inimigos.

— Inimigos Especiais e Bosses: Em determinadas waves, inimigos especiais surgem
trazendo itens valiosos ao serem derrotados, como curas, upgrades temporarios (ar-
mas poderosas com poucos usos) € upgrades permanentes, que aumentam caracte-
risticas da arma, como capacidade de muni¢cdo. Apds um certo nimero de waves,
um boss aparece, apresentando um desafio muito maior e oferecendo um upgrade

de impacto significativo ao ser derrotado.

ESTRATEGIAS E RECURSOS

No mapa, existem recursos estratégicos que podem ser ativados para dar vantagens tem-
pordrias. Por exemplo, plataformas elétricas podem ser ativadas para paralisar os inimigos
por alguns segundos, proporcionando um momento de alivio para o jogador. Esses recur-
s0s, no entanto, possuem um tempo de recarga prolongado, forcando o jogador a usa-los

de maneira inteligente e estratégica.

PROPOSTA DE GAMEPLAY

Este jogo oferece uma experi€ncia intensa e desafiadora em que o jogador precisa ba-

lancear acao frenética com decisdes estratégicas. Gerenciar bem os recursos, upgrades e

1

A proposta incluida na pesquisa foi realizada antes das mudancgas realizadas durante as mentorias e feedbacks,
resultando em algumas incoeréncias em relacio ao que foi apresentado no TCC.



utilizar o cendrio ao seu favor sio essenciais para avangar e sobreviver a longas sequéncias

de inimigos cada vez mais dificeis.

* PLATAFORMA

Computador.

Figura 61 — Idade

Qual a sua idade?

58 respostas

® Menos de 18 anos
® 19 a25anos

@ 26 a 30 anos

@® 31a39anos

@ 40 ou mais

Fonte: O autor.

Figura 62 — Categoria

Com qual das seguintes categorias vocé mais se identifica?

58 respostas

@ Gamer Hardcore

@ Gamer Casual

@ S6 jogo com amigos, e mais para
socializar

@ Nao costumo jogar

Fonte: O autor.
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Figura 63 — Quanto estaria disposto a pagar

Quanto vocé estaria disposto a pagar por esse jogo?

58 respostas

@ S6 jogaria de graga
® Até R$10,00

@ Até R$20,00

@ Até R$50,00

@ Até R$100,00

® Até R$150,00

Fonte: O autor.

Figura 64 — Melhor forma de monetizac¢ao

Fonte: O autor.

Figura 65 — Com que frequéncia jogaria

Com que frequéncia vocé acha que jogaria esse jogo?

58 respostas

@ Varias vezes por dia

@ Pelo menos uma vez por dia
@ Poucas vezes na semana
@ Raramente jogaria

Fonte: O autor.
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Figura 66 — J4 jogou algo similar?

Fonte: O autor.

Figura 67 — Probabilidade de jogar

Fonte: O autor.
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* Vocé possui alguma sugestao?

— Incluir novas armas com efeitos variados para diversificar a experi€éncia de combate.

— Adicionar habilidades para os jogadores, que variem a cada partida, aumentando a

diversidade de gameplay.

— Desenvolver mapas diferentes, oferecendo variacdes de dificuldade para os jogado-

res escolherem.

— Investir significativamente em juiceness, aprimorando combos, o core loop do jogo,

e 0 game loop geral.
— Considerar a adi¢cao de elementos de RPG, como um sistema de crafting.

— Possibilidade de condicionar acdes a movimentos, similar ao jogo Super Hot, onde

o tempo para quando o jogador ndo se move e acelera quando ele se movimenta.

— Implementar um sistema de energia, onde cada partida consome energia do total

disponivel. A energia pode ser recuperada pagando ou assistindo a anincios.

— Incluir algum tipo de progressdo narrativa, como uma histéria ou didlogos curtos
falados pelos bosses, incentivando o jogador a continuar progredindo, mesmo apds

morrer.

— Priorizar a perfei¢do da movimentacao antes de avancar para outras fases do desen-

volvimento.

— Considerar a adicdo de mais personagens jogaveis, além do Soldado, para evitar
monotonia e enriquecer a gameplay com personagens variados, cada um com suas

caracteristicas.

— Incluir personagens femininos no jogo, oferecendo diversidade sem o foco em po-

Iémicas.

— Estabelecer um final claro para o jogo, evitando que a Unica motivacao seja bater

recordes de pontuagao.

— Implementar um sistema de progressao de niveis, baseado na experiéncia adquirida

ao derrotar inimigos.

— Planejar a possibilidade de adicionar um modo multiplayer no futuro, permitindo
que os jogadores enfrentem as ondas de inimigos com amigos, tornando o jogo

mais atraente.

* Vocé possui alguma critica ou ponto de atencao?

— A ideia de um jogo baseado em rondas pode acabar sendo muito repetitiva, depen-

dendo da quantidade de inimigos e do niimero maximo de rondas.

— Sugestdes: Para garantir uma gameplay mais dindmica e menos repetitiva.
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Cuidado ao manejar as waves para nao perder o estado frenético.
O equilibrio dos power-ups é um ponto de atencdo importante.

Acredito que o problema estd mais no fato de eu nao jogar muito do que com o jogo

em si, parece interessante.

Evitar que as waves de inimigos sejam repetitivas € essencial. Considerar a inclusao

de checkpoints e cendrios mais abertos, se isso fizer parte da proposta do jogo.

Nao tentem deixar o jogo perfeito, apenas polido e bom de jogar. Um conselho para

a producdo: Boa sorte! <3

Jogos como esses precisam de informagdes e recompensas rapidas para manter o
jogador engajado. Ganhar armas, armaduras, super poderes, melhorar a velocidade e
a cadéncia de ataques — tudo isso contribui para que o jogador continue interessado

e chegue até o final do jogo, mesmo que nio seja o género favorito dele.

Jogos ndo muito extensos, como *Hades™, mesmo ndo sendo do género favorito
de alguns jogadores, podem manter o interesse por terem uma dura¢do que nao

demanda tanto esforgo.

A tematica do jogo, visualizada no imagindrio, pode ndo ser suficientemente atrativa

por si sO. A gameplay sera crucial para cativar o jogador.
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APENDICE B - DESENVOLVIMENTO DETALHADO DO JOGO

B.0.1 Processo de Criacao
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O desenvolvimento prético teve inicio em janeiro de 2025, com a organizacio das tarefas

e etapas a serem cumpridas por cada membro da equipe, por meio da definicdo das milestones

do projeto (ver Figura 68). As milestones foram estabelecidas durante reunides realizadas no

Discord !, nas quais cada membro apresentou suas competéncias e dreas de especializacio.

Com base nessas informacdes, as responsabilidades foram distribuidas de maneira estratégica,

levando em consideracao as habilidades individuais, as necessidades do projeto e os prazos de-

finidos para cada fase. Esse planejamento colaborativo foi essencial para assegurar que todos os

membros tivessem uma compreensao clara de suas funcdes, promovendo um acompanhamento

eficaz e coordenado do progresso do projeto.

Kanban Milestone 2

Todo 6

In progress = 4

Qualidade de vida
0 Rodrigo

Sculpt Hunter

@ Iimbers

Figura 68 — Algumas Milestones

Done 13

Sistema de morte
@ rodrign

Inimigos caminham nas paredes e
0 Radrigo
hd

Fluxo de jogo j4 jogavel
D Rudrigo

Animacdo Pistola

% gustave Ol

Sistema de ganhar armas + trocar

Colocar as animagdes na Unity

Sculpting Enemy Protector

D rodrige e gustavo DIl @ Jimbers

v
Zona da cozinha Retopo Aliens Zona de container
W Nicolas Seols ® Jimbets W Nicolas Scola

Fonte: O autor.

1

Plataforma de comunicacao, disponivel em: https://discord.com/



Nesse periodo inicial, também foi realizado o primeiro esboco conceitual de uma das ar-
mas do jogo (Figura 69), desenvolvido com um alto nivel de detalhamento. Contudo, apés essa
etapa, identificou-se a necessidade de acelerar o processo de criacio, otimizando o tempo desti-
nado aos esbocos. Tal decisdo reflete a importancia da prototipagem ripida no desenvolvimento
de jogos, permitindo validar conceitos visuais com agilidade, sem comprometer o cronograma
do projeto (SCHELL, 2008). Dessa forma, os desenhos subsequentes passaram a priorizar apenas
a definicao da silhueta das armas, permitindo uma avaliagdo mais agil do formato e da identi-
dade visual. Uma vez aprovada a silhueta, adicionavam-se alguns detalhes basicos ao desenho,
como pode ser observado na Figura 70, sendo todo esse processo realizado de maneira rapida e

eficiente, com foco na agilidade da concepcao visual.

Figura 69 — Esboc¢o Detalhado

Fonte: Jodo Gabriel Pires Prates.

Figura 70 — Esbo¢o Simplificado

Fonte: Nicolas Scola.
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Com os designs das armas definidos, iniciou-se o processo de modelagem no software
Blender. Foram desenvolvidos cinco modelos distintos, cada um projetado para conter menos
de mil triangulos. Essa decis@o foi tomada para manter a estética low poly, além de garantir
uma melhor otimiza¢do do desempenho. A reducdo da contagem de poligonos possibilita um
carregamento mais eficiente dos modelos no motor grafico, contribuindo para a fluidez da joga-

bilidade sem comprometer a identidade visual do projeto.

Figura 71 — Modelo 3D da Arma Base

(a) Visualiza¢do do modelo. (b) Visualiza¢do da wireframe do modelo.

Fonte: O Autor.

Apo6s a conclusdo da modelagem, iniciou-se o processo de texturizagdo utilizando o
software Substance Painter. Essa etapa permitiu a aplicacdo de materiais e detalhes visuais as
armas, garantindo que cada modelo possuisse uma identidade prépria sem destoar da estética

geral do jogo.

Figura 72 — Arma Base texturizada

Fonte: O Autor.
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Ap6s a finalizacdo das texturas, os modelos foram inseridos no motor grafico Unity,
onde foram avaliados em relacdo a composi¢do visual do ambiente. Essa verificacdo foi essen-
cial para garantir que as cores e os materiais das armas estivessem harmonicos com a direcdo

artistica do jogo, possibilitando ajustes sempre que necessario.

Figura 73 — Harmonia das armas com o ambiente

(b) Visualizag@o da harmonia da saturacdo das

(a) Visualizagdo das armas no ambiente. )
cores das armas com o ambiente.

Fonte: O Autor.

Com os modelos texturizados e aprovados na Unity, iniciou-se o processo de rigging e
animac¢do no Blender. O rigging consiste na criacdo de uma estrutura interna de ossos (arma-
ture) dentro do modelo 3D, permitindo que ele seja animado de maneira articulada e realista
(DOUGLAS, 2024). Esse processo € essencial para garantir que os modelos se movimentem de
forma coerente dentro do jogo, proporcionando transi¢cdes suaves entre diferentes estados de
animacdo. Foram desenvolvidas quatro animagdes principais para as armas: idle, corrida, re-
carga e disparo. A animagdo idle representa o estado de inatividade da arma quando o jogador
nao estd realizando nenhuma ac¢ao especifica, simulando um leve movimento, como se o perso-
nagem estivesse respirando. Esse detalhe adiciona dinamismo mesmo em momentos de pausa.
Ja as demais animacgdes foram criadas para reforcar a imersdo do jogador, garantindo que cada

acdo executada tenha uma resposta visual correspondente.

Figura 74 — Rigging da Arma Base

Fonte: O Autor.

125



O processo de criagdo dos inimigos do jogo seguiu etapas distintas em comparagdao
com as armas. Inicialmente, os modelos foram esculpidos digitalmente no software ZBrush,
uma escolha ideal para modelagem de formas orgénicas e detalhadas. Esse método, conhecido
como sculpting, permitiu a criacdo de criaturas com aparéncia realista, destacando texturas e
volumes complexos. No entanto, como esse tipo de escultura gera modelos com milhdes de
poligonos, tornando-os invidveis para uso direto no jogo, foi necessario realizar um processo
de retopologia no Blender. Essa etapa reduziu significativamente a quantidade de poligonos,
preservando a silhueta e os detalhes essenciais da escultura original. Dessa forma, garantiu-se

um equilibrio entre qualidade visual e desempenho dentro do jogo.

Figura 75 — Antes e Depois da Retopologia

(a) Modelos high poly.

(b) Modelos low poly.

Fonte: O Autor.
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Ap0s a retopologia, os modelos passaram pelo processo de rigging e animacdo no Blen-
der. Cada Voider recebeu um esqueleto especifico para suas movimentacdes € ataques, garan-
tindo que suas caracteristicas e comportamentos fossem coerentes com suas fun¢des no jogo.
As animagdes foram desenvolvidas com foco na natureza agressiva dos inimigos, abrangendo
tanto seus movimentos quanto seus ataques, para reforcar a sensacao de perigo e dinamismo no

combate.

A etapa final da criacdo dos inimigos foi a texturizacdo, realizada no Substance Painter.
As texturas foram desenvolvidas com base nas referéncias previamente citadas na Se¢do 4.1.1,
buscando um equilibrio entre a estética estilizada do jogo e a inspiracao em insetos reais € inimi-
gos de jogos cldssicos, como Quake II. Esse processo incluiu a aplicagdo de materiais e efeitos
que realcam os detalhes das criaturas, tornando-as visualmente impactantes e condizentes com

a atmosfera do jogo.

Figura 76 — Voiders Texturizados

Fonte: O Autor.

Em relacdo ao cendrio, foram realizadas mudancas significativas no level design. Ini-
cialmente, o jogo se passaria em um Unico ambiente, no qual o jogador precisaria sobreviver
por um determinado periodo até a chegada de um resgate, com a pontuagdo baseada tanto no
tempo de sobrevivéncia quanto na quantidade de inimigos eliminados, oferecendo um elemento
competitivo adicional. No entanto, essa abordagem foi reformulada para adotar uma estrutura
em que o jogador deve percorrer diferentes dreas do mapa, avangando progressivamente até

alcancar um destino final.

Essa mudanca surgiu da necessidade de oferecer um objetivo mais concreto e envol-

vente. Em vez de permanecer em um unico local, o jogador agora € incentivado a avancar
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explorando novos ambientes e superando desafios ao longo do caminho. Com isso, a progres-
sdo espacial se torna o eixo central da experi€ncia, enquanto a pontuacdo por abates permanece

como um complemento que adiciona profundidade e desafio, sem ofuscar o objetivo principal.

A evolugdo do jogador também se torna mais perceptivel nesse novo formato. A me-
dida que novas dreas sdo alcancadas, o jogo apresenta inimigos mais fortes e situacdoes mais
complexas, exigindo adaptac@o continua de estratégias e habilidades. Esse crescimento gradual
contribui para um aprendizado mais organico das mecanicas, reforcando o senso de conquista e

tornando a jornada mais envolvente e recompensadora.

Para representar essa nova proposta, foi elaborado um esbo¢o com visio superior (Fi-
gura 77), indicando a disposi¢do das dreas e o trajeto que o jogador deverd seguir ao longo da

partida.

Figura 77 — Novo Esboco do Mapa
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Fonte: Nicolas Scola.

No que diz respeito a direcao de arte, o cendrio foi concebido com inspiragdo em esta-
coes espaciais, foguetes e demais elementos do imagindrio sci-fi. A ambientacdo busca trans-
mitir uma atmosfera tecnoldgica e levemente decadente, compativel com o clima de tensdo
constante proposto pelo gameplay. Para isso, o mapa foi dividido em diferentes ambientes fun-
cionais, como dareas de trabalho (Workplace), armazéns, cozinhas, corredores, areas de lazer
(Leisure) e pragas de alimentacdo. Cada uma dessas segOes possui caracteristicas visuais dis-
tintas, o que contribui para a diversidade estética do percurso e facilita a orienta¢ao espacial do

jogador ao longo da jornada.
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Figura 78 — Divisao Inicial do Mapa

Fonte: Nicolas Scola.

A construgdo desses ambientes se apoia fortemente no uso de assets modulares — ele-
mentos reutilizaveis desenvolvidos para compor o cendrio de forma eficiente e coesa. Esses
assets incluem objetos como painéis, estruturas metélicas, dutos, suportes, foguetes, caixas,
computadores e mobilidrios variados, além das préprias texturas aplicadas as paredes, pisos e
tetos. Todos esses elementos sdo organizados de maneira planejada para evitar a sensacdo de
repeticdo excessiva. A modularidade permite uma prototipagem rdapida das dreas e garante con-
sisténcia visual, a0 mesmo tempo em que possibilita variacdes sutis que mantém os ambientes
visualmente interessantes. Essa abordagem favorece a otimizacdo do desempenho e reduz o

tempo de producao, sem comprometer a qualidade visual ou a imersao do jogador.
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Figura 79 — Assets Modulares no Mapa

(a) Armazém. (b) Area de Trabalho.

Fonte: O Autor.

Para reforcar a identidade visual do jogo, foi adotado um estilo propositalmente pixe-
lado e com cores limitadas, remetendo a jogos cléssicos. Esse visual foi obtido por meio de um
sistema de pés-processamento adaptado na Unity, utilizando o recurso QuickDither?. A ferra-
menta permitiu aplicar uma resolu¢do mais baixa e limitar a paleta de cores, resultando em um
estilo retro estilizado que se alinha tanto a proposta estética quanto a ambientacdo de ficcao

cientifica do projeto.

As criacdes visuais finais incluem a mesa do inventdrio, o ambiente do cassino e as
cartas que representam os power-ups. Esses elementos foram desenvolvidos com o mesmo cui-
dado estético, mantendo o estilo pixelado e a paleta reduzida de cores. As cartas, em especial,
desempenham um papel importante na mecanica de progressao do jogo, oferecendo ao joga-
dor melhorias estratégicas que afetam diretamente o combate e a sobrevivéncia. Todos esses
elementos foram finalizados na primeira semana de maio, refor¢cando a identidade visual do

projeto.

2 Disponivel em: https:/github.com/Ooseykins/QuickDither
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Figura 80 — Cartas

Fonte: Nicolas Scola.

131



132

APENDICE C - FORMULARIO DO PLAYTEST DE SPACE
VOIDERS

* Playtest — Space Voiders (Demo)
Ol4! Muito Obrigado por participar do teste do nosso jogo :)

Essa pesquisa leva de 3 a 5 minutos e € essencial para melhorarmos a experiéncia do

Space Voiders.

Fique a vontade para ser sincero, sua opinido vai nos ajudar muito!

* Sobre sua Experiéncia
Figura 81 — Com que frequéncia se sentiu confuso

Com que frequéncia vocé se sentiu confuso enquanto jogava?

12 respostas

® 1-Nunca

® 2 - Raramente

@ 3-Asvezes

® 4 - Frequentemente
@® 5-Sempre

Fonte: O autor.

Figura 82 — Com que frequéncia sabia o que fazer

Com que frequéncia voceé sentiu que sabia o que fazer a seguir?

12 respostas

@® 1-Nunca

® ? - Raramente

® 3-Asvezes

@ 4 — Frequentemente
® 5 - Sempre

Fonte: O autor.



Figura 83 — Avaliacdo dos controles do jogo

Como vocé avalia os controles do jogo (resposta, preciséo, facilidade de
uso)?

12 respostas

@ 1 — Muito ruins
@® 2 - Ruins

® 3 — Neutros

® 4-Bons

® 5 - Excelentes

33,3%

Fonte: O autor.

Figura 84 — Nivel de dificuldade

O nivel de dificuldade estava:

12 respostas

@ 1 - Muito facil
® 2 —Facil

® 3 —Equilibrado
@ 4 Dificil

@ 5 — Muito dificil

Fonte: O autor.

Figura 85 — O que achou da estética visual

0 que vocé achou da estética visual (graficos, estilo)?

12 respostas

@® 1 — Muito ruim
® 2 -Ruim

@ 3 —Regular
® 4-Boa

® 5 —Excelente

Fonte: O autor.
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Figura 86 — Como o som contribuiu para a experiéncia

Como o som contribuiu para sua experiéncia no jogo? lD

12 respostas

@ Wuito negativamente
@ Negativamente

@ Neutro (no influenciou)
@ Positivamente

@ Muito positivamente

Fonte: O autor.

Figura 87 — Frequéncia de bugs ou falhas

Com que frequéncia bugs ou falhas técnicas atrapalharam sua experiéncia? I_E
(Exemplo: foi jogado para fora do mapa, ficou preso, ...)

12 respostas

® 1-Nunca

® 2 — Raramente

® 3 -Asvezes

@ 4 - Frequentemente
® 5 - Sempre

Fonte: O autor.
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— Se voce encontrou bugs, pode descrever brevemente o que aconteceu?

*

*

cai do mapa, passei parede

Achei dificil acertar os inimigos com o shotgun. Por ser uma arma que em dis-
tancia curta deveria fazer muito efeito em minha opinido ndo conseguia acertar
0s inimigos, as pistolas e metralhadoras tinham mais efeito.

Minha tnica frustragdo foi ter ficado preso em uma sala enquanto estava avan-
cando no jogo.

Mas me surpreendi muito positivamente com o jogo, a ideia do cassino € muito
boa.

Minha tnica sugestao € que os inimigos ndo podem te pegar ou te atacar quando

tu estiver frente a frente com o cassino.

Porta de uma sala se fechou sozinha

N3ao consegui pegar as armas do chao

Cai do mapa

Algumas vezes as armas ndo ficaram no inventario

Chegou uma hora que parou de aparecer inimigos, e a porta fechou me bloque-

ando atras da zona a seguir.

Bug da arma - enquanto recarrega/atira

Em cima das caixas os monstros ndo atacam

Troca da arma

Botao de retry/quit

Portas fechavam e eu nao conseguia prosseguir

Cai para fora do mapa, atravessei paredes e entrei em uma caixa.

No inicio do jogo na mesa de cartas eu consigo ficar pulando, e se eu pulo varias
vezes seguida minha camera vai pra baixo do chio;

Quando eu morro as vezes consigo continuar atirando com a arma;

Quando eu morro os inimigos conseguem empurrar meu personagem pra fora
do mapa;

Depois de abrir duas das paredes brancas, eu abri a terceira e a maquina de
apostas ficou com os slots em branco, dai ndo consegui mais prosseguir;

Ap6s sair da porta inicial do jogo, se eu volto rapidamente pra sala inicial, a
porta se fecha e eu fico preso.

Encontrei dois bugs que quebraram o jogo, um em que o personagem entrou
dentro de uma caixa, impossibilitando de continuar, e o outro eu subi pra cima
de uma caixa, também impossibilitando de continuar. Acho que é um bug, mas
a criatura grandona t4 dando hit kill praticamente. Também em umas das waves,

um dos inimigos spawnou dentro de mim, me matando na hora.
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*

Fui jogado duas vezes pra fora do mapa. Pelo que eu entendi, quando tu toma

um hit e ta encostado em uma parede, tu € jogado pra fora do mapa

* Opinioes e impressoes

— O que vocé mais gostou no jogo?

*

*

*

0 casino, as armas, os voiders
Cassino e "apostas”

O fato de ele fazer com que fique em movimento o tempo todo. Sentimento de

descoberta de o que fazer e para onde ir
A gameplay dindmica e divertida
O combate, a variedade de armas e cartas, e a forma como vocé adquire estas

coisas, pelo cassino, achei muito interessante esse sistema, fora também toda a

arte do jogo, muito boa

A ideia do jogo e estética

a estética

Gostei da mecanica de apostas

Da gameplay de matar os bixos

Jogabilidade, estilo do jogo.

Gostei do jogo ser frenético, também gostei do estilo meio "black ops"de roletar
as armas em um cassino

Eu adorei o som de bazuca de camiseta do lanca granadas kkkk mas achei um
jogo intenso e dinamico, gostei do fato de nao ter muitas mecanicas complexas
e eu gosto desses jogos com ondas de inimigos. Achei uma ambientacdo bem
interessante e apesar dos graficos serem mais retro, eu senti que o jogo ta bem

1Mersivo.

— O que vocé menos gostou ou acha que precisa melhorar?

*

*

ndo entendi como usar a mesa das cartas
A shotgun e ndo ter como me defender quando vou apostar.
Feedback sonoro do que estd acontecendo, por exemplo quando se leva dano.

Eu achei s6 meio confuso algumas coisas do jogo, sem as explicagdes eu certa-

mente ficaria muito
os adversdrios nao reproduzirem som
Os inimigos sao muito agressivos

Acho que precisa langar logo
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% Acho que é de conhecimento, mas o comportamento das armas acaba facili-
tando o jogo, raramente o jogador € punido por ter que recarregar. Achei os
valores da HUD bem pequenos e no canto, ficava dificil acompanhar visual-
mente a vida/escudo e as moedas. Achei também que as moedas vem numa
quantidade bem maior do que eu consigo gasta-las, mas eu também nao avancei
muito. Tive dificuldades em saber quanto eu estava gastando por roletada, acho
que seria interessante algum feedback visual mostrando isso. Tive um pouco de
dificuldade também em identificar alguns itens no escuro, acho que de repente
eles poderiam emanar uma luz bem suave pra localizacdo e identificacio deles.
Nao ficava muito claro também o que eu estava ganhando de cada roletada, ou
se ela tinha sido efetuada em todas as vezes que tentei. Um feedback visual in-
teressante para esse tipo de interacdo que eu vi recentemente € o do Expedition
33, que quando tu interage com um objeto, o identificador da tecla da uma leve

expandida, acho que vale a pena dar uma olhada.

Figura 88 — Avaliacdo da experiéncia

De forma geral, como vocé avaliaria a sua experiéncia jogando?

12 respostas

@ Wuito negativa

® Negativa
Neutra

@ Positiva

@ Wuito positiva

Fonte: O autor.

— Use este espago para deixar qualquer elogio, critica ou sugestdao que nao tenha sido
abordada nas perguntas anteriores. Toda opinido é bem-vinda!
* O jogo esta muito bom! Parabéns pelo trabalho <3

% Parabéns aos desenvolvedores pela ideia do jogo. Assim como escrevi anterior-
mente, me surpreendi muito positivamente com o jogo, principalmente com a
ideia do cassino e com a continuidade do jogo.

* Sem a explicacao eu ndo sabia exatamente qual o objetivo do jogo, mas depois
de entender, ficou mais facil e mais fluido a continuidade do jogo.

* Como falei anteriormente, a shotgun precisa ser mais forte, achei ela pouco

efetiva contra os inimigos, principalmente proximo a eles. Em minha opinido,
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Figura 89 — Jogaria por vontade prépria

Se vocé ndo estivesse em um playtest, jogaria esse jogo por vontade I_D
propria?

12 respostas

® 1-Nio

® 2 - Provavelmente ndo
® 3-Talvez

® 4 — Provavelmente sim
® 5-Comcerteza

Fonte: O autor.

Figura 90 — Recomendaria Space Voiders a um amigo

Vocé recomendaria o Space Voiders para um amigo? I_D

12 respostas

® 1-Nio

® 2 - Provavelmente néo
® 3-Talvez

® 4 — Provavelmente sim
® 5- Com certeza

Fonte: O autor.

Figura 91 — Participaria de um proximo playtest

Vocé gostaria de participar de um proximo playtest do Space Voiders?

12 respostas

® Sim
® Nio

Fonte: O autor.

frente a frente com o inimigo a shotgun tem que matar com apenas 1 tiro, e até

dar dano com os que estiverem proximos caso eles se amotoem.
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Figura 92 — Jogaria quando for lancado

Apds melhorias e ajustes, vocé jogaria o jogo quando for langado? Il

12 respostas

® 1 - Muito improvavel
® 2 - Improvavel
3 —Talvez
® 4 - Provavel
@ 5 Comcerteza

Fonte: O autor.

* Acho muito legal a ideia de conseguir subir nas caixas pra atirar nos inimigos,

eu acabei me beneficiando por isso algumas vezes.

% Gostei muito da estética visual e do mapa. As modelagens e animacdes também
me agradaram bastante. Acredito que implementar um sistema de ataques corpo
a corpo no jogo seria muito divertido, pois em alguns momentos fiquei preso
entre os bixos e s podia atirar neles;
Animacdes de morte dos bixos de alguma forma satisfatdria, deixaria o jogo
mais viciante de se jogar, acho que isso seria uma implementa¢do muito legal;
Aumentar o dano da escopeta kkkkk, foi bem dificil jogar com ela;

Feedback de dano recebido ajudaria no combate, acho que isso € essencial.

* Achei o jogo muito promissor, bem divertido de jogar, parabéns pelo trabalho

até aqui, quero mais playtests.

% Jogo muito top, estava ansioso pra testar e agora ansioso pra versdo finalizada
do jogo.

* Gostel do jogo, gosto de jogos estilo "doom", onde tu sé vai matando os ini-
migos freneticamente. Porém, coisas como a hud e alguns bugs precisam ser
corrigidos, e principalmente bugs que envolvem os inimigos, como a quanti-
dade absurda deles e do inimigo grande que dé hitkill. A musica ndo combina
muito com o estilo de jogo, parece uma musica de um jogo que remete a aliens,

mas ndo parece uma musica de um jogo estilo frenético, pois ela € muito calma.

% Achei o jogo muito massa e fiquei bem interessado em jogar quando ele tiver
mais refinado. Acho que tu ta seguindo no caminho certo e com alguns ajustes

0 jogo tem muito potencial.
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