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Resumo

Em um contexto geral, os jogos digitais estdo cada vez
mais complexos e seu custo de desenvolvimento e
investimentos tém se mostrado bastante elevados
apesar do avanco tecnoldgico e de novas ferramentas
de desenvolvimento de software. A realidade Brasileira
no desenvolvimento de jogos eletrdnicos ainda carece
de investimentos de porte e operam com recursos
limitados. Para compensar esta auséncia de recursos
financeiros, as empresas brasileiras investem em
criatividade, geréncia e estratégia para alcancar o
sucesso necessario para atingir a competitividade. Esse
artigo propde a utilizacdo de planejamento estratégico
no processo de elaboracdo de game design, buscando
maximizar a chance de sucesso de jogos de baixo
custo, estabelecendo um processo estratégico que ird
direcionar a concepcdo de game design. Esse trabalho
apresenta um estudo de caso de aplicacdo de
planejamento estratégico na criacdo de game design de
um jogo eletrbnico de uma empresa de
desenvolvimento de jogos.
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1. Introducéo

O desenvolvimento de jogos eletrénicos tornou-se uma
atividade lucrativa e bem-sucedida. Enquanto o0s
nimeros alcangados provocam otimismo, muitas
empresas, principalmente as de pequeno e médio porte
ainda encontram dificuldades em produzir jogos de alto
nivel. Isto &, projetos que respeitem restricoes de
escopo, inovagdo, cronograma e orcamento [Barros
2007].

Em um cenério onde 0s recursos sdo escassos, 0
gue normalmente é regra nas empresas Brasileiras de
desenvolvimento de jogos eletrnicos; e num mercado
de constante evolugdo tecnoldgica, saber como
posicionar projetos e produtos estrategicamente é de
importéncia vital para empresas do segmento de jogos
eletrénicos.

E possivel identificarmos diversos jogos que néo
conseguem alcancgar sucesso mercadoldgico apesar de

apresentarem um bom game design com 6timos
conceitos de jogabilidade, arte, inovacdo e narrativa.
Muitos desses projetos podem ter o seu fracassado
relacionado a falta de um posicionamento estratégico
nas fases iniciais de planejamento, assim como nas
fases finais de distribuicéo.

Para facilitar a definicdo dessas estratégias, a
literatura no campo de estratégia empresarial apresenta
modelos e tipologias especificas assim como genéricas.
Esses modelos defendem que a adogdo de estratégias
bem definidas e alinhadas € fator necessario para
garantir lucratividade e diferencial competitivo as
empresas.

Porter [1991] argumenta que é imprescindivel que
as empresas compreendam que 0 seu comportamento
estratégico pode influenciar a mudanca na estrutura da
indGstria. A consciéncia disso pode guiar a empresa a
fim de que ela exerga essa influéncia de uma maneira
que seja favoravel, através do modo como reage as
alteragdes estratégicas dos concorrentes ou que ela
prépria inicia ou entdo através da demonstracdo de
sensibilidade as forcas externas que podem provocar o
desenvolvimento da industria.

O Objetivo deste trabalho é aplicar o processo de
planejamento estratégico na criacdo de game design,
buscando maximizar a chance de sucesso de projetos
de jogos digitais. Sera apresentado um estudo de caso
aplicado em uma empresa de desenvolvimento de
jogos.

Apos a introducdo, o trabalho esté estruturado em
cinco partes, na primeira sdo apresentados trabalhos
relacionados ao processo de defini¢do de game design,
na segunda parte é exposto um resumo da atual posicao
da industria de jogos digitais, na terceira parte é
abordado o  possivel relacionamento  entre
planejamento estratégico e o desenvolvimento de game
design, na quarta parte é apresentado o estudo de caso
e seus resultados, e na Ultima parte as consideracdes
finais do trabalho.

2. Trabalhos relacionados

2.1 Paper Burns: Game design with agile
methodologies

McGuire [2006] defende uma abordagem 4agil e
iterativa para processo de desenvolvimento de jogos e



definicdo de game design. Nessa metodologia séo
priorizadas determinadas funcionalidades de um game
design, tais funcionalidades sdo desenvolvidas em um
determinado espaco de tempo chamado ciclo iterativo.

A cada novo ciclo iterativo de trabalho sé&o
estabelecidas novas prioridades e o game design é
incrementado ou modificado. Esse processo é (til
principalmente em projetos de jogos onde ha a
presenca de um cliente especifico, que a cada novo
ciclo poderd avaliar e modificar seu conceito e
requerimentos.

2.2 The heart of serius game design

Winn [2009] apresenta um estudo detalhado do
processo de criacdo de game design para Serious
Games (jogos onde o objetivo primario ndo é o
divertimento). Winn aponta a necessidade de um
estudo preliminar do ambiente para qual o jogo é
direcionado.

Ele menciona quatro elementos que o game
designer teve ter ciéncia no momento de criagdo de um
game design voltado para Serious Games, que S&o:
aprendizado, cogni¢do, emocao e jogabilidade.

2.3 Game accessibility

Westin [2003] apresenta um estudo de caso de um
game design voltado para um pablico com
necessidades especificas de acessibilidade. Seu
trabalho aponta que em nossa sociedade ha milhdes de
jogadores em potenciais, que muitas vezes ndo sao
alcancados por pensarmos primeiramente no game
design e ndo no publico-alvo, direcionando a maioria
dos projetos de jogos sempre para 0 mesmo nicho
consumidor.

2.4 The evolution of games: Originality &
Chreodes

Bateman [2003] relata em seu trabalho que para
explorar um mercado onde a originalidade parece
perdida e milhares de jogos similares sdo langados a
cada dia, € preciso um mecanismo para avaliar o
mercado como um todo.

Bateman utiliza uma metafora biolégica da
evolucdo para estabelecer um mapa mental de como
funciona o mercado de jogos e como direcionar o game
design para produzir produtos realmente originais e
gue consigam sobreviver no mercado atual da inddstria
de jogos digitais.

3. Industria de jogos digitais

No ano de 1958 surgiu o primeiro jogo eletrdnico.
Tratava-se do “Tennis for Two”, criado no laboratério
de pesquisas militares Brookhaven National
Laboratory, nos Estados Unidos. O jogo era uma
simplificacdo de um jogo de ténis e era apresentado em

uma tela de Osciloscopio [BNL 2009].

Desde entdo, de acordo com Kirriemuir [2004], os
jogos eletrdnicos estdo cada vez mais presentes em
nossa cultura; o mercado global de jogos ultrapassa a
receita de bilhGes de ddlares. Hoje a indUstria de jogos
eletrénicos é responsavel pelo o maior faturamento no
ramo de entretenimento, ultrapassando a forte indistria
do cinema. Conforme a Entertainment Software
Association [2008] a indUstria de jogos digitais estd em
amplo crescimento, as vendas nos Estados Unidos da
America no ano de 2007 ultrapassam a quantia de 9
bilhdes de délares.

No Brasil, a indlstria de jogos também tem
apresentado bom crescimento, porém em menor escala.
Segundo a Abragames [2008], o mercado Brasileiro é
responsavel por 0,16% de todo o faturamento mundial
no setor de jogos eletrdnicos, e alcancou no ano de
2007 mais de 87 milhdes de reais, somando-se a venda
de software e hardware, conforme mostra a Figura 1:
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Figura 1: Progressdo do faturamento (milhdes de reais) da
industria brasileira de jogos eletronicos (Fonte:
ABRAGAMES)

A evolucdo dos jogos eletrdnicos esta diretamente
relacionada aos avangos tecnolégicos e
computacionais; 0s jogos estdo mais complexos em
termos de graficos, tecnologia, interacdo e narrativa.
Jogos como "Halo 3" (Figura 3), da Microsoft, chegam
a ter um custo de desenvolvimento superior a 30
milhdes de ddlares [CBS 2007].

Figura 2: "Halo 3", jogo eletrénico da Microsoft (Fonte:
http://halo.xbox.com/halo3/)

Praticamente todas as empresas de
desenvolvimento de jogos digitais brasileiras néo
possuem recursos milionérios para desenvolver seus



produtos, e necessitam compensar seu baixo or¢camento
com criatividade, administracdo e estratégia para
alcancar sucesso. Iniciativas do governo brasileiro
buscam hoje fortalecer a industria nacional de jogos
eletrdbnicos com financiamento e premiagdes, a
exemplo do projeto do ministério da cultura chamado
BR Games [MINC 2008].

4. Planejamento estratégico como
base para definicdo de game design

4.1 Planejamento estratégico

Planejamento estratégico € definido por Fischmann e
Almeida [1993] como sendo uma técnica que, através
do ambiente de uma organizacdo, cria a consciéncia de
suas oportunidades e ameagas para 0 cumprimento de
sua missdo e estabelece o proposito de direcdo que a
organizacdo devera seguir para aproveitar as
oportunidades e evitar os riscos.

Oliveira [2002] também define que planejamento
estratégico "é um processo gerencial que possibilita
estabelecer o rumo a ser seguido pela empresa, com
vistas a obter um nivel 6timo na relacdo da empresa
com o seu ambiente".

Com o passar dos anos, 0 modelo de planejamento
estratégico foi estudado e aplicado por diversas areas,
recebendo assim constantes aperfeicoamentos e
adaptacGes. Atualmente, o modelo de planejamento
estratégico pode ser aplicado em empresas, grupos,
projetos, unidades ou até mesmo em individuos.

Neste trabalho foi utilizado o modelo de Almeida
[2001] como base te6rica para aplicacdo de
planejamento estratégico no processo de criacdo de
game design. Esse modelo foi escolhido por apresentar
uma abordagem clara e de fécil adaptacdo para
aplicacdo em pequenas empresas e projetos.

Esse modelo de planejamento estratégico é dividido
em cinco blocos principais, conforme a Figura 3:
Orientagdo
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Figura 3: Processo de planejamento estratégico de Almeida
[2001]

A fase de orientagdo, onde sdo definidas a misséo e
vocacdo, é o ponto forte e fundamental para a
realizacdo do planejamento estratégico, deve ser a

primeira agdo realizada.

Fundamentada na missdo e na vocacdo da empresa,
a fase de diagnostico realiza exercicios e técnicas que
permitirdo & organizacdo aproveitar seus pontos fortes
e oportunidades, assim como evitar seus pontos fracos
€ ameagas.

Conhecendo a empresa, apds uma analise completa,
e com uma missdo bem tracada, a fase de direcéo
define as estratégias, que devem ser bem analisadas e
avaliadas na fase de viabilidade.

Por fim, € necessario definir as acBes e o
cronograma, e assim iniciar o plano de operacéo.

4.2 Game design

Segundo Koster [2004], game design é uma arte, e,
como todas as artes e oficios, tem técnicas e
abordagens, o que implica que ela pode suportar
criticas. Game design pode ser definido basicamente
como um processo para o planejamento de conteldo,
regras e conceitos de um jogo digital.

E importante observar que a criacdo de jogos
eletrénicos envolve diversos elementos artisticos como
desenhos, animagOes, historia e musica. Por essas
caracteristicas, 0 processo para se avaliar um jogo é
uma tarefa subjetiva, ndo existindo uma férmula exata
para definir se um jogo é bom ou ruim, assim como
ndo é possivel estabelecer previamente se 0 jogo tera
uma boa aceitagdo no mercado.

E, nesse ponto subjetivo de avaliagdo, que o
planejamento estratégico entra como ferramenta para
maximizar a possibilidade de aceitacdo de um jogo
digital no mercado.

O foco desse estudo consiste na proposta e
utilizacdo do processo de planejamento estratégico
diretamente na defini¢do de game design.

4.3 Adaptacdo de Planejamento estratégico
para definicdo de game design

A seguir é apresentada uma adaptacdo do modelo de
planejamento estratégico para a criacdo de game
design.

4.3.1 Orientacéo

A primeira acdo no processo de aplicacdo de
planejamento estratégico é a definicdo da missdo do
projeto. A missdo é a razdo de ser da empresa e serve
para delimitar o campo de atuacdo dessa organizacéo.
Para a concepcdo de game design, a fase de orientagéo
deve estipular uma visdo futura clara e consensual do
que serd o jogo. Assim nessa fase devem ser
levantados questionamentos tais como:

e Qual é a missédo principal do jogo?



e Quais sdo os valores que irdo identificar o
jogo?

e Qual aviso artistica do jogo?

e Qual a visdo emocional do jogo?

e Qual a viséo tecnoldgica?

Esses questionamentos ndo se limitam a uma Unica
resposta e devem ser ponto fundamental na definicéo
de um game design. Quando ndo ha uma orientagdo
clara e bem definida de onde se quer chegar, é
inevitavel acabar em lugares indesejaveis.

4.3.2 Diagnéstico

Ap6s definido a orientacdo do projeto e um conceito
béasico, a fase de diagndstico deve analisar questdes de
ambiente interno e ambiente externo, buscando
identificar os pontos fortes e fracos do projeto.

Em um primeiro momento sdo verificados os
fatores interno do projeto, tais como:

e Quais sdo os pontos fortes do conceito basico
do jogo? Quais sdo os pontos fracos? Qual o
diferencial do jogo?

e Quais sdo os pontos fortes da equipe para o
projeto? E os pontos fracos? Quéo experiente
é a equipe no desenvolvimento de projetos
similares? Quais sdo as limitacGes técnica da
equipe?

As questdes de qualificacbes da equipe sdo
importantes para definicio de game design. Uma
equipe limitada pode restringir um bom game design,
logo deve ser questionado: a equipe de
desenvolvimento é adequada para desenvolver esse
conceito de jogo?

Em um segundo momento é analisado questdes
externas, tais como:

e Qual é o publico alvo?

e Quais sdo os jogos similares? Quais sdo 0s
seus pontos fortes e fracos?

e Quais sdo as oportunidades abertas no
mercado?

e Qual o melhor e mais acessivel meio de
distribuicdo para o tipo de jogo que sera
criado?

4.3.3 Direcéo

Com a orientacdo indicando o que queremos, auxiliada
com a analise interna do projeto e a analise externa do
mercado, na fase de direcdo serdo estabelecidas as
estratégias e objetivos.

Nesse momento é onde comegamos desenvolver o
nicleo do game design definindo quais sdo as
estratégias para a direcdo de arte, jogabilidade,
tecnoldgica, usabilidade, mercado e distribuicéo.

Assim como os objetivos claros para cada definicdo de
game design.

4.3.4 Viabilidade

A aplicacdo da estratégia nem sempre é praticavel, o
que exige uma verificacdo de sua viabilidade, por meio
de dados quantitativos, que ndo precisam ser
detalhados, pois 0 sentido é apenas de verificacdo e
ndo contabil.

A fase de viabilidade é essencial para tomada de
decisdo em projetos de jogos voltados para 0 mercado,
e ela pode restringir significativamente o game design.

Nessa fase sdo avaliadas questdes de custos e
recursos que deverdo ser alocados para o projeto. Ou
seja, € possivel desenvolver o game design idealizado?
Quais sdo 0s riscos? Quais sdo 0s cenarios possiveis de
mercado? Quais sdo as mutacBes que o game design
podera sofrer, e como isso ira impactar nos custos do
projeto?

4.3.5 Operacional

Por fim, é definido plano de acdo e cronograma. E
importante observar metodicamente os pontos da fase
de diagnostico, direcdo e viabilidade, para se
desenvolver um cronograma e ac¢les adequados a
realidade a que o game design se moldou.

5. Estudo de caso
5.1 Introducéao

Como estudo de caso esse trabalho aplicou
planejamento estratégico na criacdo de game design de
uma empresa desenvolvedora de jogos, a Decadium.

A Decadium possui um planejamento estratégico
definido para o rumo da empresa, porém nunca aplicou
um modelo de planejamento estratégico para o
desenvolvimento individual de jogos.

Atualmente a Decadium trabalha em um modelo de
negécio onde um grupo de investidores abre um
requerimento para diversas empresas da &rea de
desenvolvimento de jogos, solicitando um projeto de
jogo com game design inicial que necessite de
investimento para o seu desenvolvimento.

A problematica da empresa se encontra no fato que
somente uma a cada seis game designs enviados pela
empresa sdo aprovados e recebem o investimento. A
Decadium necessita criar game designs melhores e
adequados para que sua chance de sucesso aumente,
incrementando assim o0 nlmero de projeto e
consequentemente o0 aumento do faturamento.

E nesse ponto que o planejamento estratégico entra
como ferramenta para auxiliar o processo atual de



captacdo de investimento e execucdo de projetos da
empresa. Cada proposta de game design deve mostrar-
se sélida o suficiente para que os investidores tenham
seguranca. Apresentando um plano de viabilidade
consistente e favoravel, um plano de desenvolvimento
bem estabelecido e um diferencial competitivo.

Com a utilizacdo de planejamento estratégico para
0 projeto pretende-se adquirir trés beneficios claros
para 0 game design: aumentar a probabilidade de
conseguir o investimento, apresentando uma proposta
consistente e amparada por uma estratégia sélida;
obtencdo de uma direcéo e ferramenta de controle para
o0 desenvolvimento do projeto; e aumento da chance de
sucesso ha insercdo do produto no mercado.

5.2 Projeto

O StarPirates é um projeto de game design direcionado
para captacdo de investimento. A Decadium recebeu
um requerimento de proposta para um jogo em 2
dimensdes para navegador. O jogo deverd ter modo
multiplayer, acesso via navegador e com opcdo de
venda de itens especiais pela Internet.

O projeto de jogo deve seguir o estilo de jogo
"Shoot'em up”, como mostra a Figura 4 enviada pelo
grupo de investidores como referéncia para criagcdo de
game design.

Figura 4 — Referéncias de jogos "Shoot'em up" enviado para
Decadium pelo grupo de investidores

A seguir sdo apresentados de forma direta e
resumida os principais pontos de cada fase do processo
planejamento estratégico para a criagdo do game
design.

5.2.1 Orientacao

Valores do projeto StarPirates:

e Qualidade Gréfica. Arte gréafica que relembre
0s grandes classicos de jogos estilo arcade dos
anos 90, porém com a qualidade grafica atual
utilizada em jogos em duas dimensdes;

e Acessibilidade. O jogador ndo deve ter
dificuldades para jogar o jogo, comandos
simples e intuitivos;

e Cooperatividade.
envolvente;

e Exceléncia. Jogo deverd estar em igualdade
com os melhores jogos de "Shoot'em up"
disponiveis para navegadores de internet.

Modo multiplayer

Missdo do projeto:
Recriar um jogo de "Shoot'em up" utilizando a
tecnologia atual, gerando uma nova experiéncia de

entretenimento com excelente arte grafica, jogabilidade
intuitiva e cooperatividade para jogadores da rede
mundial de computadores, Internet.

5.2.2 Diagndstico
5.2.2.1 Aspectos internos

Pontos fortes:

e  Game play simples e intuitivo;

e Rampa de dificuldade bem balanceada;

e Upgrades e recompensas constantes para o
jogador;

e Diferencial em animacBes e efeitos de
particulas;

e Equipe de desenvolvimento coesa e integrada;

e Equipe com experiéncia em programacao de
jogos para web;

e Equipe com experiéncia em programagdo de
jogos multiplayer para web;

e Artistas qualificados e experientes;

e FEquipe com dominio das ferramentas
tecnoldgicas necessarias.

Pontos Fracos:
e Equipe nunca desenvolveu um game design
no estilo "Shoot'em up™;
e Equipe ndo tem experiéncia com a cultura do
publico alvo do jogo.

5.2.2.2 Analise ambiental

Ameagas:

e Ha muitos jogos do mesmo estilo disponiveis
na web;

e Maioria dos jogos para web no estilo
"Shoot'em up" sdo gratuitos;

e Estilo do jogo é simples e 0 pode cansar ou
fazer o jogador perder o interesse em poucas
horas.

Oportunidades:

e Poucos jogos sdo desenvolvidos por empresas
especializadas no desenvolvimento de jogos,
guantidade significativa de projetos amadores;

e Poucos jogos conseguem unir uma boa
jogabilidade e arte grafica;

e Poucos jogos apresentam modo de jogo
multiplayer, e quando apresentam, tém
jogabilidade limitada;

e A maioria dos jogos apresenta poucos itens
especiais e upgrades, sdo limitados e néo
mantém o jogador atraido.

5.2.2.3 Campo de atuacéo

O publico alvo do jogo StarPirates sdo homens de 10 a
35 anos que usam a Internet e procurar entretenimento
online. O jogo sera disponibilizado para o publico
europeu, principalmente para paises como Alemanha e
Austria. O meio de divulgagdo serd um portal de



internet, especializado em jogos, ligado a uma
emissora de televisdo alema.

5.2.3 Direcédo

Nessa etapa foi desenvolvido o corpo do game design,
detalhando as estratégias e objetivos para cada
funcionalidade desejada para jogo, além das estratégias
para a etapa de desenvolvimento e validacdo. Nesse
trabalho estdo listados somente os tdpicos principais
que foram trabalhados, ndo se atendo a apresentacdo
das estratégias e objetivos elaborados:

Interface;

Arte e Animacdes;
Processamento;
Rampa de dificuldade;
Linha de historia;
Fluxo de jogo;
Imerséo e experiéncia de jogo;
Itens para compra;
Modo Multiplayer;
Prototipo;
Desenvolvimento;
Usabilidade;

Testes;

Suporte.

5.2.4 Viabilidade

A anadlise de viabilidade atuou como modelador do
custo de desenvolvimento, estudando se o que a
estratégia propde é equivalente ao recurso disponivel
para a proposta.

Na elaboragdo do plano de viabilidade foram
realizadas as seguintes tarefas:

e Balanco médio de vendas de jogos de agdo no
portal do distribuidor;

e Estimativa de vendas de itens do jogo no
portal;

e Estimativa do ciclo de vida do jogo;

e Levantamento dos indices de outros jogos
desenvolvido pela empresa com o mesmo
escopo de negocio;

e Analise da flutuabilidade de
estrangeira;

e Fluxo de caixa
desenvolvimento;

e Fluxo de caixa sem participagdo com
marketing;

e Fluxo de caixa sem sistema de suporte.

moeda

completo para

A empresa analisou os dados gerados e considerou
0 plano viavel e em conformidade com o limite
proposto pelo investidor.

5.2.5 Operacional

O plano de agdo e cronograma foi estabelecido
conforme as definicOes realizadas na etapa de direcéo.
Cada item foi detalhado e dividido em tarefas com
prazos de desenvolvimento determinados e recursos
humanos e financeiros estipulados.

A determinagdo operacional no game design é um
dos pontos mais significativo para o cliente em
questdo, que utilizard as definicdes para fins
contratuais e de controle.

5.3 Resultados finais

A Decadium teve o game design do jogo StarPirates
aprovado e conseguiu 0 investimento desejado. A
realizacdo do projeto ocorreu conforme planejado com
pequenas modificagbes ao que se estabeleceu no
planejamento  estratégico e  game  design,
principalmente em questdes de cronograma e alguns
cortes pontuais de funcionalidades de jogabilidade. O
produto final correspondeu ao que o investidor
requisitou, assim como ao que foi definido na misséo
do projeto.

A Decadium considerou Util a aplicacdo do modelo de
planejamento estratégico e planeja continuar utilizando
processos estratégicos no processo de criacdo de game
designs.

6. Conclusao

Por fim, com o sucesso do projeto StarPirates, a
utilizacdo de planejamento estratégico na criacdo do
game design, nesse caso, mostrou-se eficaz. Ndo é
possivel afirmar que o uso do processo de
planejamento estratégico no desenvolvimento de jogos
eletrOnicos ird4 garantir sucesso, porém esse estudo
mostra que a utilizacdo de planejamento estratégico
auxilia no desenvolvimento do jogo e na elaboracdo do
game design, diminuindo os riscos e oferecendo uma
base solida para guiar o desenvolvimento do projeto.

O modelo empregado, embora tenha que ser
adaptado a cada caso, mostrou-se util e de facil
aplicacdo, podendo ser utilizado para outros projetos
de jogos digitais. Porém, cabe salientar que ha alguns
pontos especificos no processo de desenvolvimento de
jogos e elaboragdo de game design que devem ter um
cuidado especial, principalmente em questBes
tecnoldgicas e artisticas. Neste sentido, é aconselhavel
o estudo, analise e propostas de outros modelos
estratégicos, a fim de verificar como se comportam, e
sua utilidade no desenvolvimento de jogos eletronicos.

Fica evidente a relevancia do planejamento
estratégico para o cumprimento dos objetivos e
concretizacdo da visdo de qualquer projeto. Com 0s
resultados obtidos nesse trabalho, nota-se que €
possivel e aconselhavel definir um modelo de
planejamento estratégico direcionado para empresas de
desenvolvimento de jogos, auxiliando no processo de
elaboracdo, captacdo e desenvolvimento de jogos



digitais.
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