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RESUMO

E possivel afirmar que a industria de jogos eletrénicos vem
crescendo vertiginosamente nas ultimas décadas, fato esse conectado a
multiplas razdes: o crescimento do interesse social sobre os jogos - antes
vistos apenas como entretenimento infanto-juvenil, o aprimoramento
tecnolégico do setor, a inser¢do de novas plataformas e formas de
distribui¢do, o envolvimento de diferentes areas do conhecimento na
conceituagdo e produgdo dos mesmos e, finalmente, o desenvolvimento
de um nicho especifico conhecido por indie games. Tendo isso em vista,
o objetivo deste artigo ¢ analisar a industria de games da atualidade,
com énfase no seguimento de jogos independentes. Para tanto, serao
observados o histérico de surgimento dos jogos eletronicos, assim como
a produgdo, a distribui¢do e o sucesso de publico dos chamados indie
games.
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1. INTRODUCAO

O historiador Johan Huizinga aponta em seu livro Homo Ludens que a
capacidade humana de desenvolver jogos precede a cultura, levando em conta
a disponibilidade do homem em partilhar coisas comuns, em principio com
os animais, e posteriormente entre seus semelhantes. Assim define Huizinga a

importancia do jogo na cultura

Desde ja encontramos aqui um aspecto muito importante: mesmo em suas formas
mais simples, ao nivel animal, o jogo é mais do que um fenémeno fisioldgico ou
um reflexo psicolégico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou
bioldgica. E uma fungdo significante, isto é, encerra um determinado sentido. No
jogo existe alguma “coisa em jogo” que transcende as necessidades imediatas da
vida e confere um sentido a agdo. Todo jogo significa alguma coisa. (HUIZINGA,
2000, p. 6)

Essa significagdo do jogo proposta pelo historiador pressupde que o
homem é um ser subjetivo, com capacidades extra-racionais e exatamente
por isso tem a necessidade de abstragdes, de construgdes imaginativas e da
realizacao de desejos de natureza valorativa pessoal e ndo apenas bioldgica.

Pensando nisso, destaca-se que a atual cultura pop e de entretenimento
tem como seu principal expoente contempordneo a industria de jogos
eletronicos. Se durante o século XX o radio, o cinema e a televisao dominaram
o campo de reflexdo e debate midiatico e cultural na sociedade, posicionando-
se enquanto principais veiculos de comunica¢do e entretenimento, o século
XXI esta delimitando sua preferéncia majoritaria pelos games.

Por um lado, a industria de jogos - como toda industria de entretenimento
- se afirma através de determinados valores. Segundo Emma McDonal (2017),
no ano de 2017, a previsdo de faturamento da industria de jogos eletronicos
mundial garantiu um total de 108 bilhdes de ddlares, projetando esse nicho
empresarial como a maior industria de entretenimento do planeta. E este um
dos fatores que demonstra o potencial econdmico global dessa industria. Por
outro lado, os games demonstram grande capacidade de criacdo de icones
para a cultura popular, através da criatividade e multiplicidade de tematicas
desenvolvidas, assim como na construgao de personagens carismaticos, capazes
de arrebatar multidées de fas. Como exemplo, é possivel fazer a comparagao
entre os personagens Mario, do jogo Super Mario Bros, e o famoso ratinho
Mickey, dos estudios Disney, ambos disputando hoje o mesmo espago de

SuUcCesso.
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O termo indie - contragdo na lingua inglesa para ‘independente’ -
representa, acima de tudo, um estilo de vida. E possivel afirmar que pessoas
indies sao representantes de um tipo de tribo urbana que faz escolhas pautadas
na diferenciac¢do social dos demais grupos. Em outras palavras, uma pessoa
considerada indie seguira um padrdo fora daquilo chamado de mainstream:
podera se vestir com roupas fora da tendéncia usual da moda, ouvird bandas
independentes de paises diferentes, e se divertira com jogos independentes. O
conceito indie abarca um universo particular de construgdo de pertenca social,
e assim como todo grupo social, constréi e repete padrdes de identificagdo
entre seus membros. E neste interim que se insere o nicho dos indie games.

Antes de aprofundar na proposta dos Indie games, faz-se necessdrio
contextualizar o funcionamento da industria de jogos eletrénicos como um
todo, partindo do principio de seu surgimento, funcionamento e sua influéncia

no mercado econdmico.

2. BREVE CONCEITUACAO DE JOGOS ELETRONICOS

Primeiramente, a induastria dos jogos eletrdnicos surge junto ao
desenvolvimento da computagao digital. Esse crescimento ocorreu no Estados
Unidos da América, nas décadas de 1960 e 1970, baseado na elaboragdo de
novas tecnologias de ponta, como o microchip, a linguagem de programagao
de softwares e o computador pessoal. Com a alta capacidade de processamento
de informagdes, esses novos mecanismos acabam por possibilitar diferentes
e modernas formas de interagdo entre o homem e a maquina. Sendo assim,
nao tardou para que fossem desenvolvidas aplica¢des lidicas para esses micro
computadores, surgindo assim os primeiros jogos eletronicos.

Como conceito, é possivel afirmar que a ideia de jogos eletronicos surgiu a
partir da chamada Teoria de Jogos, visto que “o nascimento oficial da Teoria de
Jogos se deu com a publicagdo do livro “Theory of Games and Economic Behavior”,
em 1944, escrito pelos matematicos John von Neumann e Oskar Morgenstem”
(LUCCHESE; RIBEIRO, s/d, p. 1). Essa teoria complexa desenvolvida por
matematicos se tornou a base tedrica que auxiliou no desenvolvimento futuro
dos jogos digitais.

As defini¢des que determinam o que sdo jogos eletronicos sdo diversas.

Hé propostas como a do game designer Chris Crawford, em seu artigo “My
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Definition of ‘Game™', que aborda a relagdo entre o jogador e as atividades interativas
com fins definidos. Ha também defini¢des mais técnicas, como as de Battaiola
(2000), o qual afirma que os jogos eletronicos possuem tré partes: enredo, motor e
interface interativa. A partir dessas consideracdes propomos uma sintese onde os
jogos eletronicos podem ser compreendidos como um conjunto de softwares que
trabalham uniformemente, proporcionando ao usudrio um conjunto de regras e um
desafio que deve ser superado através dos meios de interagdo jogador / maquina.

E possivel afirmar que o primeiro jogo eletrénico, chamado de Tennis
Programing ou Tennis for two, foi desenvolvido em 1958, pelo fisico Willy
Higinbotham, e contava com um computador analdgico e uma jogabilidade
simples, onde através de um osciloscépio o jogador deveria rebater bolas. Ja na
década de 1970, o surgimento dos fliperamas - maquinas de jogos publicas - e a
chegada do Odissey 100 - o primeiro console pessoal - revolucionou a perspectiva
da jogabilidade.

Com o sucesso da iniciativa de utilizagdo dos microcomputadores para fins
recreativos, ndo tardou muito para que empresarios percebessem a possibilidade
de comercializagao dos games. Assim teve inicio a estruturagao das industrias de

jogos eletronicos.

3.0 FUNCIONAMENTO DA INDUSTRIA DE JOGOS

A industria dos jogos eletronicos ¢ baseada em 4 principais fatores: Criadores
de Hardware; Desenvolvedoras de jogos eletronicos; Distribuidoras de jogos
eletronicos e Jogadores.

Os criadores de hardware compdem um conjunto de empresas que
trabalham com o comércio da microeletrénica e da informatica. Essas empresas
desenvolvem todos os componentes eletrdnicos que servem de plataforma para
que os programadores criem os softwares de jogos eletronicos. Podemos citar
algumas empresas que obtém destaque na atualidade: Intel, AMD, Samsung, Sony e
Qualcomm. Essas empresas nao se conectam apenas a industria de jogos eletronicos,
mas ainda assim, grande parte de seu faturamento advém da comercializagdo de
plataformas para desenvolvimento de games. Essas plataformas se subdividem em
diferentes grupos, como computadores pessoais, console de jogos, dispositivos

portateis e arcade.

1 Disponivel em http://www.erasmatazz.com/library/the-journal-of-computer/jcgd-volume-4/my-
definition-of-game.html
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No tocante as desenvolvedoras de jogos eletronicos, pode-se afirmar que
sao definidas pelo conjunto das industrias responsaveis pela criagdo de games.
Elas se organizam em estudios de criagdo de jogos, de maneira semelhante
aos estudios cinematograficos. Esses estudios de criagdo reunem equipes
multidisciplinares de profissionais que sdo responsaveis por todas as etapas
de criagdo e desenvolvimento do jogo, como a criagdo do enredo e roteiro, o
desenvolvimento da linguagem de programacio, o desenvolvimento artistico
dos cenarios e de personagens, e finalmente, os responsaveis pela criagdo de
regras e desafios que compdem o jogo.

E importante destacar que a maioria dos estidios conta com um grande
numero de profissionais envolvidos no mesmo projeto, pois o desenvolvimento
de um tnico jogo demanda longas jornadas de trabalho. Nao é incomum se
deparar com o desenvolvimento de jogos que extrapolam o periodo de dois
anos.

Em relagdo as distribuidoras de jogos eletronicos, pode-se afirmar que sao
empresas responsaveis por levar o conjunto de cddigos eletronicos que formam
um jogo até o consumidor final, ou seja, o jogador. Inicialmente, essa distribuigao
era feita apenas por midias fisicas (disquetes, cartuchos, CDs, DVDs, etc), sendo
necessarias grandes agdes logistica de distribui¢do fisica e contato com lojas
de departamento, responsaveis por fazer a intermedia¢do final de venda entre
as distribuidoras e os jogadores. Porém, com o advento da internet, surge uma
nova forma de distribuigdo através de lojas de jogos on line. Essa modalidade
de distribuicdo dispensa midias fisicas, de forma que o conjunto de c6digos
que formam os games sdo enviados pela internet direto para a plataforma do
jogador.

Vale destacar que, assim como na industria do cinema, a distribui¢do de
games ultrapassa a simples disponibilizacao do jogo para o consumidor. Existe
a necessidade de a¢des de marketing, organizacao de eventos, elaboracao de
promogoes, fomento do jogo junto a imprensa especializada, entre outras
atividades.

Fechando a cadeia da industria dos jogos eletronicos temos, por fim, os
jogadores. Atualmente esse grupo ¢ formados por um publico bastante eclético.
Se no comego de sua histéria os jogadores eram formados basicamente por
adolescentes de classe média-alta do sexo masculino, hoje eles se encontram

dispersos por praticamente todas as faixas etarias, géneros e classe sociais.
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Segundo dados da pesquisa Game Brasil 20172, realizada pela Sioux (agéncia
de tecnologia interativa), em parceria com a Blend Bew Researsh (empresa de
pesquisa de mercado) e a ESPM (Escola Superior de Propaganda e Marketing),
o publico gamer da atualidade se apresenta da seguinte maneira: em relagao as
classes sociais, 6% dos jogadore pertencem a classe A, 33% a classe B, 31% a classe
C e 26% classes D e E. Na analise por género, temos 53,6% de publico feminino
e 46,4% de publico masculino. Ja no tocante a faixa etaria, encontramos 0,8% até
15 anos, 28,4% entre 16 a 24 anos, 36,2% entre 25 a 34 anos, 31,4% entre 35 a 54
anos e 3,2% com mais de 54 anos.

Esses dados demonstram a complexidade atual do piblico alvo e consumidor
da industria de jogos eletronicos. Essa diversidade s6 foi possivel devido a
diversifica¢ao de plataformas de jogos disponiveis no mercado, assim como a
diversidade de jogos disponiveis e a facilidade de distribui¢do que a industria de

games apresenta contemporaneamente.

4.0 MERCADO GLOBAL DE GAMES

Dentre todas as industrias de midia e entretenimento da atualidade, a que
possui maior faturamento ¢ a de jogos eletronicos. Isso ocorre, conforme nossa
discussdo, devido a grande complexidade e segmentacao que essa industria
apresenta no mundo de hoje. Para ajudar a compreendermos um pouco da
complexidade e diversidade do mercado de games, propomos a analise do grafico
abaixo sobre a previsdo de desenvolvimento do Mercado Global de Games, de

2016 a 2020, feito pela empresa de inteligéncia em marketing Newzoo.

2 Disponivel em https://www.pesquisagamebrasil.com.br/
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Figura I: Grafico do desenvolvimento do Mercado Global de Games 2016-2020
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Fonte: Newzoo 2017

Como podemos analisar, a industria de jogos eletronicos tem previsdo de
crescimento consistente nos proximos trés anos, devendo passar dos atuais 108,9
bilhoes de ddlares em 2017, para a cifra de 128,5 bilhdes de dolares em 2020. Isso
corresponde a um crescimento médio de aproximadamente 6% nos préximos 3 anos.
Para efeito de comparagdo, nesse mesmo periodo, segundo o relatério de Projegoes
da Economia Global’, feito pelo banco mundial, a taxa de crescimento da economia
global fica em torno de 2,9%. Isso demonstra como o mercado de jogos eletronicos,
mesmo maduro, estd em plena ascensdo.

Outra informagdo importante que extraimos do grafico ¢ a segmentagao do
mercado de games e seu desenvolvimento. Para efeitos didaticos, reunimos esses
segmentos em trés grandes areas. Computadores Pessoais, Consoles (também
conhecidos como videogames) e Dispositivos Mdveis.

No segmento de Computagdo Pessoal - que engloba jogos para sistemas
operacionais de computador e jogos em navegadores de internet - notamos uma
estabilidade em seu desenvolvimento e um crescimento menos acentuado. Segundo
as projecoes, sua fatia do mercado de games terd a retragao dos atuais 30% de 2016
para 22% em 2020.

3 Disponivel em: https://openknowledge.worldbank.org/bitstream/han-
dle/10986/26800/9781464810244.pdf
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J& na 4rea de Consoles, identificamos uma estabilidade com crescimento
moderado. Isso demonstra a for¢a que os consoles ainda apresentam junto a
comunidade gamer. Sua parcela de mercado permanece praticamente inalterada,
passando dos 32% de 2016 para 28% em 2020.

Por fim, o segmento de dispositivos moveis - englobando tablets e
smartphones - é aquele que revela o maior crescimento. Isso deve-se ao aumento
consideravel de pessoas com acesso a aparelhos desse segmento capazes de
executar jogos e por trazer ao mundo dos games uma parcela da populagao que
tem como objetivo o entretenimento através de jogos casuais. O indicativo de
crescimento mostra que essa fatia do mercado de games crescera de 39% de 2016
para 50% em 2020, chegando a cifras de 64,9 bilhdes de ddlares.

5. COMPREENDENDO OS INDIE GAMES

Como pontuado anteriormente, indie pode ser considerado um estilo de
vida que ultrapassa a escolha particular de filmes, musica, roupas ou jogos,
abarcando todas essas referéncias numa postura cultural especifica. Mas como
compreender o advento desse estilo na industria de games?

Uma das caracteristicas iniciais dos indie games ¢ que seu processo produtivo
- a elaboracdo e desenvolvimento do jogo - ¢ feito de forma independente dos
grandes estudios produtores de games. Segundo Mauricio Alegretti (2017), assim
como no cinema, as grandes produgdes de jogos envolvem equipes enormes
de profissionais de multiplas dreas (muitas vezes ultrapassando as centenas),
que organizam sua produgdo através de um estudio de game design. J4 os indie
games sdo desenvolvidos por estudios pequenos, com numero reduzido de
artistas, programadores e desenvolvedores, geralmente ndo ultrapassando o
total de 10 profissionais.

Outro aspecto que caracteriza os indie games sdo os or¢amentos para a

produgdo dos jogos. Ainda segundo Mauricio Alegretti:

Os jogos estdo progressivamente ficando mais caros para serem produzidos. O que
demandava investimento em torno das dezenas de milhdes de dolares (diz-se que
Halo 3 custou em torno de 30 milhdes) ha alguns anos, hoje ja passou das centenas
de milhdes (GTA V teve um estimado total de $250mi) ( 2017)

Essas cifras orcamentdrias tornariam a produc¢ao independente de jogos

praticamente inviavel. Porém, os produtores de games indie conseguem

desenvolver seus produtos com or¢amentos muito menores do que estes
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apresentados. Isso se torna vidvel gracas a trés fatores: o acesso barato a
tecnologias para desenvolvimento de jogos, a utilizacao de redes sociais e
sites especializados da internet para realizar a divulgacdo do jogo e as novas
plataformas de distribuigdo de jogos on line, onde o custo de distribui¢ao para o
produtor de jogos tende a zero.

Apesar de pontuar essas caracteristicas, é importante ressaltar a dificuldade
em definir com exatiddo o que é um jogo indie. Ferreira (2013) aponta para a

dificuldade em tipificar esse estilo como um género unico, posto que

Podemos ter indie games que se encaixam em outros subgéneros, como plataforma
(Braid, Limbo, Super Meat Boy), puzzle (FEZ), ou ainda no género Art Games
(Flower, Journey). Dai a proposta de uma taxonomia de géneros que abarque uma
classificagéo cruzada, rizomatica, ou seja, que ndo delimite um jogo apenas dentro
de um unico supergénero, ou subgénero, mas que este mesmo jogo possa estar
enquadrado em diversos géneros, de acordo com seus diversos aspectos.

Sob esse aspecto vale destacar que a tentativa de defini¢do de indie game
rendeu um excelente documentario, o Indie Games: The Movie (2012), sob a
diregdo de James Swirsky e Lisanne Pajot. O filme incide sobre os criadores e
desenvolvedores de alguns dos jogos independentes de grande sucesso, como
Phil Fish, criador de Fez; Edmund McMillen e Tommy Refenes criadores de
Super Meat Boy e Jonathan Blow, criador de Braid. As filmagens acompanham
a rotina desses jovens, assim como o processo criativo e de execug¢ao dos jogos,
até seu estrondoso sucesso e a repercussao perante uma legido de fas. Apesar de
certa dose de singularidade em cada processo de criagao desses jogos, é possivel
perceber que em alguns casos a questdo da independéncia se da apenas no
processo criativo, o que nem sempre se aplica quando o assunto ¢é distribuicao,
ja que grandes empresas de entretenimento de jogos, como a Microsoft e Sony,
acabam fazendo a publicidade e distribui¢do dos indie games.

Outra aspecto importante dos jogos independentes esta na escolha estética,
pois segundo Anelise Witt, indie games sdo “esses jogos mais poéticos, com
uma estética diferenciada, como uma nova experiéncia de jogo (...)” (WITT,
2013, p. 1213). A experiéncia estética ofertada aos jogadores e espectadores
desses jogos vai de tragos mais simples como no jogo Super Meat Boy, e escolhas
monocromaticas de Limbo, a complexidade estrutural de Unravel e a riqueza de
cores com desenhos feitos @ mao, quadro a quadro de Cuphead.

Para além da estética, o que fascina os produtores e consumidores de jogos

indie ¢ a linguagem propriamente dita. Estamos falando aqui de conceito. E
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possivel afirmar que esse estilo de jogo se baseou diretamente de fontes da
chamada arte conceitual, visto que ndo hd jogo independente sem uma vasta

pesquisa conceitual por tras, caracteristica maxima do gameart.

CONCLUSAO

Apés nossa abordagem, é possivel desenhar algumas conclusdées. Em
primeiro lugar, fica evidente que o crescimento da industria de games sobrepujou
o crescimento de industrias ja sedimentadas no mercado, principalmente no
tocante & unido entre tecnologia e entretenimento. E possivel compreender esse
destaque ao perceber, através de dados aqui apresentados, a rapida ascensdo dessa
industria e a possibilidade real que esta mantenha sua relevancia e notoriedade
nos proximos anos.

E pertinente afirmar que o sucesso de crescimento da industria de jogos
eletronicos abriu caminho para a ascensdo do mundo de jogos independentes,
alavancando a criagdo, produgao e distribuicao desses indie games ao redor do
mundo - e principalmente no Brasil - lancando mao de um publico consumidor
especifico e bastante fiel.

Ainda que a definicdo de indie games seja um tanto aberta e pouco
delimitada, acreditamos nesse nicho como uma tendéncia cultural que garante
novas aberturas nos campos da arte, da comunicag¢ao, da tecnologia, de mercado

e principalmente, do entretenimento.
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