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RESUMO

Nos Ultimos anos, a indUstria de jogos eletrbnicos cresceu
aceleradamente e atualmente é um mercado global e
competitivo. Neste cenéario de dinamismo e competitividade, as
empresas precisam responder rapidamente as mudancas da
tecnologia e do mercado por meio de estratégias. Neste ambito,
o design é considerado um fator importante para os negocios, e
se inserido de forma estratégica no desenvolvimento de jogos
eletrénicos, podendo ser utilizado como vantagem competitiva
interna e externa em relagdo aos concorrentes. Neste contexto,
este trabalho objetiva descrever como as empresas
desenvolvedoras de jogos eletrbnicos, da cidade de
Florianépolis, gerenciam o design. Com este intuito, foi realizada
uma pesquisa bibliogréafica sobre a industria de desenvolvimento
de jogos eletrénicos e a Gestado de Design. Além disso, realizou-
se um estudo de caso em seis empresas desenvolvedoras da
cidade a partir de entrevistas, com os profissionais produtores de
jogos, que foram analisadas qualitativamente. Assim, foram
elaborados relatérios e uma sintese sobre como cada empresa
gerencia o setor responsavel pelo design visando uma melhor
compreensdo do caso estudado. Para classificar como as
empresas gerenciam o design, utilizou-se a Design Ladder
(Escada de Design). Este modelo classifica a maturidade do
design nas empresas. Observou-se que a industria de jogos
eletrénicos local ainda é jovem e composta por empresas com
equipes reduzidas que desenvolvem jogos independentes e que,
neste contexto, a Gestédo de Design pode ser um meio de adocgéo
do design como um elemento estratégico, diferenciador e
integrador no desenvolvimento dos projetos e na criagdo de uma
cultura de design destas empresas.

Palavras-chave: Gestdo de Design, Desenvolvimento de Jogos
Eletrénicos, Producdo de Jogos Eletronicos.






ABSTRACT

Over the past few years, the video game industry has grown
rapidly and became a global and competitive market. In a
dynamic and competitive market, its companies need to act
strategically and quickly when it becomes to changes in
technology and market. Thus, design is considered to be an
important business element. Also, if it is used strategically in
game development process it can provide both internal and
external competitive advantage. This research aims to describe
how game development companies manage design and it is
composed of a literature review and case study research. The
former is about the video game industry, game development and
design management. The latter is about six video game
development companies. The researched companies are located
exclusively in Florian6polis metropolitan area and only game
producers were interviewed. Individual reports were written and
qualitatively synthesized. The result of these reports and
syntheses show how the researched companies manage design.
A Design Ladder model was used to classify the maturity of the
design in these companies. This research demonstrates that the
researched companies are still young and are with small and
independent development teams, and in this context, design
management can become important for considering design as a
process development integrator, product differentiator and part of
the organizational culture of design.

Key words: Design Management, Game Development, Game
Production.
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1. INTRODUCAO

O primeiro jogo eletrénico foi criado pelo programador
A.S. Douglas em 1952, como parte de sua tese de doutorado
sobre interacdo humano computador na Universidade de
Cambridge (HIGHT & NOVAK, 2008). Como produto comercial,
foi em 1961 que o fundador da Atari, Nolan Bushnell, decidiu
levar um projeto de pesquisa chamado Spacewar! para o
mercado, adaptando o jogo a uma maquina de fliperama
chamada Computer Space (NOVAK, 2008).

Depois de seis décadas de avanco tecnolégico, hoje os
jogos eletrdnicos constituem uma inddstria importante e sdo uma
das formas mais difundidas de entretenimento digital interativo
(ZAGALO & PRADA, 2008). A industria de jogos eletrénicos é a
que cresce de forma mais acelerada dentro da éarea de
entretenimento, com uma projecao de faturamento mundial anual
proximo a 70 bilhdes de délares em 2012 (MASTROCOLA, 2012;
MARIN, 2009; SANTAELLA & FEITOZA, 2009).

As empresas da Grande Floriandpolis, neste mercado,
nao escapam de ter que enfrentar as empresas estrangeiras de
igual para igual. Como afirma Fox: “Nao importa qual o tamanho
do orgcamento do seu jogo, ele vai ser comparado com todos 0s
outros jogos grandes do mercado” (2005, p. 64). E mesmo que
as industrias local e nacional possam ser consideradas iniciantes
comparadas a mundial, Mastrocola (2012) acredita que o Brasil
tem a capacidade de estabelecer sua industria como um polo
referencial no desenvolvimento de jogos.

Para Ferreira et al. (2009), praticamente nenhuma das
empresas brasileiras de jogos eletrbnicos possuem recursos
abundantes para seus desenvolvimentos e, desta forma,
necessitam compensar o baixo orcamento com criatividade,
administracdo e estratégia para conseguirem desenvolver e
lancar um jogo de sucesso. As dificuldades enfrentadas em
permanecer no mercado pelas empresas podem ser muitas. Para
Moore e Novak (2010), a aparecimento e o fechamento de
empresas é um dos aspectos inevitaveis da industria de jogos.

Para Irish (2005), ndo importa o quanto trabalhar com
jogos possa parecer divertido, esta industria é sobre ganhar
dinheiro. E para se ter sucesso no desenvolvimento de jogos
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eletrénicos e permanecer no mercado, um jogo eletrénico, como
um produto comercial, deve obter resultados financeiros
positivos.

O desenvolvimento de jogos eletrbnicos € baseado no
conhecimento que esta na “cabec¢a dos funcionérios”, e por isso
seu sucesso depende muito da gestdo (SALISBURY, 2003, p.
122). Carter (2004) mostra que apesar do enorme crescimento
que a industria sofreu, ainda h& muitas préticas de
desenvolvimento e gestdo em uso que foram desenvolvidas no
inicio da industria. O autor afirma que s6 recentemente € que 0s
desenvolvedores comecaram a perceber que apenas a criagdo
de conteludo para o0s jogos ndo € necessariamente a maior
dificuldade. Para ele, a gestdo €, as vezes, uma tarefa muito
mais dificil e relevante (2004).

Para que uma empresa possa desenvolver e lancar no
mercado jogos de sucesso, 0 design pode ser utilizado como
vantagem competitiva (BEST, 2006; HOLSTON, 2011; MOZOTA,
2003). Para Salisbury (2003), uma empresa desenvolvedora com
vantagem competitiva possui maiores chances de conquistar
mercado. O design, para Best (2006), cria valor de inovacéo,
funcionalidade, diferenciacdo visual, marca e uma experiéncia
positiva que auxiliam na conquista deste mercado.

Para tanto, de acordo com Cooper e Press (1997), o
design deve ser considerado e gerenciado estrategicamente pela
empresa. Neste sentido, a Gestdo de Design pode ser importante
para que 0s jogos eletrdnicos desenvolvidos alcancem sucesso
no mercado. Porém, como apresenta Mozota (2006), ainda que o
design possa ser considerado um 6étimo parceiro da gestdo, ao
mesmo tempo ele pode ser relegado a criatividade e a
superficialidade de produtos se a empresa nao levar em
consideracao a Gestao de Design.

Para Gimeno (2000) a Gestédo de Design é definida como
0 conjunto de processos de gestdo empresarial dirigido a
maximizar, ao menor custo possivel, a competitividade que
obtém a organizacdo pela incorporacdo e utilizacdo do design
como instrumento de sua estratégia empresarial.

A Gestdo de Design, ao maximizar a competitividade e
minimizar os custos, pode auxiliar a industria de jogos eletrénicos
da cidade e do pais a superar suas dificuldades de
desenvolvimento, principalmente de baixo or¢camento. Desta
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forma, ela pode ser importante para o0 crescimento e
amadurecimento da industria no Brasil.

O profissional responsavel pela Gestdo de Design é o
gestor de design. Para Best (2006), ele é responsavel pela
coeréncia e pela consisténcia da mensagem de design da
organizagdo, e por assegurar que o design esta alinhado a sua
estratégia.

Entretanto, a formacao tedrico-pratica destes gestores,
para Martins e Merino (2011) ainda ndo esta consolidada. Os
profissionais que atuam com Gestdo de Design ainda
apresentam fragilidades que podem comprometer o papel
estratégico do design nas organizacoes.

Neste sentido, esta pesquisa tem como problematica a
investigacdo sobre o conjunto de processos utilizados pelas
empresas desenvolvedoras de jogos da Grande Florianépolis
que sao relacionados ao design. Sendo assim, pesquisar se 0
design faz parte de suas estratégias para que tenham vantagem
competitiva de design e possam aumentar suas chances de
sucesso no mercado.

Para a fundamentacdo que forma a base do referencial
tedrico da pesquisa, foram utilizadas como referéncias livros,
artigos e periédicos da area de design, Gestédo de Design, jogos
eletrénicos e desenvolvimento de jogos eletrdnicos. E para a
compreensdo e descricdo do caso estudado, foram realizadas
entrevistas com gestores de seis empresas desenvolvedoras de
jogos eletrbnicos locais, bem como realizada a analise e sintese
dos dados destas entrevistas e utilizada a Escada de Design,
desenvolvida pelo Centro de Design Dinamarqués, para avaliar a
maturidade do design nas empresas (FLEETWOOD, 2005;
RAPQOSO, 2007).

1.1 CONTEXTUALIZACAO DA PESQUISA

Dos iniciais projetos de pesquisa académica aos atuais
produtos comerciais, em sessenta anos, a indlstria de jogos
eletrénicos passou por diversas mudancas até encontrar em
Florianopolis um conjunto de empresas desenvolvedoras.
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No inicio da década de 1980, logo apds o aparecimento
dos consoles domésticos de videogames e do computador
pessoal, foi que o desenvolvimento de jogos eletrdnicos se
tornou uma indUstria de grande porte e se estabeleceu como
fendbmeno cultural em todo o mundo (KENT, 2001). Os
orcamentos de desenvolvimento variavam entre mil e dez mil
dolares e as equipes eram compostas de alguns individuos ou
mesmo de um Unico desenvolvedor programador, e ainda, a
gestdo era informal e havia geralmente um marco Unico: o jogo
final (HIGHT & NOVAK, 2008).

Com o aumento da tecnologia e das possibilidades
oferecidas pelos consoles e computadores, 0s jogos se tornaram
mais complexos, com orcamentos e equipes maiores. Na década
de 1990, os designers, chamados entdo de artistas graficos, e
musicos comecavam a se envolver no desenvolvimento de jogos
eletrdnicos. As equipes passavam a ter até vinte pessoas e 0s
orcamentos chegavam a um milhdo de dodlares (HIGHT &
NOVAK, 2008).

Atualmente, as equipes de desenvolvimento podem ter
até centenas de pessoas e orcamentos de dezenas de milhdes
de délares. Com o aumento do tamanho das equipes e dos
orcamentos dos jogos, a hecessidade de gestdo também
aumentou. Assim, a gestdo tem se tornado cada vez mais
importante (HIGHT & NOVAK, 2008).

Apesar de que ainda nao haver uma indistria de
desenvolvimento de jogos para console no pais, no Brasil este
mercado chegou a um bilhdo de dolares em faturamento no ano
de 2012, superior 43% ao ano anterior, segundo reportagem da
IDGNow! (2012).

Embora jogos eletrénicos para consoles e computadores
com orgcamentos e equipes grandes sejam uma grande parte de
toda a movimentagdo financeira da industria, desenvolvimentos
de menor tamanho também s&o atraentes para a criacdo de
novas empresas € novos jogos. Para Mastrocola (2012), ndo ha
grandes empresas internacionais no pais para investir no
desenvolvimento de jogos eletrbnicos com orgcamentos e equipes
maiores. Por isso, a industria brasileira desenvolve
principalmente projetos menores como jogos para internet e
redes sociais, smartphones e tablets.
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A industria de jogos eletrénicos no Brasil vém crescendo.
E esperado, até 2015, lucro de 567 milhdes de ddlares e
crescimento de 7,6% (FONTENELLE, 2012). Hoje, os jogos
eletrénicos sao a principal forma de entretenimento para o0s
brasileiros de todas as idades, como apresentado pela
ACIGAMES (2021). Em uma pesquisa realizada pelo IBOPE,
31% da populacéo, isto é, 60 milhdes de brasileiros jogam por
meio de consoles, computadores, smartphones ou tablets
(PRANDONI, 2012).

Mais de 80% dos jogadores de consoles também utilizam
0 computador para jogar e nesta plataforma, 86% jogam na
internet e nas redes sociais; e ainda, dois ter¢cos dos jogadores
gue possuem telefone celular ou smartphone, utilizam o aparelho
para jogar, enquanto 15% dos donos de tablets jogam no
aparelho (ACIGAMES, 2012).

O mercado de jogos para internet, redes sociais,
smartphones e tablets atingiu 300 milhdes de ddélares em 2011
(ORLAND, 2011). O numero de jogadores destas plataformas
aumentou mais de 20% de 2011 para 2012 (ACIGAMES, 2012).

A grande quantidade de jogadores de diferentes
plataformas, para James Portnow (2010), é um dos fatores que
fazem do Brasil “[...] um lugar de infinitas possibilidades”. Para
ele, o pais possui vontade, riqueza e tamanho suficientes para
ser um dos proximos expoentes na industria de jogos eletrénicos.
Desta forma, o mercado para os jogos desenvolvidos no pais
pode ser considerado promissor pelo seu nimero de jogadores e
pelo seu crescimento. Entretanto, segundo o autor, a indUstria
brasileira enfrenta a inexperiéncia de suas empresas, o0 nimero
reduzido de financiamentos de projetos de jogos, a complexidade
na distribuicdo, o apoio restrito do governo a investimento
estrangeiro na industria e, principalmente, a pirataria.

Sobre as empresas desenvolvedoras de jogos eletrénicos
no Brasil, em dados levantados pela ABRAGAMES (2008), pode-
se observar que oficialmente as primeiras empresas foram
fundadas em 1992. Na pesquisa “As desenvolvedoras de games
do Brasil” realizada pela ACIGAMES (2012) com 104 empresas,
pode-se conferir que o faturamento da indulstria nacional é de
mais de vinte milhGes de reais, sendo que metade das empresas
fatura até 500 mil reais por ano. O numero de colaboradores
envolvidos com o desenvolvimento de jogos no pais é de 524 e
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60% das empresas pesquisadas possuem menos de 10
colaboradores. A maioria das empresas, ou 61% delas, possuem
até cinco anos de existéncia e nos Ultimos cinco anos, mais de
60 novas empresas desenvolvedoras foram criadas; em 2007
eram 40 e hoje sdo mais 100 operando no pais. Com estes
dados é possivel verificar que a industria no Brasil ainda é
iniciante e em grande parte formada por pequenas empresas.

Como parte da industria nacional, Moore e Novak (2010)
apresentam a cidade de Floriandpolis, ao lado de Sdo Paulo e
Rio de Janeiro como um expoente no Brasil e na América Latina.
A Grande Florianépolis atualmente conta com 17 empresas
voltadas a esses jogos, que podem ser desenvolvedoras ou
produtoras de conteddo em audio e video. Essas empresas
empregam mais de 200 pessoas. E a maioria delas desenvolve
jogos para smartphones e tablets, internet e redes sociais e
computadores e tem o mercado internacional como seu maior
comprador (CALDAS, 2012).

Galisi (2009), em relacdo a industria do pais, ressalta que
é importante que se procure incentiva-la com acdes de governo,
de entidades de apoio e com a formacdo de profissionais que
conhecam melhor o publico brasileiro e que possam trabalhar as
tematicas de seu universo cultural nos jogos. Para Best (2010), o
estimulo a novos negécios e empresas pode incentivar a criagao
de novos postos de trabalho, a melhoria dos empregos e ainda
aumentar dos niveis de renda e gastos.

Os governos federal, estadual e municipal, assim como
entidades nacionais e locais, tém percebido a importancia da
inddstria tecnolégica na regido, na qual se insere o0
desenvolvimento de jogos eletrénicos. Dentro deste contexto, a
industria conta com diversas ac¢des de incentivo.

O Ministério da Cultura, na pessoa da Ministra Anna
Maria Buarque de Hollanda, publicou em 2011 a Portaria n°
116/2011/MinC que estipulou o0s jogos eletrénicos como
segmento audiovisual compreendido nos projetos culturais que
podem ser apresentados perante 0s mecanismos de incentivos
fiscais do PRONAC - Programa Nacional de Apoio a Cultura.
Este programa possui o0 objetivo de estimular produtos culturais e
promover a difusdo da cultura brasileira. Por meio de patrocinios
e doacles dedutiveis em imposto de renda, empresas e
cidaddos podem aplicar uma parte do imposto de renda em
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acOes culturais como o0s jogos eletrbnicos. Assim, empresas
desenvolvedoras podem captar estes recursos para financiar
seus projetos. Desta forma, o MinC considera 0S jogos
eletrénicos com elementos culturais e contribui para a inddstria
do pais por meio de suas ag¢bes de estimulo.

Em 2010, como associagéo nacional que retne diferentes
tipos de empresas da industria, a ACIGAMES foi uma das
responsaveis pela criacdo do Projeto Jogo Justo. Esta iniciativa €
importante para a reducdo dos impostos sobre os produtos da
inddstria e para o aumento no combate ao contrabando e a
pirataria em todo o pais (FONTENELLE, 2012).

Em Santa Catarina, Fontenelle (2012) mostra que ha
profissionais competentes, legislacdo favoravel, e perspectiva
nacional; que sao capazes de fazer com que o estado alcance
destaque na industria brasileira.

Para a formacéo de profissionais, o estado conta com 18
cursos graduacdo e poés-graduacdo em design, programacao e
midias digitais em instituicdes publicas e privadas que
possibilitam a insercdo e o aprimoramento da mao de obra da
industria local (FONTENELLE, 2012).

Observa-se no estado também, a formacdo e a
consolidacéo de polos tecnolégicos como o polo de producéo de
softwares de entretenimento em 2007, chamado de SC Games
ou Santa Catarina Games. Este polo conta com a criagcdo de uma
incubadora com sete pequenas empresas pela Secretaria de
Estado do Desenvolvimento Econdmico Sustentavel nas pessoas
do secretério Jean Kuhlmanne e do diretor de Desenvolvimento
de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo Paulo Mendes Luna. Em
2009, o governador Luiz Henrique da Silveira formalizou
oficialmente a SC Games e Entretenimento Digital como um
programa do governo estadual por meio do decreto n° 2.338, de
21 de maio daquele ano. Seu objetivo € capacitar, estimular e
divulgar o potencial do setor catarinense de desenvolvimento de
software para entretenimento (ROESE, 2010; SDS, 2007).

Uma organizagdo que colabora com incentivos as
empresas de tecnologia do estado é a ACATE. Localizada em
Floriandpolis, ela atua em prol do desenvolvimento do setor de
tecnologia de Santa Catarina. Dentre as suas iniciativas esta a
Vertical de Games, que é o grupo de empresas de tecnologia
que atuam no desenvolvimento e comercializacdo de solucdes
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para o segmento jogos eletrbnicos e entretenimento. Esta
Vertical rellne empresas para reunides e organizacdo de
iniciativas que incentivem a industria local (ACATE, 2012).

Dentre as agdes de estimulo a industria de jogos
eletrénicos de Floriandpolis, o0 governo municipal, na pessoa do
prefeito Dario Elias Berger, aprovou em 2012 a Lei complementar
N° 432 ou Lei Municipal de Inovagdo, que cria sistemas,
mecanismos e incentivos a atividade tecnoldgica e de inovacao
nas quais se encaixa o desenvolvimento de jogos eletrdnicos
(PMF, 2012).

Entretanto, apesar da potencialidade das industrias local
e nacional e das a¢des de estimulo que elas vém recebendo, ndo
foram encontradas dados de pesquisas relacionadas ao design e
a sua gestdo nas empresas da Grande Florianépolis. O objeto de
discussdo desta dissertacdo, entdo, é falta do conhecimento
sobre a presenca e a participacédo do design nestas empresas. E
dentro deste contexto que se enquadra esta pesquisa, que busca
investigar o emprego da Gestdo de Design no desenvolvimento
de jogos eletrdnicos neste estudo de caso.

A Grande Florianépolis possui uma industria focada em
tecnologia. Neste contexto, as empresas de entretenimento
digital chamam a atencdo. Desta forma, a pergunta que esta
pesquisa pretende responder é: Qual é a amplitude da presenca
do design neste segmento?

1.2 OBJETIVOS GERAL

Analisar a utilizacdo da Gestdo de Design nas empresas
desenvolvedoras de jogos eletrdnicos da Grande Floriandpolis.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Organizar 0s conceitos pertinentes para esta
pesquisa de Gestédo de Design e desenvolvimento
de jogos eletrénicos;
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e Examinar como o design é gerido nas empresas
pesquisadas;

e Classificar a Gestdo de Design das empresas
pesquisadas em relagcdo a sua a maturidade
segundo a Escada de Design desenvolvido pelo
Centro Dinamarqués de Design.

1.4 JUSTIFICATIVA

Uma das linhas de pesquisa do Programa de Pos-
Graduacdo em Design e Expressdo Grafica da Universidade
Federal de Santa Catarina é a linha de Gestdo estratégica do
design gréfico, com o aprofundamento de estudos relacionados a
gestdo aplicada ao design. Esta pesquisa esta inserida nesta
linha porque investiga os processos de gestdo relacionados ao
design no desenvolvimento de jogos eletrénicos.

Com maior embasamento sobre a Gestdo de Design no
desenvolvimento de jogos eletrénicos no caso estudado, esta
pesquisa pode contribuir para uma melhor visualizagdo da
utilizacdo do design na industria local no periodo em que foi
realizado o estudo de caso, que reflete os estagios iniciais de
uma industria que pode vir a contribuir com a regido e com o
pais.

E ainda, devido a presenca de iniciativas de
desenvolvimento tecnoldégico em FlorianOpolis, empresas
desenvolvedoras de jogos podem se beneficiar de tal estudo
para que, pela compreensédo da industria na qual estdo inseridas
e pela capacidade estratégica do design, possam despertar o
interesse pela Gestdo de Design para aumentar a qualidade dos
seus processos de desenvolvimento e de seus produtos.

Vale lembrar que o conhecimento gerado pelo estudo de
caso realizado néo pode ser generalizado. Entdo, as descobertas
desta pesquisa devem ser utilizadas como um retrato para a
compreensado da realidade no periodo de realizacdo do estudo
de caso. Elas ndo podem ser utilizadas como base para a
compreensdo de qualquer outro caso, em qualquer outro tempo
ou lugar.
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1.5 DELIMITAGAO DO TEMA

A pesquisa se restringe as empresas da Grande
Floriandpolis participantes da Vertical de Games da ACATE
durante os meses de agosto, setembro e outubro de 2012.

Nesta pesquisa, empreendimentos e projetos que nao
envolvem jogos ou propriedade intelectual de design propria,
ainda que destas mesmas empresas, ndo foram considerados.

Como o foco da pesquisa sdo 0s processos gerenciais,
ndo foram pesquisados dados financeiros e econémicos das
empresas e tampouco foram investigados 0s seus jogos.

As entrevistas utilizadas como instrumento de coleta de
dados do estudo limitaram-se aos gestores do desenvolvimento
de jogos ou profissionais com responsabilidades similares. Esta
delimitacdo aconteceu pelo fato de que estes profissionais séo
responsaveis pelas tomadas de decisdo estratégicas
relacionadas ao design no desenvolvimento e possuem
relacionamento proximo as estratégias da organizacdo. Assim,
sdo profissionais que possuem conhecimento suficiente para
esta pesquisa sobre como as empresas em que trabalham
gerenciam o design no desenvolvimento de seus jogos
eletrénicos.

Como um estudo de caso, suas descricbes e
consideracdes se baseiam somente nas empresas pesquisadas
durante o periodo de realizacdo das entrevistas. Assim, nao
podem ser generalizadas para outras localidades e outros
periodos.

1.6 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

No capitulo 1 encontra-se a Introducdo que contém:
contextualizagdo, objetivos geral e especificos, pergunta da
pesquisa, justificativa, delimitacdo, caracterizacdo da pesquisa e
estrutura da dissertacéo.

No capitulo 2 estd a fundamentacdo tedrica sobre os
temas: conceitos de jogos eletrénicos, desenvolvimento de jogos
eletrénicos, o design no desenvolvimento de jogos eletronicos,



37

estratégia corporativa, design como vantagem competitiva e
Gestao de Design.

No capitulo 3 estdo os procedimentos metodoldgicos
utilizados na pesquisa.

No capitulo 4 estd o estudo de caso, com os relatérios
individuais de cada unidade caso e a sintese dos dados
cruzados.

No capitulo 5 estdo as consideragBes finais desta
dissertacdo e sao seguidas de Referéncias e Apéndice.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

E pesquisa apresenta, como primeiro ponto, uma
pesquisa bibliogréfica, na organizagdo dos conceitos pertinentes
para a fundamentacdo tedrica deste estudo de caso. Para Yin
(2005), este ponto auxilia na operacionalizagdo dos projetos de
estudo de caso e os deixa mais explicitos. O objetivo entéo,
deste ponto é o de organizar as principais contribuicdes teéricas
existentes sobre o tema pesquisado.

Desta forma, a seguir estdo organizados 0s conceitos de
desenvolvimento de jogos eletrénicos e de Gestdo de Design
pertinentes a esta pesquisa.

2.1 CONCEITOS DE JOGOS ELETRONICOS

Como forma de entretenimento, os jogos fazem parte da
humanidade ha séculos e sao parte da vida humana (HUIZINGA,
1996). Murray (2003) diz que nos jogos as pessoas tém a
oportunidade de encenar sua relagdo com o mundo e que elas
podem experimentar o desejo de vencer as adversidades e de
superar as derrotas para dominar e compreender a complexidade
da vida.

Com o0s avangos tecnoldgicos, 0s jogos comecaram a
migrar também para o meio eletrénico (FRIGERI & ZORDAM,
2010). Segundo Rollings & Morris (2004), os jogos, ao explorar
as oportunidades da midia eletrbnica e do processamento do
software, possuem vantagens sobre outras formas de jogo. Por
isso, segundo o0s autores, eles sdo mais emocionantes e
imediatos que 0s jogos de tabuleiro e possuem apresentacdo
mais interessante e mais conteddo que as narrativas literérias.

Os jogos eletrénicos sdo um tipo de jogo que possuem a
especificidade de serem processados e operados por meio de
um computador ou de outra midia eletrénica, resultando em uma
linguagem estética prépria (GALLO, 2004). Para Schuytema
(2008), o jogo eletrénico é uma atividade ladica limitada pelas
regras e pelos universos do préprio jogo, em que o jogador é
compelido a tomar decisbes e realizar acdes que resultam em
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uma condicao final. Estas regras e universos séo controladas por
um programa digital para proporcionar um contexto para as
decisbes e agbes e criar situagfes de jogo com o objetivo de
desafiar o jogador. O contexto e o desafio sdo responsaveis pela
diversdo do jogador, e ndo somente o sucesso da chegada a
condicéo final do jogo.

A Softex (2005) incrementa este conceito ao adicionar a
particularidade do uso de midias digitais, programas interativos e
interfaces audiovisuais a essa atividade ludica. Santaella &
Feitoza (2009), Sato (2009) e Carter (2004) também o
incrementam ao destacar os fundamentos da experiéncia destes
jogos para o jogador, com a imersao, a interacao e a navegagao
espacial que somente 0s jogos eletrbnicos proporcionam.

Para este trabalho, o0s jogos eletrdnicos sédo considerados
produtos que utilizam midias eletrdnicas, processamento de
programas computacionais e interfaces audiovisuais para
oferecer ao usuario, ou jogador, uma uma atividade Iudica,
imersiva, interativa e espacial de decisdes e a¢des dentro de
regras e universos proprios com um objetivo como condicao final.
Estes jogos ainda podem ser classificados em diferentes tipos
apresentados a seguir.

2.1.1 Tipos de jogos eletrénicos

Os jogos eletrbnicos podem ter diferentes tipos de
classificacdo. Podem ser classificados pelo género, que € o tipo
de atividade de jogo oferecida ao jogador; pela plataforma, que &
o tipo de aparelho eletrdonico responsével pelo processamento
computacional; e pela distribuicdo, que € a forma pela qual o
jogador tem acesso ao jogo.

A classificacao por género de jogo, de acordo com Hight
e Novak (2008) divide os jogos em acdo, aventura, acéo
aventura, MMOGs - Massively Multiplayer Online Games ou
Jogos online para muitos jogadores, quebra-cabecas, RPGs —
Role Playing Games ou Jogos de Encenacdo de Papéis,
estratégia, simulacéo, esporte, horror, jogos casuais, jogos sérios
e advergames. As descricdbes de cada género podem ser
observadas na tabela 1 na pagina seguinte:
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Tabela 1 - Género de Jogos Eletrénicos

Género

Descricdo

Acéo

Os jogos de agdo envolvem movimentos rapidos e
necessitam de reflexos ageis, como os jogos de
luta, de tiro, de corrida, e de movimentacdo de
personagens pelo universo de jogo.

Aventura

Os jogos de aventura oferecem ao jogador a
possibilidade de explorar mistérios e resolver
enigmas no universo do jogo, como nos jogos com
histérias e narrativas que o jogador deve seguir e
desvendar.

Acdao
Aventura

Os jogos de acao aventura séo hibridos entre a
rapidez e a agilidade dos movimentos da acgéo
com a exploracdo e resolucdo de mistérios da
aventura.

MMOs

Os MMOs permitem que milhares de jogadores
estejam simultaneamente dentro de um mesmo
universo de jogo e possam interagir entre si,
dentre estes jogos podem estar diferentes
atividades como aventura e acao.

Quebra-
cabeca

Os jogos de quebra-cabeca sdo desafios
mentais que o0 jogador deve superar, COMO NOS
casos de problemas matematicos e espaciais.

RPGs

Os RPGs oferecem um universo de jogo onde
0s jogadores podem desempenhar papéis em
suas acdes e decisdes como se fossem 0s seus
proprios personagens.

Estratégia

Os jogos de estratégia oferecem ao jogador a
possibilidade de gerenciar recursos como
pessoas, veiculos, armas, entre outros para
conquistar um objetivo, como no caso dos jogos
de estratégia de guerra.

Simulacéao

Os jogos de simulacdo sdo aqueles nos quais as
suas regras sao baseadas no mundo real de
forma fiel, oferecendo uma atividade realista ao
jogador, como os simuladores de pilotagem de
aeronaves.

Esporte

Os jogos de esporte reproduzem as regras e a
estética dos esportes. Eles podem ser
colocados também no género de simulacdo
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gquando emulam de forma realista 0 mundo real.

Horror Os jogos de horror podem ser descritos como
jogos de acdo com tematicas de terror para
assustar o jogador.

Jogos Os jogos casuais sdo desenvolvidos para serem

casuais jogados em intervalos curtos de tempo.
Geralmente sao jogados na internet e nas redes
sociais ou nos dispositivos portateis como
tablets e smartphones.

Jogos sérios  Os jogos sérios sdo utilizados como
instrumentos de educacéo e treinamento, como
0S jogos empresariais.

Advergames Os advergames sdo jogos eletrdnicos
desenvolvidos para divulgar uma marca ou um
produto geralmente em websites de empresas e
nas redes sociais ou em dispositivos portateis.

FONTE: Adaptado de Hight e Novak (2008)

A classificacé@o por plataforma divide os jogos eletrdnicos
naqueles que sdo processados por consoles de videogames e
consoles portateis, computadores, e dispositivos moéveis como
telefones celulares, smartphones e tablets (MOORE & NOVAK,
2010).

Consoles de videogames sdo os dispositivos mais
populares para os jogadores. Eles sao faceis de usar e possuem
um controle manual, chamado de joystick (HIGHT & NOVAK,
2008). Sao geralmente utilizados em casa, conectados a um
aparelho de televisdo. Enquanto os consoles portateis podem ser
levados junto ao jogador ja que possuem tamanho reduzido e
contam com uma tela para a sua interface (NOVAK, 2008).
Atualmente, os maiores fabricantes de consoles séo a Microsoft
com o XBOX360, a Sony com o PlayStation 3 e a Nintendo com
o WIl e WII U. Os consoles de videogames sdo mostrados na
tabela 2 na pagina seguinte:
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Tabela 2 - Fabricantes e Consoles de Videogames
Microsoft

Sony

PlayStation 3

Nintendo

FONTE: Do Autor (2013)

Estes fabricantes de consoles de videogames, que
também fabricam consoles portateis, exercem influéncia sobre os
desenvolvimentos dos jogos eletrbnicos que serdo jogados em
seus consoles (SALISBURY, 2003). Eles possuem o controle de
qualidade e mantém a consisténcia dos jogos. Para que uma
empresa desenvolvedora possa desenvolver e lancar jogos para
estes consoles, deve utilizar um “devkit’”, que é um kit de
desenvolvimento proprietario fornecido pelo préprio fabricante.
Conseguir acesso aos devkits pode ser dificil e caro para um
desenvolvedor iniciante, entdo € por isso que muitos
desenvolvedores, como os desenvolvedores brasileiros,
comecam criando jogos para serem jogados em outras
plataformas (HIGHT & NOVAK, 2008).
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Dentre estas outras plataformas esta o computador, que
€ uma plataforma relativamente barata e facil de trabalhar. Ao
contrario dos consoles, o computador ndo é uma plataforma
proprietaria (NOVAK, 2008). N&o ha restricdes ou aprovacdes de
fabricantes necessarias para criar jogos para o computador.
Assim, como ndo ha devkits préprios e ndo ha taxas de licenca
de desenvolvimento, os custos de producdo sao geralmente mais
baixos e as margens de lucro podem ser mais altas (HIGHT &
NOVAK, 2008).

As outras plataformas, além de consoles e
computadores, que geralmente possuem jogos mais elaborados,
sdo os dispositivos moveis, como tablets, telefones celular e
smartphones. Elas sdo uma alternativa para os desenvolvedores
com projetos menores, mas ndo com menores ambicdes. Para
Moore e Novak (2010), "O mercado de jogos para dispositivos
moéveis é uma parcela que vale bilhdes de dolares na indistria
mundial". Os autores citam a Apple, que fabrica smartphones e
tablets, e que pode ser comparada aos fabricantes de consoles
guanto ao nimero de jogos e jogadores em seus aparelhos.

Os jogos dos diversos géneros e das diversas
plataformas podem ser classificados segundo sua distribuic&o.
Atualmente os jogos sdo distribuidos fisica ou digitalmente. A
distribuicao fisica ocorre em op¢des de midia que incluem algum
tipo de disco 6tico como discos Blue-Ray e DVD (HIGHT &
NOVAK, 2008). A distribuicdo digital € a venda, transferéncia
gratuita ou acesso de software diretamente para o consumidor.
As distribuidoras, principalmente de contelddo para dispositivos
moéveis, mantém um servidor com um catalogo de jogos e
atualizagBes para que o consumidor 0os compre ou acesse por
download ou streaming da Internet (HIGHT & NOVAK, 2008).

Dentro desta distribuicdo digital também estdo os jogos
para internet e redes sociais, que sdo acessados e jogados nos
websites de empresas ou nas redes sociais em que estdo o0s
jogadores. A distribuicdo digital pela internet com a distribuicéo
de jogos para telefones celular, smartphones, tablets, internet e
redes sociais, segundo Best, “[...] possibilitou novas formas de
producdo e compartilhamento, de bens de consumo servicos,
ideias e interesses, e levou a criagdo de novos modelos de
negocios” (2010, p. 140).
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Dentre as empresas que desenvolvem jogos eletrénicos
dos diferentes géneros, para diversas plataformas e que
distribuem seus produtos fisica ou digitalmente como visto, ha
diferentes tipos na industria, como apresentadas a seguir.

2.1.2 Tipos de empresas de jogos eletronicos

A industria de jogos eletrénicos é composta por dois tipos
de empresas, as desenvolvedoras e os “publishers™. A primeira
desenvolve o0s jogos, enquanto o segundo lida com sua
distribuicéo e comercializagéo.

As desenvolvedoras podem variar de equipes muito
pequenas, com algumas pessoas que desenvolvem jogos para
uma Unica plataforma, até muito grandes com centenas de
empregados que trabalham em mdltiplos jogos para diferentes
plataformas simultaneamente. Entretanto, Moore e Novak (2010)
mostram que a maioria das empresas desenvolvedores tendem a
ser pequenas, com menos de 100 funcionarios; que é o caso da
industria brasileira.

Os publishers financiam projetos internos de
desenvolvimento ou investem em projetos de empresas
desenvolvedoras para distribuirem e comercializarem estes jogos
(SALISBURY, 2003). Eles assumem o risco do investimento e
pagam as desenvolvedoras pelo jogo. (HIGHT & NOVAK, 2008,
p. 56). Geralmente sdo maiores do que as desenvolvedoras, pois
precisam de departamentos adicionais ao desenvolvimento como
marketing, publicidade, vendas, financas, armazenagem,
logistica e departamento juridico (MOORE & NOVAK, 2010).

As empresas desenvolvedoras que nao utilizam um
publisher para financiar seus jogos ou distribuir e comercializar
seus produtos sdo chamadas de independentes. De acordo com
Moore e Novak (2010), a cada ano surgem novas
desenvolvedoras independentes que conseguem se manter no
mercado e até langar jogos de sucesso. Entretanto, para o0s
autores, algumas destas desenvolvedoras morrem porque nhao

! O termo “publisher” em inglés é utilizado na indUstria de jogos no Brasil por

isso este trabalho ndo o traduz.
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conseguem desenvolver novos jogos para manté-las no mercado
ou decidem que o retorno financeiro sobre o esforco de
desenvolvimento ndo vale a pena.

Estas novas desenvolvedoras, em estagio inicial, devem
trabalhar em desenvolvimentos de jogos que podem ser
concluidos em poucos meses com equipes e investimentos
menores. Este € o caso dos jogos para dispositivos moveis e
internet e redes sociais, 0s quais podem ser desenvolvidos para
obter caixa para novos investimentos, ganhar experiéncia e criar
uma boa reputacdo por jogos terminados dentro do prazo
(MOORE & NOVAK, 2010).

O crescimento destes tipos de jogos somados aos
investimentos pequenos com equipes reduzidas e cronogramas
menores, se comparados aos desenvolvimentos para jogos de
consoles de videogames e computadores, resultou na abertura
de varias empresas independentes. E uma vez que estas
empresas se tornam financeiramente estaveis, elas podem
considerar fazer jogos para videogames e computadores
(MOORE & NOVAK, 2010).

E além disso, para Mastrola (2012), novos modelos de
receita aliados a distribuicdo digital de jogos para dispositivos
moéveis, como a App Store da Apple, tornaram possivel que
empresas desenvolvedoras pequenas e independentes
conseguissem distribuir e vender seus jogos a centenas de
milhdes de jogadores pelo mundo sem a presenca intermediaria
de um publisher.

2.2 DESENVOLVIMENTO DE JOGOS ELETRONICOS

Ainda que existam diferentes tipos de empresas, o
desenvolvimento de jogos eletrbnicos geralmente segue um
processo padrdo universal dentro de uma estrutura
organizacional ja estabelecida na induastria e na literatura
especializada, como apresentados a seguir.
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2.2.1 Estrutura organizacional e profissionais de jogos
eletrénicos

Na industria de jogos eletrdnicos a colaboracdo entre
diversos profissionais € fundamental paraum bom resultado
(IRISH, 2005). Para Rollings e Morris (2004), o trabalho em
equipe no desenvolvimento € uma necessidade. Este trabalho
bem gerenciado mantém o desenvolvimento no rumo certo;
enquanto outros mal gerenciados perdem o rumo até serem
cancelados (HIGHT & NOVAK, 2008).

A estrutura de uma empresa desenvolvedora se divide
em duas grandes categorias, a gestdo e a producdo. A gestdo
envolve o funcionamento da empresa enquanto a producéo
envolve a criacdo dos produtos, isto é, a criacdo dos jogos
eletrénicos. E dentro destas categorias a estrutura da
organizacdo é geralmente dividida entre trés grupos de pessoas:
conselho de administracdo, formado pelos acionistas e
conselheiros, e executivos como os chefes, presidente e vice-
presidentes; diretores e produtores; e produtores associados e
funcionarios (Figura 1). Estes grupos dividem-se respectivamente
em atribuices estratégicas (“Executive”), taticas (“Functional”) e
operacionais (“Operational”) (MOORE & NOVAK, 2010, p. 61).
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Figura 1: Estrutura Organizacional e Profissionais de uma grande empresa
Fonte: Adaptado de Moore e Novak (2010, p. 61)

Os acionistas sdo os proprietarios da empresa, que junto
com os conselheiros, os chefes, o presidente e o0s vice-
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presidentes sdo responsaveis pelas decisdes importantes sobre
0S rumos que a empresa deve tomar nos negocios (MOORE &
NOVAK, 2010). Os conselheiros sao pessoas com experiéncia
empresarial que podem ou ndo ser acionistas. Assim, este
conjunto de profissionais sdo responsaveis pela elaboracdo da
estratégia da empresa (SALISBURY, 2003).

O produtor e os diretores sédo responsaveis pela tomada
de decisbes importantes sobre a execugédo das estratégias em
suas é&reas funcionais. Dependendo do tamanho da empresa, é
possivel ter uma ou mesmo varias camadas de gestdo para
supervisionar o trabalho de uma grande quantidade de
colaboradores (MOORE & NOVAK, 2010).

Os produtores associados s&o responsaveis por
gerenciar os funcionarios que, ao seguir as estratégias da
empresa, criam o0s jogos. Estes funcionarios geralmente
possuem papéis universais independentemente do tamanho da
empresa. Nas empresas estes papéis incluem: game designers,
designers chamados também de artistas, programadores e
testadores (MOORE & NOVAK, 2010; SCHUYTEMA, 2008).

Os game designers sdo responsaveis por fazer com que
0 jogo seja divertido ao criar as suas regras e seus universos. Os
designers ou artistas, criam os elementos de interface de um
jogo eletrdnico como seus ambientes, personagens e objetos de
interacdo. Os programadores criam o software, ao escrever 0s
coédigos de programacdo do funcionamento do jogo. E, por
ultimo, os testadores desenvolvem planos de testes e
inspecionam o jogo em busca de problemas (HIGHT & NOVAK,
2008).

Como mostra Irish (2005), as empresas de jogos
possuem diferentes métodos de desenvolvimento, processos de
gestdo e requisitos de trabalho para cada profissional envolvido e
0s papéis que foram apresentados sdo um "melhor cenério".
Estes papéis ndo sdo necessariamente as posicdes que uma
pessoa ocupa permanentemente. Em vez disso, Rolling e Morris
(2004) apresentam estes papé€is como "chapéus" que um
profissional pode usar durante um tempo. Os envolvidos no
desenvolvimento de um jogo eletrdnico podem usar um chapéu
por um longo tempo, enquanto usa outros chapéus por periodos
mais curtos. E comum que o0s envolvidos muitas vezes



49

preencham mais de uma funcdo usando mais de um chapéu ao
mesmo tempo.

Porém, independente dos “chapéus” que os envolvidos
no desenvolvimento usem, quanto maior € a equipe de criagéo,
maior a necessidade de gestores. Os cargos de gestdo nas
empresas desenvolvedoras geralmente sao de produtores, que
exigem um profundo conhecimento de negdcios. Desta forma,
especificamente nesta industria hé este profissional que permeia
as atribuicdes estratégicas, taticas e operacionais nas unidades
funcionais de Game Design, Design ou Arte, Programacdo e
Testes, tornando o desenvolvimento mais eficiente e eficaz
(MOORE & NOVAK, 2010).

2.2.1.1 Produtor de jogos eletrénicos

A gestao da equipe de criacao de jogos eletrbnicos, bem
como a responsabilidade total pelo gerenciamento do projeto
como um negdcio, é responsabilidade do produtor. Isto significa
gue este profissional é responsavel pela gestdo dos custos e
lucros para que a empresa possa atingir os seus objetivos
(IRISH, 2005).

Os produtores podem nao participar da elaboracdo das
estratégias da empresa, mas eles sdo os lideres nas atribuices
operacionais do desenvolvimento. Esta lideranga cria um
ambiente harmonioso, melhorando a produtividade da equipe e
se comunicando com as demais atribuicfes taticas e estratégicas
da empresa (HIGHT & NOVAK, 2008; MOORE & NOVAK, 2010).

Dentre as responsabilidades do produtor também esta a
interacdo dos membros da equipe de criacio com o0s
departamentos de marketing, financeiro e juridico, bem como
com 0s executivos da empresa e se existir, com o publisher
(Rollings & Morris, 2004). Nestas interacdes com os diferentes
envolvidos de diferentes atribuicBes na estrutura organizacional,
ele fica responsavel por definir o pablico-alvo do jogo eletrénico,
0 potencial de mercado e a estimativa de retorno sobre o
investimento no desenvolvimento, bem como fazer com que a
equipe consiga desenvolver o jogo dentro do cronograma,
dentro do orcamento, e tdo perto da visdo expressa nos
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documentos que direcionam o desenvolvimento quanto possivel
(HIGHT & NOVAK, 2008, p. 19).

A posicdo dos produtores na empresa faz com que eles
possam direcionar a visdo e o trabalho das equipes. Isto significa
gue ele participa ativamente nas reuniées operacionais, taticas e
até estratégicas e toma decisbes quando necessario. Por isso, 0
produtor deve decidir como as estratégias de devem ser
colocadas em prética no desenvolvimento (IRISH, 2005).

Para colocar estas estratégias em pratica, € necessario a
operacionalizacdo do desenvolvimento dos jogos eletrbnicos.
Este desenvolvimento segue geralmente um padrdo, que €
apresentado a seguir.

2.2.2 Fases do desenvolvimento de jogos eletrénicos

Schuytema (2008) observa que o desenvolvimento de
jogo eletrdnicos passa geralmente por trés fases, que sao a pré-
producao, a producdo e a pés-producdo. Moore e Novak (2008)
acrescentam ainda, as etapas de conceito, de protétipo e de
vers@es intermediarias de alpha, beta e gold.

Para este trabalho sdo considerados cinco fases de
desenvolvimento, agregando as fases apresentadas pelos
diferentes autores citados. Assim, um desenvolvimento universal
de jogos eletronicos segue as fases de conceito, de pré-
producao, de protétipo, de producao, de versbes incrementais, 0
milestone de lancamento comercial do jogo, e a fase de pds-
producdo, como na Figura 2 abaixo.

Conceito  Pré-Produgéo Prototipo | Produgdo WY ELT) Jell) Pés-Produgéo

Versées Incrementais Langamento Comercial

Figura 2: Fases do Desenvolvimento de Jogos Eletrénicos
Fonte: Adaptado de Moore e Novak (2008)

A seguir sdo apresentadas com maiores detalhes cada
uma destas fases.
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2.2.2.1 Conceito

A fase de conceito cria a ideia do jogo em uma ou duas
frases e é formada por uma equipe pequena, com 0s objetivos de
identificar o mercado, avaliar os recursos da empresa e escrever
uma proposta conceitual de um jogo eletrdnico que possa ter
sucesso comercial (NOVAK, 2008).

Nesta fase, cada profissional envolvido possui uma
responsabilidade, como mostram Hight e Novak (2008), o
produtor € responséavel pela supervisdo da conceituagédo e pela
documentacdo das decisbes. O diretor de game design tem a
responsabilidade da determinacdo das ideias a respeito das
regras e do universo do jogo e de conduzir discussdes com a
equipe. Os designers ou artistas criam desenhos conceituais e
storyboards para ilustrar a estética do jogo, bem como definir o
periodo de tempo, os personagens e o estilo baseados nas
ideias do game design. E o diretor de programacdao cria maneiras
de utilizar e demonstrar as capacidades tecnoldgicas a partir dos
conceitos do game design e do design ou arte do jogo.

Com esta fase encerrada e o conceito criado, ele precisa
ser examinado pelos envolvidos nas atribuicbes taticas e
estratégicas da empresa e pelo publico (HOLSTON, 2011). Se o
conceito for considerado bom com possibilidades de sucesso
comercial, o desenvolvimento passa para a proxima fase, a pré-
producdo.

2.2.2.2 Pré-Producéo

A pré-producdo é a fase na qual a equipe trabalha na
definicdo das linhas de producdo, identificando as necessidades
para fazer o jogo e delineando os detalhes do universo e regras
do jogo (IRISH, 2005).

Nesta fase é realizado o planejamento da produgéo das
regras e universos, dos codigos de programacdo, e dos
elementos audiovisuais da interface do jogo. Este planejamento
gera listas de elementos de conteldo que serdo os documentos
principais de desenvolvimento que devem fornecer informacdes
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suficientes para determinar o escopo do desenvolvimento, bem
como o0s procedimentos para revisar, aprovar e distribuir as
alteracbes neste documentos. Dentre o0s documentos mais
importantes estdo o GDD, ou Documento de Game Design, o
TDD, ou Documento de Detalhamento Técnico e 0 ASG, ou guia
de estilo de arte do jogo (FOX, 2005).

O GDD direciona todas as atividades dos profissionais
envolvidos no desenvolvimento (ROLLINGS & MORRIS, 2004).
Ele deve conter os elementos da histéria, as descricbes de
personagens, dos ambientes e dos mapas, as caracteristicas e a
mecanica das regras de jogo e das interfaces (HIGHT & NOVAK,
2008).

O TDD descreve o0s aspectos mais Uteis para os
programadores como a arquitetura do sistema, as interfaces de
programacéo, a infraestrutura, a descricdo dos componentes de
programacéo e os casos de uso (HIGHT & NOVAK, 2008).

E o documento chamado guia de estilo de arte descreve
a abordagem estética para o jogo. Este guia servira de referéncia
para os designers na identificacdo de elementos de interface e o
estabelecimento de normas para o seu desenvolvimento. Este
documento serve como base para a descricdo da linguagem do
jogo que reflete o esperado pelo publico-alvo e pelo mercado.
(HIGHT & NOVAK, 2008).

Estes documentos, para Carter (2204), auxiliam a gestéo
a lidar com o grande volume de informagdes do
desenvolvimento. Para ele, as decisbes devem ser
documentadas e cuidadosamente gerenciadas para que o0
desenvolvimento ndo fique restrito as “cabecas” dos integrantes
da equipe.

Assim, com a pré-producao concluida e a continuacdo do
desenvolvimento aprovada pelos envolvidos nas atribuicbes
taticas e estratégicas da empresa, 0 passo seguinte € criar um
prototipo do jogo (NOVAK, 2008).

2.2.2.3 Protétipo

Na fase de protétipo a equipe constréi um protétipo
tangivel, possivelmente jogavel, do jogo. A equipe assim mostra
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como sera ele sera depois de pronto, demonstra que o
desenvolvimento estd tendo sucesso e que ela é capaz de
transformar o conceito em um produto comercial (NOVAK, 2008).

Nos jogos eletrdnicos, a prototipagem tem o objetivo de
testar 0 jogo para verificar se ele € comercialmente atraente.
Muitas vezes para atingir este objetivo, ndo é preciso construir
um prototipo completo interativo que oferece uma parte finalizada
do jogo eletrbnico. O protétipo tangivel pode ser de baixa
fidelidade, baseado em papel, com o0 uso de cartdes, placas,
pecas, e miniaturas; ou ainda, com a criagéo de storyboards para
representar 0os aspectos principais do jogo em sequéncia linear
(HIGHT & NOVAK, 2008; NOVAK, 2008).

A prototipagem pode demonstrar as possibilidades do
jogo, e assim garantir a participacdo dos envolvidos para o seu
sucesso; sejam aqueles com conhecimento operacional ou tatico
ou aqueles que investem no desenvolvimento e fazem parte das
atribuicdes estratégicas da empresa (BEST, 2010).

2.2.2.4 Producéo

A fase de producdo comeca com a revisdo de todos os
documentos produzidos até o momento. Depois de revisados,
efetivamente as linhas de cédigo da programacéo final do jogo
sdo escritas, os elementos de interface audiovisual s&o
construidos e todas as partes do jogo sao colocadas juntas
(IRISH, 2005; HIGHT & NOVAK, 2008; SCHUYTEMA, 2008).

Esta fase € dividida em uma série de milestones que
definem as principais entregas de conteddo que séo
acompanhadas pela gestdo. Idealmente, estas entregas séo
programadas de acordo com a necessidade das equipes de
desenvolvimento e das outras areas funcionais da empresa
(HIGHT & NOVAK, 2008; MOORE & NOVAK, 2010).

Ao final da fase de producgéo, a equipe de testes faz a
garantia da qualidade do jogo. Ele é testado para descobrir
quaisquer deficiéncias e erros (IRISH, 2005). E com os testes
concluidos a fase é terminada e se a qualidade for aprovada, o
desenvolvimento inicia a proxima fase, de criacdo de versfes
incrementais.
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2.2.2.5 Versoes Incrementais

As versdes incrementais sdo versdes do jogo produzido
que ainda precisam de trabalho ou retrabalho. Dentre estas
versdes estdo a alfa, beta e gold.

A versao alfa é uma verséo do jogo que pode ser jogada
do inicio ao fim. Ela ainda pode conter algumas lacunas de jogo
e pode apresentar elementos de interface audiovisual nao
completamente finalizados, mas a programacdo e o0
funcionamento da interface devem estar completas (NOVAK,
2008).

Na versdo beta, o foco do desenvolvimento é o conserto
de possiveis deficiéncias e erros. Ele possui todos os elementos
de interface audiovisual finalizados e todo o processo de
desenvolvimento de novos conteldos se encerra. O objetivo
desta versao é estabilizar e eliminar o maior nimero problemas
antes de lancar o produto (NOVAK, 2008).

A versao gold é a verséo final do jogo. Ela deve ter sido
testada incessantemente para ter sua qualidade garantida. Se
esta versdo for considerada satisfatéria, ela € entdo enviada ao
publisher ou langcada no mercado de forma independente
(NOVAK, 2008).

2.2.2.6 Pés-producéao

Na pOs-producdo, que comeca assim que o produto é
lancado, a sua receptividade no mercado € observada e podem
ser criados novos conteldos para O jogo ou iniciados
desenvolvimentos de sequéncias futuras (Schuytema, 2008).

No momento em que o desenvolvimento de jogo €
concluido, um grande volume de informacdes e uma quantidade
grande de contetdos de jogo foram criados ao longo das fases
anteriores, incluindo todos os arquivos utilizados no jogo final e
todos os outros que foram deixados de lado durante o
desenvolvimento. Como  atividade final de todo o
desenvolvimento entdo estd a armazenagem e a organizacao
destes arquivos (FOX, 2005).
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Em todas as fases de desenvolvimento o design esta
presente, desde a fase de conceito até a pds-producdo. A seguir
€ apresentado como o design participa no desenvolvimento de
jogos eletrbnicos.

2.3 O DESIGN NO DESENVOLVIMENTO DE JOGOS
ELETRONICOS

O desenvolvimento de jogos eletrénicos ndo possui uma
categoria especifica de conhecimento. Para Santaella & Feitoza
(2009), como estes jogos possuem elementos diferentes em sua
composi¢do podem ser considerados produtos hibridos. Durante
as diferentes fases do desenvolvimento sdo agregado
conhecimentos de competéncias profissionais variadas em
software, sistemas de inteligéncia artificial, design, artes
plasticas, ilustracdo, cinema, argumento literario, musica e
sonoplastia, entre outras (ZAGALO & GOUVEIA, 2008).

Como o jogo € um produto composto com a utilizacao
destes diferentes conhecimentos, para Zagalo e Gouveia (2008),
a interdisciplinaridade, que inclui o design, é necessaria para que
se possa criar um produto atraente e estimulante para o jogador.

Martins e Merino (2011) chamam de designer multimidia
o profissional que atua no desenvolvimento de jogos eletronicos.
Segundo os autores, este profissional concebe a interface grafica
gue engloba ergonomia e usabilidade. Esta interface transcende
sua concretizagdo formal, por envolver a dimenséo virtual de sua
relagdo com o usuario. Esta relagdo € o que Zagalo e Gouveia
(2008) compreendem como a linguagem do jogo.

Entretanto, como o trabalho do designer engloba a
relacdo e a linguagem utilizada entre jogo e jogador, ele ndo se
restringe ao desenvolvimento técnico, isto é, o projeto e a
construcdo dos elementos de interface somente como objetos
virtuais multimidia. A interface passa a refletir a estratégia de
design que focaliza o publico alvo do jogo, para que jogo e
jogador construam uma relacdo e utilizem uma linguagem
comum, para assim aumentar as chances de sucesso do jogo no
mercado (ROLLINGS & MORRIS, 2004)
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Neste sentido, de acordo com Phillips (2007), o design é
uma disciplina de solugdo de problemas. Para o autor, se ele
estiver inserido em um ambiente de negoécios, entdo deve
solucionar problemas de negdcios e pode contribuir para isso, de
forma bastante ampla. Assim, o design “[...] transcende a criacao
de produtos e pecas graficas como elementos isolados,
passando a ser parte de um sistema e consolidando-se como um
processo de gestdao” (MARTINS & MERINO, 2011, p. 26).

Para Martins e Merino (2011), para além do
desenvolvimento dos elementos da interface, o design atua como
ferramenta competitiva e estratégica ao inserir elementos
estéticos, de qualidade e de valor nos produtos e nas empresas.
Assim, ele concretiza a identidade e fortalece as marcas,
materializa as culturas corporativas e pode atuar na reducéo de
complexidade, tempo e custo de producdo ou desenvolvimento
de produtos.

A transcendéncia da criacdo de produtos, como no caso
dos elementos de interface para os jogos eletrbnicos, para
Cooper e Press pode ser visualizada na influéncia que o design
exerce sobre todo o marketing mix. Também chamado de
composto mercadol6gico ou composto de marketing, o marketing
mix é definido por Kotler e Armstrong (1998, p. 97) “[...] como um
grupo de variaveis controlaveis de marketing que a empresa
utiliza para produzir a resposta que deseja no mercado-alvo. O
mix do marketing em todas as acdes da empresa tem a intengéo
de influenciar a demanda do produto.” Este grupo de variaveis
sdo: Product (Produto), Price (Pregco), Place (Praca) e
Promotion (Promoc&o).

Para Dantas e Torres (2012), estas variaveis sao
definidas de acordo com a estratégia da empresa e orientam as
empresas para um determinado mercado. Segundo os autores, 0
conhecimento destas varidveis de acordo com a estratégia da
empresa € imprescindivel para o trabalho do designer.

Em Produto o design é um fator importante que influencia
gualidade, servigo, usabilidade e aparéncia, e isso também
contribui para as funcionalidades do produto e para o seu valor
agregado. E ainda impacta em todas as caracteristicas que
diferenciam um produto no mercado. E percebido pelo
consumidor na sua diferenciacéo e influencia seu comportamento
na hora da compra (MOZOTA, 2003).
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Em Preco, o0 design pode economizar no
desenvolvimento de produtos que sao econdémicos em termos de
uso de materiais, energia e fabricagdo. E também aumentar o
valor percebido de um produto, o que lhe permite ser vendido a
um preco maior.

Em Praca, tem um impacto na distribuicdo que deve
considerar a embalagem e o armazenamento. Além disso,
guando o produto leva a sua localizacdo em consideragéo, como
no caso de softwares e jogos, pode dar uma contribuicdo
importante para 0 seu sucesso.

E em Promocdo, cria embalagens, material promocional e
de vendas, todas as formas de propaganda e displays de ponto
de venda (COOPER & PRESS, 1997

Outras formas nas quais o design transcende a criacédo
de produto de forma operacional na indUstria de jogos, sdo o
desenvolvimento de produtos de propriedade intelectual a partir
do desenvolvimento de jogos e a realizacdo de pesquisas de
publico alvo para os jogos eletrbnicos. Na primeira forma, os
elementos de interface produzidos pelos designers podem gerar
receitas adicionais se devidamente protegidos e explorados
comercialmente, como uma forma de aumentar o retorno sobre o
investimento feito em design e aumentar o seu valor dentro da
organizacdo (BEST, 2006). Na segunda forma, as organizacoes
estdo percebendo o poder do design como um processo de
identidade que define a propria empresa, seus clientes e seus
investidores. O design realiza pesquisas de oportunidades de
negdcios com clientes e diferencia uma empresa de seus
concorrentes e é uma ferramenta para conectar, visual e
emocionalmente, com o publico e com estes clientes (HOLSTON,
2011; MOZOTA, 2003). Ambas as formas sdo apresentadas nos
topicos a seguir.

2.3.1 A propriedade intelectual de design nos jogos
eletrénicos

Para Rollings e Morris (2004), as empresas de
desenvolvimento que tentam gerar receita apenas com seus
jogos enfrentam um futuro dificil. Para eles a chave do sucesso é
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a alavancagem da propriedade intelectual, que pode ser da
tecnologia, como o licenciamento de cédigos de programacéo, ou
dos elementos de design, como o licenciamento de personagens,
ambientes ou enredos de jogo.

O design cria elementos que podem auxiliar as empresas
a aumentar suas receitas por meio destas licengas, para garantir
a sua permanéncia no mercado ao obterem retorno financeiro
positivo sobre os sues jogos eletrénicos (BEST, 2006; HIGHT &
NOVAK, 2008). Para Salisbury (2003), o principal produto de
uma empresa de jogos eletrbnicos é a sua propriedade
intelectual. E Lockwood e Walton (2008) complementam ao dizer
gue na economia atual, esta propriedade é muitas vezes mais
valiosa do que as instalacbes e o0s equipamentos em muitas
empresas desta industria.

De acordo com Cunha (2002), os pedidos de protecéo de
propriedade intelectual de elementos de design como imagens,
fotografias, desenhos e textos presentes na interface audiovisual
de jogos eletrbnicos tém se tornado cada vez mais comum.
Esses elementos protegidos como direitos autorais garantem as
empresas 0 controle sobre sua propriedade intelectual. Desta
forma, a empresa possui a exclusividade garantida em utilizar,
copiar, licenciar, criar trabalhos derivados, vender, ou distribuir
estes elementos de design (SALISBURY, 2003).

Esta protecdo € importante porque, como mostra Cunha
(2002), este direito garante que a empresa se proteja contra a
pirataria e contra copia fraudulentas. Segundo o autor, em um
mundo permeado por todo tipo de midia e em uma indUstria
competitiva, como no caso da de jogos eletrdnicos, este tipo de
pratica cresce vertiginosamente.

O direito sobre a exploracdo comercial dos elementos de
design, que ndo podem ser copiados e utlizados pelos
concorrentes sem consequéncias, concede uma vantagem em
relagdo as outras empresas que, se quiserem oferecer estes
mesmos elementos terdo que negociar licengas ou royalties com
a detentora da propriedade (BEST, 2006).

As licencas concedidas a terceiros sobre a propriedade
intelectual de design podem ser categorizadas em jogos,
entretenimento e merchandise. As licencas para jogos incluem
continuacdes e novos jogos. Para entretenimento inclui filmes e
animacdes. E para merchandise inclui todos os outros produtos
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que utilizam os elementos de design licenciados (HIGHT &
NOVAK, 2008; SALISBURY, 2003).

Um exemplo de personagem de jogos eletrbnicos para
consoles licenciado e utilizado em outros produtos é Lara Croft,
da série de jogos Tomb Raider, aparecendo em histérias em
guadrinhos, filmes, anudncios publicitarios e assim por diante,
como na Figura 3 abaixo.

Jogo Filme Quadrinhos Comercial

Figura 3: O personagem Lara Croft licenciado para outros produtos
Fonte: Do Autor (2012)

Outro exemplo de elementos de design licenciados séo
os dos jogos Angry Birds para dispositivos moveis e internet, que
dentre outros produtos foram utilizados em roupas, brinquedos e
acessorios como na Figura 4 abaixo.

1
Q.-

Camiseta Brinquedo Mochila . Chaveiro
Figura 4: Os personagens do jogo Angry Birds licenciado para outros
produtos

Fonte: Do Autor (2013)

Para que os elementos de design possam ser licenciados
para terceiros com o objetivo de aumentar as receitas das
empresas desenvolvedoras, de acordo com Lockwood e Walton
(2008), as estratégias para a protecdo do design devem ser
utilizadas durante todas as fases do desenvolvimento e
integradas as equipes e ao processo de design. Para os autores,
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0s objetivos do desenvolvimento de jogos eletrbnicos que
possuem a intencdo de explorar comercialmente os elementos
de design séo gerar e proteger propriedade propria e evitar jogos
com propriedades de terceiros, considerar as possibilidades de
aplicacdo dos elementos em outros produtos e colher os frutos
dos licenciamentos destes elementos.

Neste sentido, os produtores que se relacionam com
todas as areas e atribuicbes da empresa estdo numa posicao
Unica para supervisionar essa atividade. E para fazé-la de forma
eficaz, os produtores podem trabalhar em conjunto com o
departamento juridico para definir as préticas de prote¢do do
design em todo o desenvolvimento (LOCKWOOD & WALTON,
2008).

Assim, como o0 design pode aumentar o valor dos
produtos e das marcas para os jogadores ao trabalhar no
desenvolvimento de forma integrada as outras areas funcionais,
ele pode fazer com que os elementos da interface audiovisual
dos jogos eletronicos sejam produtos em si mesmos. Estes
subprodutos dos jogos eletrbnicos podem ter seus direitos
comercializados para que as empresas desenvolvedoras tenham
retorno sobre o investimento feito no design ndo somente a partir
da receita de seus jogos, mas também da exploracdo comercial
destes elementos. Esta amplitude das funcdes do design na
industria de jogos, para Cunha (2003), faz com que o design
assuma cada vez mais uma importancia estratégica.

2.3.2 O Design nas pesquisas de publico alvo para os
jogos eletrdnicos

Na industria de jogos eletrdnicos, o design pode focar
todo o desenvolvimento de um jogo em um publico alvo para
conseguir satisfazer as suas expectativas e assim criar neste
publico um maior interesse em comprar e jogar o jogo (HIGHT &
NOVAK, 2008; NOVAK, 2008). Desta forma, torna-se
fundamental a identificacdo de oportunidades que propiciem ao
designer o entendimento do publico alvo e do mercado e o
conhecimento das necessidades e desejos do consumidor
(DEMARCHI, FORNASIER e MARTINS, 2011).
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Compreender o publico alvo e o mercado de um jogo
eletrénico é a chave para saber tanto como o design pode
produzir uma solugdo criativa, quanto como a empresa pode
produzir um negécio viavel. Neste sentido, o design pode ser
utilizado como uma ferramenta para descobrir e oferecer o que
consumidor necessita e deseja (BEST, 2006). Neste caso, de
acordo com Best (2010, p. 44), "Design € tanto sobre a ‘resolver
problemas’ quanto ‘descobrir problemas™.

A descoberta do que o consumidor necessita e deseja se
faz com pesquisas que utilizam os consumidores como ponto de
partida para novos produtos, como 0s jogos eletrénicos. Com
estas pesquisas, 0s designers podem extrair informagdes
significativas do seu publico alvo e podem ser capazes de
desenvolver solugdes de negdcios mais perspicazes, alinhando
0os objetivos de negdcio ao publico alvo. O design deve
considerar varios fatores como percep¢des, crencas, linguagem
visual, tendéncias, negoécios e cultura. A inclusdo das
perspectivas de usuarios como parte do desenvolvimento oferece
a oportunidade de manter as taxas de falha baixas e ter certeza
gue a "voz do consumidor" é inserida no processo de design.
Com a realizagdo de pesquisas, os designers podem tornar seu
trabalho mais significativo (HOLSTON, 2011).

Assim, as pesquisas podem fornecer novas ideias e
direcdes ao design. E envolver o publico no processo de design é
uma maneira eficiente de criar novos produtos e servigos, além
de poder criar um novo mercado (BEST, 2010).

Os resultados das pesquisas entdo criam um contexto
para o foco do desenvolvimento, que faz com que toda a equipe
envolvida passe a considerar o design como fator importante
para alinhar o desenvolvimento aos objetivos da empresa. Para
Holston (2011), os designers que conseguem direcionar este
foco podem se apresentar como parceiros estratégicos de valor
para as empresas.

Muitas organizagfes estdo se esforcando em redesenhar
Seus processos para integrar os consumidores e toda a empresa
no desenvolvimento de novos produtos. Assim, elas podem criar
valor em parceria com os seus clientes (BEST, 2010; MOZOTA,
2003). Para Holston (2011), somente quando o publico se torna
participante ativo no processo de design é que as empresas
obtém uma visdo completa do mercado.
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Desta forma, o design pode ser uma ferramenta de
gestdo eficiente para o desenvolvimento de uma cultura mais
focada no cliente. Ao integrar o consumidor e toda a empresa no
desenvolvimento considerando o0s objetivos da empresa, o
design pode construir uma vantagem competitiva que diferencia
a empresa da concorréncia e reforcar a sua vantagem
competitiva de processo de design frente aos concorrentes
(MOZOTA, 2003).

2.3.3 Retorno sobre Investimento em Design

Ainda que o design possa ser utilizado de forma
estratégica para direcionar o desenvolvimento, aumentar as
chances de sucesso no mercado ao satisfazer as expectativas do
publico alvo e ainda aumentar o retorno das empresas com a
exploracdo comercial dos elementos da interface dos jogos
eletronicos, ele apresenta um custo bastante elevado. O custo
com a equipe de desenvolvimento € o maior gasto em um jogo
eletrénico. E 0 numero de designers nas equipes pode ser de
duas até dez vezes o numero de programadores. Por isso, os
designers s&o responsaveis pelos maiores investimentos no
desenvolvimento de um jogo eletrénico (GOMES, 2009; HIGHT &
NOVAK, 2008; MICHAEL & CHEN, 2006).

Como o investimento em design é relativamente alto em
comparagdo aos custos da equipe, ele deve prestar contas de
sua contribuicdo para os objetivos da empresa (HOLSTON,
2011). Este investimento precisa ser administrado, assim como
qualquer outro da organizacdo (BEST, 2006). Lockwood e
Walton (2008) mostram que medir o retorno sobre o investimento
em design se torna cada vez mais importante com o design
adquirindo um papel mais significativo.

Embora conhegcam a importancia do design nesta
indastria, designers e gestores sabem que o que ndo pode ser
medido, ndo pode ser gerenciado. Assim, medir o valor do design
é um fator chave para designers que querem implementar uma
cultura de design na empresa com sSucesso e para 0s gestores
de design que querem apresentar o design como uma ferramenta
de gestdo mais focada no cliente. Desta forma, para Mozota
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(2006) designers e gestores causam uma 6tima impressao sobre
a alta direcdo quando utilizam um modelo baseado em valor para
medir o impacto do design na empresa. Como mostra
(HOLSTON, 2011:

O preco de um assento na mesa onde as
decisdes sdo tomadas é a responsabilidade.
Para os designers, isso significa serem
capazes de comunicar o valor do design em
termos de um retorno que é significativo para
seus clientes. Se for o acompanhamento da
mudanca de atitudes e de comportamentos,
dos numeros de vendas, do retorno sobre o
investimento (ROI) das atividades de design,
ou a satisfagdo dos clientes, os designers
elevam seu trabalho com o estabelecimento
de métricas para seus projetos (2011, p. 6).

Para medir o valor do design séo utilizadas as medidas
de desempenho, ou métricas, que sdo0 um mecanismo interno
gue as empresas utilizam para direcionar o seu desempenho em
relacdo as suas metas (BEST, 2010). As métricas de design
podem demonstrar o seu valor e fornecer uma maneira de
acompanhar a eficacia de suas atividades (HOLSTON, 2011).
Para Lockwood e Walton (2008), “O design pode melhorar o
desempenho das organizacfGes, contudo a menos que utilize
métricas para medir essas melhorias, sua contribuicdo depende
de conjecturas e fé".

Estas métricas, para Best (2006) podem ser o impacto
financeiro direto (lucro ou prejuizo) do design ou o impacto dele
no valor da marca (percepcéo do cliente). As métricas financeiras
sdo o volume de negécios da empresa e 0s custos de
desenvolvimento de produtos, enquanto as métricas nao-
financeiras sdo a satisfacdo do cliente, criatividade e inovagao
(MOZOTA, 2003). Desta forma, o design e a forma como ele é
gerenciado contribuem para o desempenho financeiro e nao-
financeiro, e determinam a percepcdo de seu valor para a
empresa e para o consumidor (COOPER & PRESS, 1997).

Segundo Best (2010), quando as métricas do design
estdo alinhadas com as outras da empresa, a percepcao do
design como um componente de valor inevitavelmente sera
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melhorado. Desta forma, o design pode ser considerado pela
empresa como um fator importante no planejamento e
implementacdo de sua estratégia corporativa, que sera vista com
mais detalhes no topico seguinte.

2.4 ESTRATEGIA CORPORATIVA

Para Silva (2009), a palavra estratégia tem origem no
grego strategos e esta originalmente ligada a arte do general
nos periodos de guerra. Para o autor, o conceito de estratégia foi
sendo incorporado ao ambiente corporativo. Atualmente, neste
ambiente, Mitzberg e outros (2006) mostram que autores
diferentes utilizam conceitos distintos de estratégia.

Para este trabalho, o conceito de estratégia pode ser
entendido como “[..] um caminho, ou maneira, ou acgao
formulada e adequada para alcancar, preferencialmente, de
maneira diferenciada, os desafios e objetivos estabelecidos, no
melhor posicionamento da empresa perante 0 seu ambiente”
(OLIVEIRA, 2004, p. 194). E o objetivo da estratégia é identificar
e garantir uma vantagem competitiva de longo prazo para a
empresa. Ela fornece dire¢do e foco em um ambiente cada vez
mais competitivo (COOPER & PRESS, 1997).

Uma estratégia corporativa se realiza por meio de dois
processos diferentes, de forma deliberada e de forma emergente
(Figura 6). A estratégia deliberada se origina conscientemente do
gque a alta direcdo da empresa pretende para o futuro. As
estratégias pretendidas podem ser bastante diferentes das que
realmente se realizam; e nem sempre sdo realizadas. E a
estratégia emergente se origina dos processos, da cultura, da
experiéncia e do momento que a empresa encontra. Ainda que
esses dois processos possuam naturezas diferentes, elas se
realiza, em diferentes combinagbes, desde a completamente
deliberada até a totalmente emergente (MINTZBERG et al,
2006).

Para Holston (2011), uma estratégia deliberada é
fundamental para o sucesso. Best (2010, p. 78) mostra que esta
estratégia é estabelecida por trés perguntas fundamentais: Onde
a empresa esta? Onde ela quer chegar? E como ela chegara 1a~.
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No entanto, sem sua implementacao, a estratégia deliberada nao
tem valor. As duas atividades, a formulagcdo da estratégia
deliberada e sua implementacdo sdo muito diferentes, a primeira
requer percepcdo e habilidades de andlise; a segunda requer
habilidades de gerenciamento (HOLSTON, 2011).
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Figura 5: Estratégias deliberadas e emergentes
Fonte: Mintzberg et al. (2006, p. 25)

Segundo Bulgacov e outros (2007, p. 20), as atividades
da estratégia sdo agrupadas teoricamente em trés ambitos
distintos: o estratégico, o tatico e o operacional (Figura 5). Best
(2010) os chama respectivamente de estratégia corporativa
(Corporate strategy), estratégia de negdcios (Business strategy)
e estratégia operacional (Operational strategy).
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Figura 6: Os trés ambitos distintos de atividade estratégica
Fonte: Adaptado de Best (2010, p. 83) e Bulgacov et al. (2007, p. 20)

O estratégico é formado pela alta direcdo da empresa.
Neste ambito séo identificados e definidos os objetivos da
empresa, bem como sédo definidas as estratégias e as a¢des que
sdo realizadas para atingir estes objetivos definidos. O tatico é
formado pelos gerentes intermediarios que fazem a ligacédo das
estratégias com as atividades da empresa. Neste sédo definidas
as politicas, os programas e 0s planos de agéo juntamente com
as metas quantitativas ou operacionais das é&reas da
organizagdo. O operacional é formado pelos supervisores. Neste
estdo as preocupagbes com o cumprimento de normas, a
realizacdo das operacdes e 0 alcance das metas (BULGACOV et
al., 2007).

Neste sentido, nos diferentes ambitos pelas quais a
estratégia corporativa percorre toda a empresa, Cooper e Press
(1997) mostram que se ela é a definicdo de objetivos de
negocios e como eles devem ser alcancados, entdo o design tem
claramente um papel estratégico a desempenhar. A seguir sera
descrito em maiores detalhes a relacdo da estratégia de design
com a estratégia corporativa.
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2.4.1 Estratégia de Design

Estratégia de design é a interacdo entre o design e a
estratégia corporativa que ocorre de duas formas. Na primeira, a
estratégia é utilizada para fornecer um contexto para o design.
Na segunda, o design pode fornecer informagdes importantes
sobre oportunidades de neg6cios descobertas para a estratégia
(LOCKWOOD & WALTON, 2008).

Na primeira forma, uma estratégia de design ndo é
isolada, ela segue naturalmente a estratégia corporativa. A
estratégia de design reflete os objetivos da empresa e direciona
0 desenvolvimento e o design para que seus produtos possam
atingir estes objetivos no mercado. A estratégia de design ndo é
apenas um processo de negdcios relevante, como também pode
ser uma grande vantagem para os negocios e é uma das
melhores maneiras possiveis de introduzir valor em uma
empresa (LOCKWOOD & WALTON, 2008). Para Mozota (2003),
0 conhecimento do contexto da estratégia é fundamental para
gue o design possa tornar esta estratégia visivel em produtos e
Servigos, o0 que é o objetivo da sua atividade.

Na segunda forma, como mostra Mozota (2003), os
designers ajudam a empresa a conceituar seus valores e,
portanto, a trabalhar no processo de formulacdo da estratégia
deliberada da empresa. Em relacédo a esta estratégia, o papel do
designer é de "[...] fundir métodos de design com métodos
tradicionais de formulacdo estratégica para garantir que a
estratégia seja traduzida para o mercado" (LOCKWOOD &
WALTON, 2008, p. 14). De acordo com Holston (2011), um
objetivo fundamental do design € esclarecer a estratégia
corporativa para buscar o seu alinhamento com as necessidades
do publico e do mercado. Isso é feito por meio de perguntas
sobre os pontos fortes e fracos da empresa e do seu ambiente. E
ao tentar elucidar uma estratégia, as organizagdes muitas vezes
descobrem que seus objetivos ndo sdo claros. Ao iniciar este
processo como moderador para um maior exposicdo e
explicacdo da estratégia, o designer alcanca um papel de
estrategista.

Este papel de estrategista, segundo Martins e Merino
(2011) ocorre porque as empresas utilizam cada vez mais o
design como um instrumento de reflexdo sobre a escolha do
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cenario de sua atuacdo. Para eles, desta forma, o design ndo é
mais um meio a servico de um cenario escolhido pelo marketing,
engenharia ou comunicacdo, ou como instrumento dependente
de outra fungéo da organizacao.

Para integrar o design a estratégia corporativa é
importante considerar o design como uma vantagem competitiva,
como apresentado a seguir, para assim, difundir o design por
toda a empresa e utilizar todas as capacidades do design para
alcancar os objetivos estratégicos da empresa (COOPER &
PRESS, 1997; MOZOTA, 2003).

2.5 Desigh como vantagem competitiva

Como o design transcende da criacdo de produtos e se
apresenta como uma disciplina de descoberta e solucdo de
problemas e um processo de gestdo que influencia todos os
elementos pelos quais a empresa se apresenta ao mercado, ele
pode ser considerado de forma estratégica como uma vantagem
competitiva.

Vantagem competitiva € de fundamental importancia para
as organizacdes que atuam em mercados competitivos, como a
industria de jogos eletronicos (BEST, 2006). Nesta industria, para
Salisbury (2003), uma empresa desenvolvedora que possui uma
vantagem competitiva, que pode ser seu design, possui maiores
chances de sucesso no mercado.

Para Mozota, o design como vantagem competitiva se
apresenta de duas formas, interna e externamente. Com o
desenvolvimento de ofertas superiores como produtos de maior
valor para os consumidores e de uma posicdo no mercado
exclusiva, o design como diferencial dentro de um contexto de
marca ou de reputagcdo no mercado pode se tornar uma
vantagem competiva externa. Neste sentido o design influencia o
valor percebido do produto e da marca pelo cliente. E com o
desenvolvimento de uma core competency forte, o design como
coordenador ou integrador do desenvolvimento pode ser uma
vantagem competitiva interna na empresa. Para este tipo de
vantagem o desenvolvimento se apresenta COmo um pProcesso
organizacional de combinacéo Unica, indivisivel e dificil de imitar.
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O design entdo é reconhecido como um processo para hovos
negdcios (MOZOTA, 2006).

VALOR ECONOMICO AGREGADO

VALOR SUBSTANCIAL VALOR FINANCEIRO

Valor Valor Valor
de cliente de desempenho  estratégico

VANTAGEM COMPETITIVA

(Externa ou Baseada em Recursos)

Quadro 1: Uma vantagem competitiva traz valor econdmico agregado
se ambos, valores substancial e financeiro sao criados.
Fonte: Mozota (2006, p. 46)

O design como vantagem competitiva interna ou externa
pode ser estrategicamente utilizado para agregar dois tipos de
valor: financeiro e substancial, ou nao-financeiro (Quadro 1).
Neste caso, valor em gestéo é o resultado de uma de produto ou
servico superior ao da concorréncia, ndo apenas produto ou
servico bem concebido. E este resultado superior é definido
como uma maior relagdo entre os lucros realizados e o capital
investido (MOZOTA, 2006).

Valor financeiro é o valor criado para os acionistas da
empresa, parceiros ou investidores ou até mesmo para a
sociedade em geral, no caso de empresas que praticam o
desenvolvimento sustentavel, por meio de financiamento,
investimento, ou fusfes. Designers muitas vezes esquecem
dessa perspectiva financeira ou pensam apenas em termos de
valor econdmico como vendas, margens, custos e participacdo
de mercado. E valor substancial ou n&o-financeiro € o valor
criado para os fornecedores, clientes e funcionarios da empresa
gue é o portfélio da empresa e é o valor percebido pelo mercado;
e a estrutura da empresa, que € a base do valor criado e
compartilhado por todos os recursos humanos, isto é, na
melhoria de processos, na criatividade individual, na gestdo do
conhecimento e no desempenho dos projetos (MOZOTA, 2006).

Desta forma, o design como vantagem competitiva
interna ou externa deve ser considerado estrategicamente pela
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empresa. E para Cooper e Press (1997), para que isto aconteca
a Gestéo de Design se faz necesséria.

2.6 GESTAO DE DESIGN

A Gestdo de Design teve inicio na Inglaterra na década
de 60. Naquela época significava a gestao da comunicagao entre
um escritorio de design e seus clientes (MOZOTA, 2003). Para
Bonsiepe (1997), foi somente na década de 90 que a gestédo de
design se tornou uma tematica central do design. E atualmente
autores diferentes possuem conceitos distintos para Gestdo de
Design.

Para Wolf (1998, p. 5) “..] é a organizacdo e
coordenacdo de todas as atividades de design, baseadas nos
objetivos definidos da empresa’. Cooper e Press (1997)
apresentam a Gestdo de Desigh como 0 processo que direciona
0 design para atingir os objetivos corporativos. E Best (2010)
adiciona a Gestdo de Design também a gestdo das relacdes
entre diferentes disciplinas, tais como design, gestdo, marketing
e financas e diferentes papéis como clientes, designers, equipes
de projeto e envolvidos.

Para este trabalho, o conceito utlizado €é aquele
apresentado por Mozota (2003, p. 71), em que Gestdo de Design
“[...] € a implementacéo do design como um programa formal de
atividades dentro da empresa pela comunicagéo da relevancia do
design para as metas organizacionais de longo prazo e a
coordenacdo dos recursos de design em todos os ambitos de
atividade empresarial para alcancar os objetivos da empresa”.

Dentre estes ambitos, ou campos de acgéo, de atividade
empresarial que se relacionam com a estratégia corporativa, Best
(2006) e Bulgacov e outros (2007) apresentam a estratégia
corporativa (admbito estratégico), a estratégia de unidade de
negécio (ambito tatico) e a estratégia operacional (ambito
operacional), como na Figura 7. Para a Gestdo de Design estar
integrada com a estratégia de forma global, é necessario que
seja envolvida em todos estes trés ambitos (LOCKWOOD &
WALTON, 2008).
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Design no ambito Estratégico

Design no ambito Tatico

Design no ambito Operacional

Figura 5: Os trés ambitos de Gestéo de Design
Fonte: Adaptado de Best (2006)

De acordo com Best (2006), o design influencia todos os
trés ambitos das organizacdes e participa de sua definicdo das
politicas globais, de suas missbes e de suas agendas de forma
estratégica na alta administracéo (board level); de suas equipes,
processos e sistemas de unidades de negdcios de forma tatica
na meédia geréncia (mid-level ou business-unit level); e da
manifestacdo tangivel de produtos, servicos e experiéncias de
forma operacional nos projetos de design (design-activity level).

A Gestdo de Design é realizada dentro destes trés
ambitos que refletem diferentes formas de tomada de decis&o. O
primeiro, o ambito operacional do projeto, € 0 primeiro passo
para o desenvolvimento de projetos e para a integracdo do
design na empresa. O segundo, o ambito tatico da unidade
funcional, é a criagdo de uma funcéo de design na empresa e 0
gerenciamento de um departamento de design. E o terceiro, 0
ambito estratégico da empresa, é a capacidade do design na
elaboragcdo de uma estratégia de design e na transformacéo da
visdo da empresa (MOZOTA, 2003). Desta forma, a Gestdo de
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Design oferece aos designers a possibilidade de se tornarem
presentes em todos os ambitos das empresas (HOLSTON,
2011). A seguir sdo apresentados cada um destes ambitos com
mais detalhes.

2.6.1 Design no ambito estratégico

O design pode ser utilizado como vantagem competitiva
na formulacao e implementacéo da estratégia corporativa e como
catalisador de mudancas na direcdo de toda a organizacdo. De
forma estratégica, o design pode influenciar a direcdo de uma
empresa em termos de estrutura, finangas e recursos humanos.
Desta forma, um gestor de design em ambito estratégico esta
envolvido plenamente no processo de estratégia corporativa e
estratégia de design (LOCKWOOD & WALTON, 2008).

O ambito estratégico é onde os negécios sdo concebidos
e o foco é colocado em identificar e criar as condi¢cdes nas quais
as atribuicbes do design podem ser pensadas, analisadas e
debatidas. A gestdo envolve o design na estratégia, identifica
oportunidades para o design, interpreta as necessidades da
organizagdo e de seus clientes, e visualiza como o design
contribui para 0s negdcios como um todo (BEST, 2006).

O campo de acgédo estratégico também atua como forma
de fazer com que o design contribua no processo de formulagéo
da estratégia deliberada da empresa. Para Best (2006), o
objetivo da Gestdo de Design neste ambito ¢é identificar
oportunidades para o design entender o publico alvo e o mercado
e identificar e comunicar os caminhos pelos quais o design pode
contribuir para o valor estratégico da organizacdo. As propostas
de design, desta forma, ndo sdo uma solucdo funcional completa,
elas fornecem um esboc¢o de como a equipe de design aborda as
necessidades da empresa e as considerada como um negécio.

Para Mozota (2003), desta forma o gestor de design cria
uma relacdo entre estratégia, design, identidade e cultura da
empresa. Seu objetivo é controlar a consisténcia do trabalho do
design e incutir o design no processo de formulacéo estratégica.
Para a autora, o gestor de design no &mbito estratégico se torna
um consultor de estratégia interno da empresa.
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Vale lembrar que, para Wolf (1998) o comprometimento
do processo estratégico e da alta administracdo com o Design e
a consciéncia de que o design é um fator importante e
estratégico para se diferenciar no mercado sao fundamentais
para a atuacdo do design neste ambito. De acordo com o autor,
guando uma empresa nao valoriza o design como um fator
importante em seus objetivos, ele se converte em decoracgéo.

2.6.2 Design no ambito Tatico

O design no ambito tatico, para Mozota (2002) atua como
a gestdo da funcdo do design na empresa e possui o objetivo de
coordenar o design com as demais fun¢des da organizacdo para
introduzir a estratégia de design na implantacdo de sua
estratégia corporativa. Neste ambito a Gestao de Design faz com
o design atue como coordenador ou integrador.

De acordo com Lockwood e Walton (2008), o design é
gerenciado em uma Unica area dentro de uma organizacdo, mas
também nas inter-relacdes com a estratégia corporativa, uma vez
gue participa do ambito estratégico. Ao se relacionar com a
estratégia e com as demais funcdes da empresa, o design pode
ter a capacidade de criar conceitos de negodcios Unicos, bem
como buscar novas oportunidades de mercado ao atender as
necessidades de clientes determinados pelos objetivos de sua
unidade de negdcios.

Para Best (2006), neste ambito as agendas séo
desenvolvidas, e foco € direcionado para demonstrar como a
estratégia pode se tornar visivel e tangivel por meio do design.
Desta forma, a Gestdo de Design explora como o design pode
ser usado para criar a presenga e a experiéncia de uma
organizagao, e, com isso, influenciar o modo como a empresa e
sua marca sao expressas e percebidas.

No ambito tético ocorre a intermediacdo entre a
estratégia e operacdo do design para colaborar a alcangar os
objetivos das unidades de negécios. Isso acontece pela
identificagdo de todos os envolvidos no design e pela definicdo
das funcdes, responsabilidades e canais de comunicacdo de
cada um deles (BEST, 2006). A realizacdo das atividades de
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design dentro da empresa, na relacdo com outras areas, permite
que a empresa modere a ideia dos designers, otimize e
padronize o processo de langamento de novos produtos, garanta
a confidencialidade e proteja sua propriedade intelectual,
melhore a coeréncia das decisfes de design relativas ao produto,
e confie 0 pensamento estético a uma equipe interna da empresa
(MOZOTA, 2003).

Um gestor de design ao atuar neste &mbito, para Best
(2006), deve ter a capacidade de difundir o design em toda a
empresa por meio da promogdo seus conhecimentos de
pesquisa, analise e solugdo de problemas, bem como seus
processos de design, para que conhegam, experimentem e
valorizem o design. O design pode contribuir para a geragcdo de
ideias em parceria com as unidades de negdcios, as areas
funcionais, os fornecedores, as pessoas e 0s clientes. Para o
gestor de design, isso pode significar a realizacdo de
apresentacdes e oficinas internas de treinamento para difundir o
design para diretores, gerentes, coordenadores de areas e
gerentes de projeto

2.6.3 Design no ambito Operacional

O design em ambito operacional deve se concentrar na
eficiéncia e eficicia de seu processo, de seus projetos e de sua
equipe. Neste campo de atuacdo ocorre o gerenciamento dos
projetos e manifestacdo do design em produtos fisicos e
tangiveis. Nele o design se preocupa em contribuir para a
estratégia de unidade negdcio e corporativa por meio de suas
operacdes do cotidiano em que os projetos de design séo
realizados (LOCKWOOD & WALTON, 2008; MARTINS &
MERINO, 2011).

O gerenciamento de projetos organiza o tempo de
trabalho dos designers de forma mais eficiente, sequencia a
ordem e a prioridade dos relacionamentos e tarefas, gerencia os
riscos para cumprir 0 prazos, atualiza e comunica o status do
projeto para a equipe e para 0s envolvidos, e gerencia
documentos para prestacdo de contas, para referéncia e para
efeitos legais. Ele realiza o planejamento e a coordenagdo dos
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recursos necessarios para realizar um projeto dentro do
cronograma, do orcamento e dos padrdes de qualidade
determinados. Envolve a coordenagdo financeira, material e
pessoal necessérias para concluir um projeto e a organizacéo do
trabalho que o projeto envolve. Neste ambito, o gerenciamento
de projetos traduz as estratégias e processos de design em um
resultado final (BEST, 2006; BEST, 2010).

Para Best (2006), o objetivo do design no ambito
operacional € a implementacdo de processos e praticas de
gerenciamento de projetos, assim, para a autora seu foco é
direcionado sobre estes processos e praticas. E uma vez que um
projeto tenha sido concluido, o desenvolvimento de
direcionamentos e manuais que devem manter e traduzir o
design para o mercado pode implicar em outros ambitos da
Gestao de Design (2006, p. 147).

As habilidades de gerenciamento de projetos sédo
aplicaveis a uma variedade de projetos de design incluindo o
desenvolvimento de novos produtos (HOLSTON, 2011). E de
acordo com Best (2010), o sucesso deste gerenciamento se
baseia na combinacédo de rigoroso planejamento, boa execucéo
e cuidadosa consideracdo das relagdes entre os envolvidos.

De acordo com Best (2006), bons gestores de design
possuem o conhecimento de gerenciamento de projetos.
Observar e monitorar a equipe de design é um dos aspectos
mais importantes para assegurar que 0S comprometimentos
feitos podem ser realmente entregues, dentro do prazo e do
orcamento. Gestores de design também devem considerar os
objetivos de negdécios que o seu trabalho deve atingir, como ele
se relaciona com os processos de tomada de decisdo dentro da
organizagdo, e qual € a melhor maneira de avaliar o custo-
beneficio e o potencial da solugdo de design na perspectiva de
negacios. E o ultimo aspecto do papel do gestor de design, neste
ambito, €, por meio de decisbes de gestdo, fazer com que o
design construa credibilidade e confianga na empresa (MOZOTA,
2003).

Como esta pesquisa possui foco na indUstria de jogos,
vale descrever que ndo ha em sua literatura o profissional gestor
de design como apresentado, entretanto nesta industria ha o
profissional produtor de jogos eletrdbnicos que possui
responsabilidades semelhantes, porém ndo idénticas, a este



76

profissional. A seguir sdo apresentadas as semelhancas e
diferencas entre estes dois profissionais.

2.6.4 Produtor de jogos eletronicos e gestor de Design

E possivel notar que dentre os papéis universais
apresentados por Schuytema (2008) ndo se encontra o gestor de
design. A equipe tipica do desenvolvimento divide as
responsabilidades deste profissional entre os integrantes das
areas de gestdo e de desenvolvimento dentro da estrutura
organizacional de desenvolvimento de jogos eletrdnicos
apresentada por Moore e Novak (2010). Assim, Vvarios
profissionais distintos “usam o chapéu” da Gestdo de Design,
mas principalmente o produtor.

Para este trabalho, vale ressaltar que ha diferencas entre
gestor de design e produtor de jogos eletrdnicos. Para Martins e
Merino (2011) algumas das responsabilidades do produtor, como
a gestdo do orcamento, da equipe e outras tarefas de gestéo,
também fazem parte das responsabilidades do gestor de design.
Entretanto, a caracteristica que diferencia este gestor do produtor
€ a identificacdo e a comunicacdo de caminhos pelos quais o
design pode contribuir de forma estratégica para empresa.

Desta forma, o produtor que assim como a Gestdo de
Design permeia todos ambitos organizacionais e se relaciona
diretamente com todos o0s envolvidos no desenvolvimento,
parece ser o profissional, daqueles que j& estdo estabelecidos na
industria e caso ndo exista um gestor de design dedicado, mais
apropriado para assumir também as responsabilidades de gestor
de design.

2.6.5 Maturidade do desigh na empresa

A maturidade do design na empresa significa a
incorporacdo do design na mentalidade da organizacdo. O
design maduro passa a ser visto como uma maneira de pensar, e
ndo apenas como uma area organizacional; como um
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investimento e ndo como uma despesa; e como um conjunto de
ferramentas, métodos e processos de resolucdo de problemas e
ndo apenas como uma pratica. O aumento da maturidade é o
resultado da mudanca da compreensao dos negécios em relacéo
ao lugar do design na organizacdo, bem como a mudanca na
compreensao que os designers em relacdo a gestao de negocios
(BEST, 2006).

A Gestdo do Design incentiva uma abordagem de
incorporacdo do design em toda a empresa. Desta forma, a
Gestdo de Design em uma empresa madura em relacdo ao
design se espalha desde o gerenciamento de projetos de design
até a elaboracéo da estratégia (MOZOTA, 2006). E para Holston
(2011), é fundamental para a maturagdo do design na
organizagdo adotar um processo transparente que pode ser
compartilhado com toda a empresa.

Para Best (2006), para incorporar o design de forma
madura a empresa tomar algumas atitudes. A primeiro e mais
importante para a autora € visualizar o sucesso do design dentro
do contexto mais amplo da empresa e na perspectiva do
consumidor, a fim de identificar outras formas que o design pode
auxiliar o negécio. Assim, o gestor deve reportar-se diretamente
ao CEO ao invés de estar subordinado a outra &rea funcional, e
deve procurar oportunidades para apresentar os méritos do
design para dar legitimidade e autoridade para a estratégia de
design e para aumentar a influéncia do design em toda a
organizagdo. A segunda, € que a empresa deve rever sua
abordagem em relagdo ao design e deve criar uma equipe de
design sélida e confiavel, que pode trabalhar ativamente para o
uso do design, dentro e fora da organizagdo. As alteracbes em
seu design devem ser repassadas a todos na empresa, em uma
linguagem que todos entendam. E a terceira, &€ que o gestor de
design deve ter uma visdo de longo prazo e dar oportunidades
para os designers explorarem como contextos futuros podem
direcionar o design de novos produtos e servicos. Isto deve ser
alcancado pela realizagdo de pesquisas com o publico alvo e
pela busca de novas formas pelas quais o design pode
responder as mudancas do mercado.

Neste sentido, a maturidade do design é diferente em
cada empresa. Isto depende da natureza e do ambiente da
organizacdo e de seus objetivos, existentes e potenciais, para
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com o design e para com a prépria organizacdo (BEST, 2006).
Um modelo que possibilita avaliar e classificar o grau de
maturidade do design em empresas é a Escada de Design
apresentada a seguir.

2.6.5.1 Escada de Design

O Centro de Design Dinamarqués (Danish Design
Centre), em uma pesquisa com 1.500 pequenas, médias e
grandes empresas daquele pais, desenvolveu um modelo
chamado Escada de Design (Figura 7), que avalia e classifica a
maturidade do design nas empresas em quatro degraus com
base em suas atitudes em relacdo ao préprio design. Neste
modelo, quanto mais alto a empresa se encontra nos degraus,
maior é a participacdo estratégica do design (FLEETWOOD,
2005; RAPOSO, 2007; SWEDISH DESIGN INDUSTRIAL
FOUNDATION, 2004; TETHER, 2006).

Design as innovation

B Design as process

Design as styling
Non-design

Figura 6: Design Ladder
Fonte: Swedish Industrial Design Foundation (2004, p.4)

O primeiro degrau da escada é chamado de “Sem
Design” (Non-Design), onde o design é uma parte negligenciada
do processo de desenvolvimento de produtos da empresa e
geralmente é realizado por outros profissionais que ndo sao
designers. As solucdes de design, neste degrau, sdo baseadas
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na percepcao de funcionalidade e estética dos profissionais
envolvidos e as opinides dos consumidores ndo influenciam o
processo de design (FLEETWOOD, 2005; TETHER, 2006).

O segundo degrau é o “Design como estilo” (Design as
styling), onde ele é visto apenas como parte da estética, como a
aparéncia, o estilo e a ergonomia de um produto; que pode ser
trabalho de um designer, mas geralmente é realizado por outros
profissionais e € realizado em um estagio avangcado do projeto
como no acabamento final ou em algum detalhe grafico
(FLEETWOOD, 2005; MURPHY, 2007; RAPOSO, 2007;
TETHER, 2006).

O terceiro degrau é o “Design como um processo”
(Design as process), onde o design ndo é um resultado, mas um
método integrado no inicio do processo de desenvolvimento de
produtos e servicos; desta forma, ele € incorporado na
mentalidade da empresa. O seu resultado requer contribuicdes
de uma série de diferentes especialistas de diferentes areas,
como marketing e gestdo, e as suas solucBes sdo provenientes
de pesquisas com usuarios finais (FLEETWOOD, 2005;
TETHER, 2006).

O quarto degrau, que é o Ultimo da escada, é chamado
de “Design como inovacdo” (Design as innovation), onde o
designer trabalha em conjunto com a alta administracdo da
empresa na renovacgao total ou parcial do conceito de todos os
negdcios. Neste degrau o processo de design se combina e se
integra com a visdo da empresa (FLEETWOOQOD, 2005; TETHER,
2006).

O estudo realizado com o modelo do Centro
Dinamarqués de Design, mostra que em média as empresas que
consideram o design como inovagdo e como processo tendem a
superar, em crescimento de vendas, de emprego e de
exportagbes, aqueles que ndo tém um compromisso com o
design (MURPHY, 2007; TETHER, 2006). Neste sentido, para
Raposo (2007) “Os estudos e a prépria Design Ladder mostram
gue o design é muito mais que estilo ou arte aplicada, mas que
tem de fazer parte da cultura empresarial para assegurar a
competitividade”.

E de acordo com Murphy (2007), cada empresa deve
trabalhar o design de acordo com degrau em que se encontra.
Para ele, empresas no degrau “Sem design” devem se focar no
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aprendizado basico a respeito do processo de desenvolvimento
de produtos, o que inclui a cartilha de como encontrar e contratar
um designer. E as empresas no degrau “Design como inovacgéao”,
mais maduras em relacdo ao design, podem participar de
atividades de promog¢do como exposicbes e seminarios de
design. Para o autor, todas as empresas precisam tanto ser
alimentadas com exemplos de boas préticas de design quanto
também podem ser exibidas como demonstragcdo das
potencialidades do design para as outras empresas que se
encontram nos demais degraus da escada (2007).

Assim, uma empresa pode descobrir sua maturidade em
relagdo ao design por meio da Escada de Design, e conhecendo
0 que o design pode oferecer, pode sair do degrau “Sem Design”
e chegar até o “Design como inovagao”.

A seguir sdo apresentados os procedimentos e o estudo
de caso realizado por esta pesquisa, que avalia e classifica a
maturidade de design das empresas de jogos eletrénicos da
Grande Floriandpolis de acordo com a Escada de Design.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo sdo apresentadas a caracterizacdo da
pesquisa e 0 método de estudo, bem como o processo de coleta
e analise dos dados pesquisados.

3.1 CARACTERIZACAO DA DISSERTACAO

Esta pesquisa se caracteriza como estudo de natureza
basica e de objetivo exploratéria, com procedimento do tipo de
estudo de caso com abordagem qualitativa.

A natureza desta pesquisa se caracteriza como basica
porque, em acordo com Gerhardt e Silveira (2009), gera
conhecimentos novos sem a previsdo de sua aplicacdo pratica.
Com base nos objetivos, segundo Gil (2007), caracteriza-se
como exploratéria porque tem a finalidade de proporcionar maior
familiaridade com o problema para torna-lo mais explicito. De
acordo com o autor, dentre esta classificagdo de pesquisa, estdo
a pesquisa bibliografica e o estudo de caso.

O estudo de caso, segundo Yin “[..] € a estratégia
escolhida ao se examinarem acontecimentos relevantes
contemporaneos, mas quando ndo se podem manipular
comportamentos relevantes” (2005, p. 26). Para Gil (2002) o
objetivo do estudo de caso é descrever a situacdo do contexto
em que esta sendo feita a investigagao.

Para Bulgacov e outros (2007), o estudo de caso tem-se
tornado o método mais utilizado quando as pesquisas em
ciéncias sociais procuram responder como e por que certos
fenbmenos ocorrem. Para o0s autores, a complexidade dos
processos das organizacdes, como o0s relacionados ao tema
desta pesquisa, faz com que o0 estudo de caso seja uma
abordagem adequada para este tipo de investigacao.

O método de estudo de caso foi utilizado porque, como
de acordo com Yin (2005), estudos deste tipo representam o
método preferido quando se colocam questfes “como” e “por

que”, quando o0 pesquisador tem pouco controle sobre os
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acontecimentos e quando a pesquisa investiga fendmenos
contemporaneos inseridos em algum contexto da vida real.

Vale ressaltar que estudos de caso ndo possuem O
objetivo de proporcionar o0 conhecimento preciso das
caracteristicas de uma populagdo, mas sim o de proporcionar
uma visao global do problema ou de identificar possiveis fatores
gue o influenciam ou séo por ele influenciados (GIL, 2002). Desta
forma, os resultados obtidos com esta pesquisa ndo podem ser
generalizados para qualquer outro grupo de unidades caso
pesquisadas em qualquer outro periodo de tempo.

Segundo Marconi e Lakatos (2007), no estudo de caso
considera-se a existéncia de uma tradicional identificagdo com a
abordagem qualitativa. Para o estudo de caso desta pesquisa,
em acordo com Gerhardt e Silveira (2009), utiliza-se a
abordagem caracterizada como qualitativa, pois ndo se preocupa
com a representatividade numérica, mas com o aprofundamento
da compreenséo do caso pesquisado pela descricdo de aspectos
da realidade que ndo podem ser quantificados, como 0 universo
de significados, motivos, aspirac@es, crencas, valores e atitudes,
que correspondem as relacfes, aos processos e aos fenbmenos
que nao podem ser reduzidos a operacionalizacdo de variaveis
numéricas.

3.2 PROCEDIMENTOS DO ESTUDO DE CASO

Os procedimentos do estudo de caso utilizados nesta
pesquisa foram aqueles apresentados por Yin (2005), que se
dividem em trés etapas: Definicdo e Planejamento; Preparacao,
Coleta e Andlise e Andlise e Concluséo (Figura 7).
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Figura 7: Método de Estudo de Caso
Fonte: Yin (2005, p. 72)

3.2.1 Procedimentos de Definicdo e Planejamento

Na primeira etapa da pesquisa do estudo de caso foi
desenvolvida a teoria por meio da fundamentacéo tedrica deste
trabalho, foram selecionados os casos e foi redigido o protocolo
de coleta de dados.

Na selecdo dos casos para a pesquisa as empresas
selecionadas foram aquelas que sdo desenvolvedoras de jogos
eletrénicos proprios, isto €, ndo desenvolvem para terceiros sob
demanda. Também foram selecionadas as empresas
participantes das reunides da Vertical de Games da ACATE.

A ACATE foi criada em 1986 e é uma instituicdo sem fins
lucrativos que atua no desenvolvimento do setor de tecnologia do
Estado de Santa Catarina. Atualmente, ela é uma das principais
organizacbes que unem e representam as empresas
catarinenses de tecnologia na relagdo com os poderes publicos e
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entidades e instituicbes do setor tecnol6gico de todo o pais
(ACATE, 2012).

Com sede em Florianépolis, as empresas associadas a
ACATE sdo especializadas no  desenvolvimento e
comercializacdo de hardware, software e servicos para diversas
areas, dentre elas a area de jogos eletronicos. Esta instituicdo
atua na articulagcédo entre o setor tecnolégico do estado, centros
de ensino e pesquisa e agéncias de financiamento e mantém
parceria com diversas empresas e entidades para oferecer cada
vez mais beneficios e instrumentos de crescimento para seus
associados. O objetivo da ACATE é criar e oferecer condigbes
que fortalecam os vinculos e as potencialidades de seus
associados e ter como resultado o fortalecimento do setor
tecnoldgico catarinense (ACATE, 2012).

Dentre as iniciativas da ACATE estdo as Verticais. Estas
Verticais relnem empresas com 0 objetivo de criar grupos que
atuem em mercados semelhantes e complementares,
estimulando o seu associativismo e o seu relacionamento. As
Verticais da ACATE sdo formadas pelos temas de telecom,
saude, téxtil, seguranca, energia, educacdo, agronegocios,
governo, sustentabilidade e games.

A Vertical de Games reline empresas de tecnologia que
atuam no desenvolvimento e comercializagdo de solugbes para o
segmento jogos eletrdnicos e entretenimento. Seus produtos e
servicos sdo jogos educativos, de entretenimento e serious
games, simulagdo, midias interativas, cinema, animacgdo e
hardware entre outras solugdes. Dentre as empresas associadas
estdo: Palmsoft, Céu Games, Fisiogames, Lugati IT e Hoplon
Infotainement. Entretanto, em suas reunides participam outras
empresas que ndo sdo suas associadas, mas se possuem o
interesse de conhecer e se relacionar com as demais empresas
desenvolvedoras da regido (ACATE, 2012).

A existéncia da Vertical de Games, que relne as
empresas de desenvolvimento de jogos eletrbnicos de todo o
estado de Santa Catarina e a realizacdo de reunibes mensais
com estas empresas, nas dependéncias da ACATE em
Floriandpolis, facilitou a apresentacdo da proposta com a entrega
da carta de apresentacéo, presente no Apéndice 1, para que 0s
participantes pudessem estar cientes dos métodos e dos
objetivos da pesquisa; bem como a descoberta e o conhecimento
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de todas as empresas participantes em um mesmo local, data e
horario.

A pesquisa foi apresentada na reunido do dia 20 de
agosto de 2012 e todas as empresas presentes aceitaram
participar da coleta de dados. Visto que nem todas as empresas
da Vertical de Games estavam na reunido, foi necessario
participar de outras reunides para que fosse possivel apresentar
a pesquisa e marcar a coleta de dados. Assim, as empresas
foram selecionadas durante a participagdo do pesquisador nas
reunies da Vertical de Games dos dias 20 de agosto, 19 de
setembro e 15 de outubro de 2012. As empresas pesquisadas
foram aquelas que estiveram presentes nestas reunifes e que
manifestaram disponibilidade e interesse em participar da
pesquisa.

O protocolo de pesquisa foi projetado e redigido,
contendo a carta de apresentacdo de pesquisa que foi
apresentada nas reunifes e o roteiro das estrevistas presente no
Modelo de Entrevista Estruturada no Apéndice B que foi aplicado
nas entrevistas.

A entrevista estruturada foi o principal procedimento
adotado no protocolo de pesquisa. Para Yin, “‘Uma das mais
importantes fontes para um estudo de caso sdo as entrevistas”
(2005, p. 116). E para Marconi e Lakatos (2002), neste tipo de
entrevista estruturada o entrevistador segue um roteiro
previamente estabelecido onde as perguntas feitas sé&o
predeterminadas. Para a coleta de dados utilizpu-se a entrevista
do tipo sistematica, participante, individual e na vida real como
técnica de pesquisa (MARCONI & LAKATOS, 2001, p. 107).

Dentre as vantagens deste tipo de entrevista para este
estudo de caso, pode-se citar que ha maior flexibilidade na
interacdo da entrevista, podendo o entrevistador repetir ou
esclarecer perguntas, ou ainda formular de maneira diferente;
especificar algum significado, como garantia de ser
compreendido; ter maior oportunidade para avaliar atitudes,
condutas, podendo o entrevistado ser observado naquilo que diz
e como diz pelas suas reacOes, gestos, etc.; e conseguir
informacdes mais precisas, podendo ser comprovadas, de
imediato, as discordancias nas respostas.

Vale ressaltar que foi realizado um teste piloto da
entrevista estruturada antes de sua aplicacdo. Segundo Marconi
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e Lakatos (2007) depois de estruturado, o instrumento de coleta
precisa ser aplicado antes de sua utilizacdo definitiva com uma
pequena populacdo escolhida. Para os autores o objetivo de um
pré-teste como este é identificar possiveis falhas existentes. O
resultado do pré-teste foi satisfatério e foi possivel continuar com
as mesmas perguntas de pesquisa.

As perguntas da entrevista estruturada pesquisa seguem
as proposicdes tedricas que levaram a este estudo de caso.
Essas proposigBes refletem as revisbes da bibliografia e as
perguntas foram dividas em quatro pontos. O primeiro ponto € a
caracterizacao do perfil dos entrevistados e das empresas e suas
perguntas possuem o objetivo de contextualizar a o profissional,
a historia, o mercado, a estrutura e suas relagcbes com o design
na empresa. Os outros trés pontos seguem o0s ambitos
estratégico, tatico e operacional do design dentro da empresa.
Também foram determinados indicadores para as respostas
baseados na fundamentacdo tedrica para avaliar as respostas
dos entrevistados (Tabela 3).

No ambito estratégico foram criadas perguntas de forma
a pesquisar a visdo da empresa em relacao as potencialidades e
fungbes do design em toda a empresa, bem como sua relacdo
com sua estratégia corporativa. Ainda foram criadas perguntas
sobre como o design participa de forma estratégica na empresa e
em que medida o design participa do sucesso e da cultura da
empresa. No tatico as perguntas foram criadas para pesquisar a
relagcdo do design com as outras &reas funcionais da empresa,
bem como da participagdo do design na elaboracdo de guias e
processos de desenvolvimento. E no operacional as perguntas
tiveram foco na gestdo de projetos que se relacionam as
atividades de design e aos processos de trabalho dos designers.
Abaixo as perguntas da entrevista e os indicadores de resposta:

Tabela 3 — Perguntas e Indicadores de resposta

Pergunta Indicadores de resposta
Fale sobre a historia da e A empresa possui menos
empresa. de um ano de existéncia.

e A empresa possui até 3
anos de existéncia.
e A empresa possui até 5



Para qual
empresa desenvolve e que
tipo de jogo? E como é o
mercado da empresa?

A empresa ja recebeu
algum investimento?

A empresa investiu em

design?

Como €& a estrutura
organizacional da
empresa? E do
desenvolvimento de

games?

Qual é o papel do design
na empresa? O que o
design faz na empresa?
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anos de existéncia.
A empresa possui até 10
anos de existéncia.

plataforma a Plataforma:

computadores
consoles

internet e redes sociais
dispositivos méveis

Tipo de Jogo:

Entretenimento
Serious games

Mercado:

Independente

Possui um publisher

Nunca recebeu
investimento.
Ja recebeu
publico.

Ja recebeu
privado.
Nao.

Sim, mas investiu menos
da metade.

investimento

investimento

Sim, investiu metade em
design.
Sim, a maioria do

investimento foi em design.
Sim, todo o investimento foi
em design

A empresa nao possui
estrutura formal.

A empresa se divide em
gestao e desenvolvimento.

A empresa possui as areas
de programacdo, design,
game design e producao.

O design faz o acebamento
estético dos jogos
eletrbnicos e do material
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A empresa possui um
produtor de games? Ele é
dedicado para cada jogo?

0] produtor possui
conhecimentos em design
e Gestdo de Design?

Na empresa, o design é
uma
area/setor/departamento?
Ela estd vinculado ou
subordinado a uma area?
Qual?

promocional.
O design é um processo
que direciona 0

desenvolvimento do jogo
eletrénico.

O design é fundamental
para a o direcionamento de
todas as atividades da
empresa.

Ndo. A empresa nao
possui nenhum profissional
responsavel pela gestéo.
Sim. Mas este produtor
também  possui  outras
responsabilidades  dentro
do desenvolvimento de
jogos ou da gestdo da
empresa.

Sim. A empresa possui um
produtor totalmente
dedicado para cada jogo.
N&o. O produtor ndo possui
nenhum conhecimento em
design.

Sim. Mas o conhecimento
€ reduzido.

Sim. O produtor é designer
e possui conhecimentos
em Gestao de Design.
Na empresa o design nao
uma area.

E uma éarea vinculada
area de marketing.

E uma éarea vinculada
area de game design.

E uma éarea vinculada
area de programacao.
Sim, é uma area
independente.

D

Q-

Q-

Q-



Quantos colaboradores
formam a equipe de
design?

Qual a formacéo deles?

A empresa investe no
aperfeicoamento
profissional dos designers
da empresa? E no maior
conhecimento em gestado e
negocios para 0s
designers?
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Somente uma pessoa.
Duas pessoas.

Até cinco pessoas.

Até dez pessoas.

Até 20 pessoas.

Nenhum possui formacéo
em design.

Uma parte possui formagéo
em design e outra parte em
outras areas.

Todos possuem formacéao
em design.

Ndo. A empresa nao
investe nos profissionais
de design.

Sim. A empresa investe no
conhecimento técnico de
seus designers.

Sim. A empresa investe no
conhecimento técnico e no
conhecimento em gestao e
negoécios de seus
designers.

Desigh no d&mbito operacional

Pergunta

Indicadores de resposta

A empresa pode definir o
desenvolvimento de seus

games em fases de
conceito, pré-producdo,
protétipo, producéo,

alfa/beta/gold e pés-
producéo?

Como o design participa
em cada uma dessas
fases?

Ndo. A empresa nao
possui um processo formal
de desenvolvimento.

Sim, parcialmente. A
empresa possui um
processo de
desenvolvimento adaptado
as suas necessidades.
Sim, totalmente.

O design participa somente
na construcao dos
elementos de interface na
pré-producédo e producao.
O design participa de todas
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A empresa tem um
processo formal de design,
gque esteja relacionada aos
objetivos estratégicos da
empresa? Se a resposta
for sim, comente como ela
busca atingir os objetivos
do produto, do atendimento

ao publico alvo,
atendimento a  custos,
prazos e

responsabilidades.

Como a empresa faz a
gestdo do desenvolvimento
do game?

Como a empresa faz a
gestdo da area de design?

as fases dando sugestoes,
assim como todas as areas
de desenvolvimento.

O design participa de todas
as fases ao direcionar o
desenvolvimento seguindo
a sua estratégia.

Ndo. A empresa nao
possui um processo formal
de design, cada designer
trabalha de forma
diferente.

Sim, parcialmente. O
processo de design segue
0S objetivos estratégicos
da empresa, mas 0s
designers o adaptam ao
seu trabalho.

Sim, totalmente. O design
segue um processo formal
de acordo com os objetivos
estratégicos da empresa.

A empresa ndo possui
nenhum sistema de
gestao.

A empresa faz os pedidos
aos envolvidos e espera
pelas suas entregas.

A empresa utiliza
ferramentas de gestdo de
projetos.

A empresa ndo possui
nenhum sistema de
gestao.

A empresa faz os pedidos
aos envolvidos e espera
pelas suas entregas.

A empresa utiliza
ferramentas de gestdo de
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projetos.

Design no ambito tatico

Pergunta

Indicadores de resposta

Os games possuem guia
de estilo de arte? Se sim,
qual a relacdo do guia de
estiio de arte com a
estratégia do jogo?

Qual a relacdo do guia de
estlo de arte com a
estratégia corporativa da
empresa?

Além dos designers, quem
mais participa da
construgdo do guia de
estilo?

Qual a relacao do produtor

N&ao.
Sim. Mas o0s guias nao

possuem relacdo com a
estratégia comercial do
jogo.

Sim. Os guias direcionam
o design para atingir o
publico alvo definido pela
estratégia comercial do
jogo.

Nenhuma. A empresa nao
possui guia de estilo de
arte.

Pouca. A empresa tenta
direcionar o design do jogo
por este guia, mas ele ndo

esta relacionado
diretamente com a
estratégia.

Média. O guia serve como
direcionamento, mas nao
segue a estratégia da
empresa, segue somente a
estratégia de cada jogo.
Total. O guia de estilo da
arte reflete a estratégia da
empresa.
Somente  ©0s
participam.
Os designers e a alta
administracéo da empresa.
Os designers, a alta
administracdo e toda a
equipe de
desenvolvimento.
Nenhuma. O produtor se

designers
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com as outras areas da
empresa, como marketing,
financas e outras? E com
diferentes niveis
hierarquicos da empresa?

7

Qual é a integracdo de
design com as outras areas
da empresa (marketing,
producao, vendas,
finangas)? Comente.

responsabiliza
exclusivamente pelo
desenvolvimento
operacional do jogo.
Parcial. O produtor se
relaciona com as outras

areas ou niveis
hierarquicos quando
necessita deste

envolvimento para resolver
algum problema do
desenvolvimento.

Total. O produtor esta
sempre em contato com as
outras areas e 0s
diferentes niveis
hierarquicos da empresa
para liderar o jogo de
acordo com os objetivos da
empresa com uma Visao
global.

Nenhuma. O design se
responsabiliza

exclusivamente pelo
desenvolvimento de
elementos de interface do
jogo.

Parcial. O design se
relaciona com as outras
areas quando necessita
resolver algum problema
do desenvolvimento.

Total. O design esta
sempre em contato com as
outras areas da empresa
para desenvolver o jogo de
acordo com os objetivos da
empresa com uma Visdo
global.



Como ¢é gerenciada a
comunicacdo interna? O
design participa na geragao
e na difusdo da
informacgéo?

A empresa possui um
processo de protecdo de
propriedade intelectual
integrado ao
desenvolvimento e ao
design?
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A comunicagdo em e-mails,
documentos, atas e
relatérios, porém o design
ndo participa de sua
geracao e difuséo.

A comunicagdo em e-mails,
documentos, atas e
relatérios e o design €
responsavel pela sua
geracao e difuséo.

Ndo. A empresa nao
protecao de sua
propriedade intelectual.

Sim, mas ndo esta

integrado ao
desenvolvimento e ao
design.

Sim, mas a prote¢cdo de
propriedade intelectual
esta parcialmente
integrada ao
desenvolvimento e ao
design.

Sim, a protecdo de
propriedade intelectual

esta totalmente integrada
ao desenvolvimento e ao
design.

Design no ambito estratégico

Pergunta

Indicadores de resposta

O que vocé entende por
design?

O design é a estética do
jogo.
O design é um processo

que direciona 0
desenvolvimento de jogos
eletrbnicos e é
fundamental para a

estratégia comercial do
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Em que medida o design
participa do sucesso do
game e da empresa?
Comente.

A empresa faz algum tipo
de elaboracdo formal de

estratégia corporativa?
Que areas/niveis
participam?

O design participa? Como?

jogo.

O design é um fator de
inovacdo que direciona
toda a empresa e é
fundamental para as
estratégias da empresa.

O design ndo participa do
sucesso do game nem da
empresa.

O design influencia a
reducdo de custos de
desenvolvimento.

O design influencia o
incremento de vendas.

O design influencia a
alavancagem da
propriedade intelectual.

O design influencia o
posicionamento da marca.
O design influencia a
participagdo no mercado.

O design influencia a
satisfacado dos
funcionarios.

O design influencia a
percepcgéo dos
consumidores.

N&o.

Sim. Somente a alta
administracdo participa da
elaboracéo.

Sim. A alta administragcéo e
0s membros da equipe de
design participa.

Sim. Todos da empresa
participam.

O design participa somente
na relagcdo da estratégia
com o0s elementos de



A estratégia da empresa
influencia o design?
Como?

Quais as estratégias de
design sdo utilizadas pela
empresa para atingir seus
objetivos?
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interface do jogo.

O design participa dando
sugestdes, assim como
todas as éareas de
desenvolvimento.

O design patrticipa de forma
atuante ao oferecer
informacdes para a
formulacdo da estratégia,
bem como direcionando

esta formulacao.

Ndo. O design nao é
influenciado pela
estratégia.

Sim, parcialmente. (0]
design da interface do jogo
segue o que é determinado

pela estratégia da
empresa.

Sim, totalmente. @]
processo de design
direciona 0

desenvolvimento e esta
fortemente conectado a
estratégia da empresa.
Nenhuma. A empresa nao
se preocupa com o design.
A empresa utiliza a
estratégia de baixo custo
com o design para ter um
produto com preco baixo
no mercado.

A empresa investe em
design para ter um
processo que possa
desenvolver um produto
exclusivo no mercado, em
relacéo a sua
diferenciacéo.
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A empresa considera o
design como uma
vantagem competitiva para
seus games? Como?

Como o design influencia
nos 4Ps do marketing em
sua empresa? Em
produto? Preco? Praga?
Promocao?

Como o design auxilia no

N&o. O design ndo é uma
vantagem competitiva para
a empresa.

Sim, parcialmente. A
diferenciacdo da empresa
no mercado ocorre pela
estética de seus jogos.
Sim, totalmente. O design
dos produtos da empresa e
0 seu processo de design é
0O (Que garantem uma
vantagem competitiva no
mercado.

O design néao influencia os
4Ps do marketing.

@] design influencia
somente a aparéncia do
produto final.

O design influencia o prego
pelo seu baixo custo

O design influencia o
produto pelo seu
acabamento estético.

O design influencia a praca
porque é responsavel pela
distribuicdo independente.
O design influencia a
promocao porque também
€ responsavel pela criacdo
de material promocional
dos produtos.

O design influencia todos
0s 4Ps, visto que seu
processo direciona todo o
desenvolvimento e se
relaciona diretamente com
a estratégia da empresa
frente ao mercado.

De forma pro-ativa em



relacionamento com O
mercado?

A empresa possui algum
tipo de alavancagem da
propriedade intelectual de
design?

O design faz parte da
cultura da empresa? Como
€ a cultura de design da
empresa? Comente.

Como o design mostra seu
valor para a empresa? O
desempenho do design na
empresa é medido? Como
mensura 0 seu
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pesquisas e comunicacao
com clientes.

De forma reativa em
projetos para demandas ja
especificadas.

Ndo, a empresa nao
possui.

Sim, a empresa possui a
alavancagem da
propriedade intelectual de
design com a utilizacao
dos elementos de interface
em outras midias,
licenciamento de produtos,
merchandising, etc.

N&o. A empresa ndo se
preocupa com o design.
Sim, parcialmente. (0]
design é uma das
preocupacdes da empresa,
entretanto ele ndo é
considerado de forma
ampla como ferramenta de
negdcios conectada a
estratégia da empresa.
Sim, totalmente. O design
estd sempre presente nas
preocupacdes da empresa
em relacdo a sua
estratégia e seu
comportamento em relagdo
ao mercado e ao seu
processo de
desenvolvimento.

A empresa ndo mensura 0
design.

A empresa s6 mensura 0
desempenho financeiro do
design, como o impacto
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desempenho financeiro e
nao-financeiro?

Como o design contribui
para a marca da empresa e
para a marca do jogo?

Existe na empresa a
gestéo de marca
(branding)? Existe um
manual de marca, seja ele
institucional e ou de game?

Como se integra o design
dos diversos itens de
comunicagéo externa
(papelarias, anuncios,

financeiro direto no lucro

ou prejuizo.
A empresa s6 mensura 0
desempenho nao-

financeiro do design, como
0 impacto no valor da
marca na percepcdo do
cliente.

A empresa mensura o
desempenho financeiro e
nao-financeiro do design.

O design nao contribui para
a marca da empresa e do
jogo.

@] design contribui
parcialmente por meio dos
elementos de interface do
jogo.

@] design contribui
totalmente com a sua
relacdo com o0 mercado,
com sua participacdo ha
estratégia e no
direcionamento do
desenvolvimento.

Ndo. A empresa nao
possui gestdo de marca.
Sim. A empresa possui
manual de marca
corporativa mas ndo possuli
dos jogos.

Sim. A empresa possui
manuais de marca
corporativa e de cada um
de seus jogos.

N&o se integra. Nao ha
uma pessoa responsavel e
a empresa cria os itens de
acordo com as




embalagens, stands, lojas,
site, manuais) e interna da
empresa (arquitetura das
instalacoes, sinalizacéo,
aparatos visuais de
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necessidades.

Os designers do
desenvolvimento de jogo
sao responsaveis

informalmente pela criacdo

comunicacédo)? Existe destes itens.
alguém responsavel por e HA pessoas que possuem
isto? formalmente esta

responsabilidade.

FONTE: Do Autor, 2013

3.2.2 Procedimentos de Preparacdo, Coleta e Analise

A coleta foi realizada com seis entrevistados
representantes de seis diferentes empresas individualmente e as
entrevistas foram realizadas entre os dias 5 de outubro até 15 de
novembro de 2012. Os contatos estabelecidos nas reunibes da
Vertical de Games puderam indicar os profissionais mais
adequados e disponiveis para estas entrevistas.

A apresentacdo pessoal do pesquisador se fez
necessaria, da mesma forma que e a colaboracao espontanea do
entrevistado. A entrevista foi gravada em &udio e todas as
informacdes contidas nas gravacfes foram mantidas em sigilo e
0s nomes dos entrevistados e das empresas nao foram
divulgados.

As entrevistas foram transcritas e cada um dos
entrevistados recebeu o nome de Entrevistado 1, 2, 3 e assim
por diante, bem como as empresas foram nhomeadas de Empresa
A B, C...

E cada uma das entrevistas foram transformadas em
relatorios individuais para uma melhor compreensdo de cada
uma das unidades caso.
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3.2.3 Procedimentos de Analise e Concluséo

Para este estudo, a definicdo de uma estratégia analitica
geral, segundo Yin (2005), contribui para as decisbes sobre o
que, e por que analisar. Dentre as estratégias sugeridas pelo
autor, foi utilizada a estratégia que se baseia em proposicdes
tedricas, pela confrontacdo de dados coletados com os
indicadores de resposta derivados da fundamentagéo teodrica.
Assim, a partir da estratégia analitica geral, a técnica especifica
utilizada foi a de adequacdo ao padrdo, pela comparacdo dos
resultados com um padréo baseado na teoria levantada.

Desta forma, foi criada um tabela, presente no Apéndice
D, com as respostas dos entrevistados e estas foram
confrontadas com os indicadores de respostas adequados.
Assim foi possivel criar uma sintese de todas as unidades caso
em relacdo as perguntas da entrevista e o significado de suas
repostas. O estabelecimento de uma comparac¢éo entre a teoria
levantada com a pratica das empresa, oferece uma compreensao
da Gestao de Design no estudo de caso realizado.

Para este estudo também foram estabelecidos os
resultados esperados baseados na teoria levantada segundo as
possibilidades e potencialidades do design e da Gestdo do
Design.

3.2.3.1 Resultados Esperados

Os resultados esperados sobre as caracteristicas das
empresas € que seus produtores sejam profissionais com
capacitacdo em design e/ou gestdo e que tenham atribuicbes
operacionais, taticas e estratégicas no desenvolvimento de jogos
€ nas atividades de gestdo das empresas.

Espera-se que as empresas sejam micro ou pequenas
empresas e que tenham no maximo dez anos de existéncia, visto
0 inicio desta indUstria no Brasil. Como nédo ha desenvolvimento
de jogos eletrdnicos para consoles no pais, entdo as empresas
devem desenvolver para computadores, web e dispositivos
portateis jogos de entretenimento e serious games de forma
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independente visto que estas plataformas ndo necessitam de
licencas ou kits de desenvolvimento especificos e tampouco de
publishers para os jogos das empresas. Nestas plataformas as
empresas podem distribuir seus produtos em lojas online ou pela
venda direta para clientes de projetos sob demanda.

Também é esperado que as empresas tenham recebido
investimentos, principalmente privados, visto que o custo do
desenvolvimento de um jogo eletrénico pode ser elevado. Com
este investimento as empresas devem ter investido a maioria em
design ja& que as equipes de design sdo geralmente maiores que
as equipes de programacdo de um produto deste tipo.

Sobre a estrutura das empresas é esperado que tenham
as &reas de game design, design e programacdo, bem como
uma estrutura para a gestdo destas areas com a fungcdo de
gestao no profissional produtor de jogos eletrdnicos.

A area de design deve ser uma area independente, nédo
vinculada a outras areas e deve se reportar somente a alta
direcdo da empresa. Nesta area, os designers devem receber
investimento para seu aperfeicoamento profissional para as
atividades técnica e gerencial de seus trabalhos.

Sobre o papel do design nas empresas do estudo de
caso, espera-se que seja o de direcionar as atividades do
desenvolvimento e da empresa e assim se apresentar como um
fator relevante para seu sucesso.

No ambito operacional, ¢é esperado que 0
desenvolvimento siga as fases de conceito, pré-producéo,
prototipo, producédo, versdes incrementais e pos-producéo e que
0 design participe de todas estas fases direcionando o
desenvolvimento de acordo com a estratégia da empresa por
meio de um processo formal. Este desenvolvimento deve ser
gerenciado pela utiliza¢do de ferramentas de gestéo e a area de
design deve participar destas ferramentas integrando-se a todas
as outras areas.

Esta integracdo também deve acontecer pela criagdo e
utilizacdo de um guia de estilo de arte que direciona o design e o
desenvolvimento para refletir e executar a estratégia do jogo e da
empresa. A criacdo deste guia, visto seu ligacdo com a
estratégia, deve ser realizada pelos designers e pela alta
administracdo da empresa para que todas as expectativas
possam ser consideradas.
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Como o produtor também deve conhecer as expectativas
da alta administracdo, da mesma forma que o design, ele deve
estar sempre em contato com as outras areas e os diferentes
niveis hierarquicos para integrar e progagar o design, bem como
liderar 0 jogo de acordo com 0s objetivos da empresa com uma
viséo global.

Este contato entre design e as outras &reas pode
acontecer por meio de e-mails, documentos, atas e relatérios,
pelos quais o design deve ser responsavel pela sua geracéo e
difuséo.

Como uma das formas de aumentar o retorno sobre o
investimento em design é a exploragcdo comercial de sua
propriedade intelectual, espera-se que as empresas tenham a
alavancagem dessa propriedade com a utilizacdo dos elementos
de interface em outras midias, licenciamento de produtos,
merchandising, etc. E relacionado a operacdo do design na
empresa, € sua relagdo com a protecao intelectual. Espera-se
que haja um processo de design integrado as outras areas
responsaveis nas empresas.

No ambito estratégico, espera-se que as empresas
considerem o design como um fator de inovagdo que direciona
toda a empresa e é fundamental para as suas estratégias. E que
ele influencie a redugdo de custos de desenvolvimento, o
incremento de vendas, a alavancagem da propriedade
intelectual, o posicionamento da marca, a participacdo no
mercado, a satisfacdo dos funcionarios e a percepcdo dos
consumidores.

Para que a empresa possa ter esta consideragdo com o
design como fator estratégico, € esperado que sejam realizadas
elaboracfes formais da estratégia e o design também participe
deste processo junto a alta administracdo de forma atuante ao
oferecer um contexto de oportunidade de negdcios para a
formulacdo da estratégia, bem como direcionando esta
formulag@o. Desta forma o processo de design pode liderar o
desenvolvimento e estar fortemente conectado a estratégia da
empresa.

Para que isto possa acontecer, é importante que a
empresa invista em design para que possa ter um processo de
desenvolvimento exclusivo e um produto diferenciado no
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mercado. E assim, 0 designh e 0 seu processo possam garantir
uma vantagem competitiva para as empresas.

Espera-se que as empresas possam perceber que esta
vantagem competitiva se apresenta pela influéncia que o design
pode exercer sobre todos os 4Ps do marketing. A influéncia em
Produto, Preco, Praca e Promocao deve ser realizada em uma
atitude proé-ativa em pesquisas e comunicacao com clientes para
o conhecimento de seu mercado.

Com o design considerado um fator estratégico que
direciona o desenvolvimento e que influencia os 4Ps do
marketing, ele deve fazer parte da cultura das empresas e
sempre estar presente em suas preocupac¢des em relagédo a sua
estratégia e seu comportamento em relacdo ao mercado e ao
seu processo de desenvolvimento. E para que a importancia do
design possa ser conhecida e valorizada dentro desta cultura, é
esperado que as empresas possuam métricas de desempenho
de suas atribuicdes como impacto financeiro no lucro ou prejuizo,
e nao-financeiro, como na percepcéao dos clientes.

E em relacdo as suas marcas, espera-se que as
empresas possuam manuais de marca corporativa e de seus
produtos. Assim como a integracdo do design dos diversos itens
de comunicacdo externa como papelarias, andncios,
embalagens, stands, lojas, site, manuais, e interna como
arquitetura das instalagdes, sinalizacdo e aparatos visuais de
comunicacéo.

Com estes resultados esperados, as empresa podem ser
classificadas em relacdo a sua maturidade de design, segundo a
Escada de Design, nos terceiro e quarto degraus, sendo estes 0
“Design como processo” e “Design como inovagdo” em que o
design € um método integrado no inicio do processo de
desenvolvimento de produtos e trabalha em conjunto com a alta
administracdo da empresa em todo o conceito de todos os
negocios da empresa.

Espera-se entdo, que as empresas estejam nestes
degraus e que possam considerar o design como elemento
importante para seus processos e suas inovagoes.
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4. ESTUDO DE CASO

Neste capitulo sé@o apresentados os relatérios das
entrevistas realizadas e a andlise das empresas pesquisadas.

4.1 RELATORIOS DAS ENTREVISTAS

Abaixo estdo os relatorios de cada uma das entrevistas
realizadas.

4.1.1 Relatério da “Empresa A”

O entrevistado da “Empresa A” foi seu diretor executivo,
gue também é responsavel pela producédo dos jogos eletrénicos
e atua em todos os niveis da empresa. Possui 32 anos de idade
e é formado em design. Ele possui experiéncia em gestao de
projetos de software.

Considerada uma microempresa, a “Empresa A’ foi
criada ha trés anos, quando seu fundador teve a ideia de
desenvolver serious games para educacao. No principio os jogos
eram voltados para adolescentes, mais tarde seu foco mudou
para o treinamento corporativo. Seus serious games Ssao
acessados em um portal proprio na Internet. E seu mercado é
composto por empresas ou consultores, que compram O
desenvolvimento e 0 acesso aos jogos para oferecer aos seus
colaboradores como treinamento.

Ao mudar seu publico de adolescentes para adultos, o
design final dos jogos teve que ser reconsiderado, modificando a
linguagem e o universo particular para cada faixa etéria.
Entretanto, a empresa nunca mudou a sua forma de perceber o
design como uma ferramenta para seus negdécios.
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A “Empresa A’ recebeu investimento do PRIME? e do
Sinapse de Inovacdo® e grande parte foi investido em design.
Segundo o entrevistado 1: “[...] uma caracteristica que todas as
empresas de games tem é a necessidade de investir em design,
sem o design néo existe jogo”.

O desenvolvimento de seus jogos pode ser dividido,
ainda que informalmente, nas fases de conceito, pré-producao,
producdo, protétipo, alfa, beta, gold e pds-producéo. Entretanto,
0 entrevistado diz que um novo jogo sempre € desenvolvido, ou
“personalizado”, a partir de um material preexistente, “[...] a partir
de uma mesma estrutura”, em que o universo ficcional e os
elementos de interface ja estdo produzidos e a programacéo ja
esta escrita.

Um jogo novo sempre apresenta uma nova tematica e um
novo enredo de acordo com o tépico do treinamento corporativo
a ser realizado, mas seu design e gameplay j4 estdo pré-
desenvolvidos. O processo é descrito da seguinte forma pelo
entrevistado, “[...] entdo é um jogo em seguranca do trabalho, por
exemplo, a gente vai pegar 0s personagens e 0os ambientes que
a gente ja tem, e fazer com que eles trabalhem, dentro do jogo a
gquestdo de seguranca”.

O design participa de todas as etapas de
desenvolvimento ao fornecer os requisitos de interacdo e o0s
elementos de interface ja produzidos. Desde o conceito até a
pés-producéo, ele participa das reunides e contribui com as
possibilidades que a “estrutura” oferece.

Uma parte desta “estrutura’, que é o material de design
disponivel para o desenvolvimento dos jogos, é considerado o
guia de estilo de arte. Ela possui todos o0s personagens, 0s
modelos dos ambientes, a interface, as regras para a usabilidade

2 PRIME ou Primeira Empresa Inovadora é um programa de subvengéo

econdmica para empresas com projetos de desenvolvimento de produtos e processos
inovadores e originais. E promovido pela Financiadora de Estudos e Projetos
gFINEP).

Sinapse da Inovagdo é um programa é um programa de subvencdo
econdmica e mobilizacdo de estudantes, pesquisadores e outros profissionais para
criarem negocios de sucesso. E promovido pela Secretaria de Estado do
Desenvolvimento Econémico Sustentavel do Governo do Estado de Santa Catarina,
pela Fundacdo de Amparo a Pesquisa e Inovacdo do Estado de Santa Catarina
(FAPESC) e Servico de Apoio as Micro e Pequenas Empresas — Santa Catarina
(SEBRAE).
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e ainda possui referéncias visuais caso venham a ser
desenvolvidos novos elementos.

A relacao desta “estrutura” com a estratégia da empresa
€ direta, visto que o design presente nesta estrutura foi
desenvolvido especificamente para o seu publico-alvo, que é o
colaborador da empresa cliente. O material de design, que séo
os elementos da interface, foi criado de forma modular, para que
cada jogo novo pudesse utilizar os médulos ja prontos. E ainda,
assim o desenvolvimento e a “personalizacdo” ficam mais
rapidos e baratos, contribuindo para a estratégia da empresa de
custo e prazo de entrega menores que seus concorrentes.

Além do pessoal de design e da programagéo, a criacao
dessa “estrutura” teve a participacdo de um psicélogo para refletir
a personalidade dos jogadores nos personagens dos jogos. O
entrevistado conta que o objetivo foi que as “[..] pessoas
conseguissem se ver e de uma certa forma se sentir
representados através desse universo do jogo”.

A estrutura organizacional, que dita a estrutura dos
projetos, é “bastante enxuta”’. Seu fundador, que atua somente
em ambito estratégico e “aconselha bastante e trabalha bastante
na estratégia da empresa”’, conta com as areas de design e
programacao, e com o produtor que é responsavel também pelas
vendas e pela qualidade dos jogos. Para o entrevistado, “O
produtor estd sempre presente, entdo o marketing, vendas e a
producao dos jogos, é praticamente a mesma area”.

Este produtor se relaciona diretamente com as todas as
areas; e como a “Empresa A” é pequena todos os colaboradores
interagem muito. Nao existe hierarquia para o entrevistado,
“Todos os colaboradores sé@o sécios da empresa, entdo todo
mundo participa de forma igual”.

Os projetos s@o ageis visto que sdo desenvolvidos a
partir de material j& produzido chamado “estrutura”. A empresa
desenvolve um jogo por vez e o produtor € dedicado para cada
um deles. Segundo o entrevistado, “A gente ja tem toda a
estrutura de design pronta entdo fica mais facil desenvolver o
jogo, e mais rapido, e também mais barato”; o que garante os
diferenciais de mercado da “Empresa A”.

A “Empresa A” ndo faz nenhum tipo de elaboracao formal
de estratégia, mas conta com reunides semanais com a
presenca de seu fundador. De acordo com suas vendas, a
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empresa desenvolve os jogos eletrbnicos e modifica sua atuagéo
a partir das necessidades de mercado.

Nessas reunides, a area de design também patrticipa de
forma igual como todas as outras. Para o entrevistado, a
estratégia adotada no momento se relaciona diretamente com o
design. Como sua estratégia é fazer jogos em um curto periodo
de tempo e com baixo custo, a empresa teve que montar sua
“estrutura” de design e programacao, produzidos previamente
para que conseguisse colocar esse diferencial em pratica.

Os jogos sdo acessados em um portal préprio, o que faz
da “Empresa A’ estar no mercado independente. Para o
entrevistado: “[...] ser independente é mais complicado porque a
gente tem que ir além de fazer os jogos, [...] vender de porta em
porta e apresentar 0S NOSSOS jogos para as empresas’.
Entretanto, para ele “[...] como o nosso relacionamento é direto
com a empresa [cliente], a gente ndo tem intermediarios, isso
acaba aumentando os nossos ganhos”.

A gestdo da empresa é “menos burocratica” e como
todos sdo sdcios ndo ha, de acordo com o entrevistado, “[...]
tanta necessidade de comando, de controle, de relatério, a gente
se comunica sempre, e faz com o0 que o ambiente seja bem
tranquilo”.

Como a éarea de design é formada por um profissional, o
designer trabalha de forma reativa em projetos para demandas
especificas. Este profissional é autodidata e se relaciona
diretamente com a programacado e com a producéo do jogo. Ele
também ¢é responsavel pela contratacdo de servicos de audio e
narracao.

Para o entrevistado:” [...] a gente tenta fazer pesquisas e
se comunicar com o0 cliente mas ndo de uma forma muito
elaborada, & mais na experiéncia e no contato direto que a gente
tem com eles”. Para ele, a empresa ndo possui estrutura
suficiente para contratar um grupo de pesquisa para auxiliar no
relacionamento com mercado de forma pro-ativa, o que acaba
por influenciar o design, que tem suas modificacbes e melhorias
baseadas no contato direto com os clientes.

Perguntado sobre o que entende por design, o
entrevistado responde que:
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O design a gente entende ndo s6 o game
design, a gente considera como toda
experiéncia, a experiéncia visual, a
experiéncia de uso, a experiéncia sonora, e a
experiéncia de aprendizado que é a mais
importante, entdo a gente tem o design de
audio que sao os sons do jogo, de fundo, as
narragbes, as falas, enfim, tudo o que é
sonoro, a gente tem o design visual, que é o
design dos personagens, dos ambientes,
daquilo que eles representam, tem o game
design que é a experiéncia de jogo, do que
acontece, quais sdo as regras que o jogador
deve seguir, entdo o design para a empresa
€ bastante amplo, essa € nossa ideia.

E para o entrevistado a cultura de design pode ser vista
em sua “estrutura”, que para ele:

[...] @ gente pode considerar isso cOmo NOSso
design, ndo s6 o desenho de cada
personagem mas a historia de vida de cada
um deles, e a personalidade de cada um
deles, e cada um dos jogos que a empresa
faz € em cima disso, entdo a empresa
sempre parte de um design ja pronto, para
desenvolver um jogo novo em cima do que ja
tem, entdo é uma das funcdes do design ser
0 ponto de partida dos nossos jogos.

O papel do design nos jogos eletrénicos da empresa é
fazer com que a experiéncia e o contetdo de jogo sejam melhor
compreendidos pelos jogadores; para que assim, o treinamento
dos colaboradores de seus clientes seja efetivo. E na empresa, é
sustentar o seu diferencial, “[...] entdo o papel do design também
€ um papel de fazer com que 0s nossos projetos sejam mais
baratos e sejam mais rapidos”. Desta forma, o design é uma
vantagem competitiva para 0S seus jogos e para a empresa.
Para o entrevistado, a “estrutura” faz que seus produtos “[...]
tenham um custo menor do que 0s outros concorrentes que tem
gue desenvolver do zero o seu design, como a empresa ja tem
uma estrutura de design pronta, utiliza essa estrutura,
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personaliza para cada empresa, faz um jogo personalizado e
assim tem uma vantagem sobre 0s seus concorrentes”.

Com o investimento inicial em design para ter uma
“estrutura” que pudesse ser utilizada para muitos jogos,
diminuindo o custo de desenvolvimento ao longo dos projetos, a
empresa possui a vantagem de ter serious games de
treinamentos corporativos mais baratos e mais rapidos que seus
concorrentes.

A estratégia de design utilizada para atingir os seus
objetivos é de usar sua “estrutura” como uma plataforma para o
desenvolvimento de novos jogos. Entdo, a “Empresa A” acredita
gue o investimento em um material de design que possa ser
reutilizado em varios jogos pode resultar em ganhos maiores a
longo prazo.

Para o entrevistado, o design influencia os quatro Ps do
marketing da empresa. O Produto € sempre feito a partir do
material de design previamente produzido. O Preco de cada
produto é mais barato que a concorréncia por causa do
investimento inicial feito na criacdo da “estrutura” de design. A
Praca, ou a distribuicdo, é realizada pelo portal proprio na
Internet, também desenvolvido pelos colaboradores com a
utilizacdo de material grafico da “estrutura”; e a Promocédo, a
empresa, por ser independente, visita potenciais clientes e faz a
apresentacéo direta do seu portal e dos seus jogos.

O entrevistado diz que utiliza um processo de design que
pode ser relacionado com o objetivo estratégico da “Empresa A”.
Este processo, para ele:

[...] € bastante simples, a gente ja tem a
estrutura de design, entdo por exemplo, 0s
personagens a gente ja tem, o personagem
desmembrado em varias posi¢cdes, entdo a
gente tem bracos, pernas, cabecas, troncos,
todos eles em véarias posi¢des, e quando a
gente precisa montar uma imagem com esse
personagem, a gente monta uma imagem em
cima desses varias pedagos que O
personagem tem, entdo para a gente fica
facil montar uma imagem de um personagem
e isso acontece com todos 0s personagens e
0s ambientes que a gente tem. Eles j4 estdo
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todos modelados e também fica facil montar
em cima daquilo que j4 esta feito, entdo a
metodologia é montar. Para design de audio,
a gente contrata um narrador, uma empresa
que faz trilha sonora, narracdo de audio, para
dar um profissionalismo maior naquilo que é
falado durante o jogo, [...] e a parte de
usabilidade, onde v&o os botdes, onde vai o
placar, enfim, como vai ser a troca de
informagdes, a gente ja tem alguns modelos
de mecéanica de jogo que a gente pode
modificar [...] mas eles j& estdo prontos,
entdo fica facil fazer um jogo novo, mais ou
menos a gente muda o recheio do jogo ja
gue esta tudo pronto na estrutura de design
gue a gente ja tem.

Os objetivos do produto s&o atingidos pela utilizacdo de
processos de desenvolvimento e de atendimento ao cliente com
custo e tempo reduzido, “[...] a gente consegue gerar partes de
jogos bastante facil para ser aprovado pelo cliente, atendendo
aos custos, prazos e responsabilidades”.

A comunicagdo interna é gerenciada em uma reunido
semanal e todos os documentos e materiais da empresa estao
disponiveis para todos na Internet. Entdo ndo ha um processo
formal de geracéo e difusédo da informacéo.

A gestdo do desenvolvimento comeca com a venda de
uma game. A necessidade do cliente é repassada do produtor a
area de programacdo e a de design, as quais, a partir da
“estrutura”, desenvolvem um novo jogo que tera a qualidade
verificada pelo produtor. Esse desenvolvimento € realizado em
versfes incrementais até ser aprovado pelo cliente e
disponibilizado no portal para o acesso dos jogadores.

A gestdo da é&rea de design, bem como do
desenvolvimento de elementos de interface, é realizada por
projeto. A partir das demandas que o produtor passa do cliente, o
designer trabalha no desenvolvimento da interface até o cliente
ficar satisfeito, passando pelo produtor que € o contato entre a
empresa e o cliente. Segundo o entrevistado, ndo ha uma gestao
especifica para a area de design, a relacdo entre producdo e
design é a mesma entre producéo e programagao.
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A “Empresa A’ investe no aperfeicoamento profissional
do designer ao disponibilizar um horario de trabalho para que ele
possa estudar novas tecnologias e softwares que podem ser
importantes para a empresa no futuro. Mas esse tempo oferecido
ao aperfeicoamento ndo se relaciona ao aprendizado em gestéo
e negécios.

Sobre a propriedade intelectual do design da “Empresa
A”, sua alavancagem é um dos objetivos futuros. Ela possui o
interesse de fazer outros tipos de publicacdo, a partir da
“estrutura” de design, por exemplo, fazer histérias em quadrinhos
e animagbes sobre temas especificos de treinamento
corporativo. A utilizacdo dos personagens dos jogos em outras
midias pode ser um complemento ao treinamento que seus
clientes oferecem aos seus colaboradores.

Embora tenha interesse na alavancagem, a “Empresa A”
ainda ndo possui um processo de protecdo de sua propriedade
intelectual integrado ao desenvolvimento. Mas, como mostra o
entrevistado: “[...] um dos nossos objetivos é ter tudo registrado,
em nosso nome, para que ninguém possa se apossar daquilo
gque a gente fez”.

O valor e o desempenho do design sdo vistos no
resultado do investimento inicial em design com a criacdo da
“estrutura” dos seus jogos eletrbnicos. A empresa ndo mensura
financeiramente o retorno sobre esse investimento, mas
consegue ver que, em comparacao aos precos dos concorrentes,
0s seus sdo mais baixos. O desempenho néo financeiro, ela
mede pela experiéncia do jogador com seus jogos, que considera
melhor que outros do mercado. Pelo impacto no valor da marca,
como a empresa € nova e pequena, ndo pode dizer se ja possui
uma marca de valor no mercado, mas acredita que no futuro
fique conhecida por fazer esse tipo de jogo especifico, ”[...] e ai
sim o design vai ser importante para o valor da marca’, até
mesmo porque a empresa, para 0 entrevistado, devera ser
reconhecida pelo seu design, pela sua agilidade e seu preco.

O design contribui para a marca do jogo por meio do
universo ficcional presente na “estrutura”. Para o entrevistado,
guem jogou um jogo de um tema de treinamento especifico, ao
jogar outro deve reconhecer personagens e ambientes e ficar
familiarizado com a marca do jogo. O design participa do
sucesso do produto pela experiéncia que ele proporciona, que é
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a familiaridade que o jogador tem com o universo ficcional do
jogo. E participa do sucesso da empresa com o diferencial do
preco menor, e da entrega mais rapida ao cliente.

Ainda ndo h4 gestdo de marca na “Empresa A”. Nao ha
manual de marca e ndo ha material de divulgagcdo padronizado.
O entrevistado comenta que todo o material de divulgacao é
sempre realizado pelo seu designer, o que para ele, fica sempre
dentro de um mesmo padrao.

Na “Empresa A”, o design tampouco integra formalmente
0s itens de comunicagdo externa e interna. Como a venda dos
jogos é realizada em visitas, ndo ha material de comunicagdo
impresso. E a comunicacdo interna é realizada nas reunioes e
nos documentos disponibilizados na Internet, sem preocupacéo
com o design. Como diz o entrevistado: “[...] a empresa & bem
solta em relacéo a isso”.

4.1.2 Relatério da “Empresa B”

O entrevistado da “Empresa B” foi seu diretor de
tecnologia, que também é responséavel pela producdo dos jogos
eletrénicos e trabalha nos niveis estratégico, tatico e operacional
da empresa. Possui 32 anos e é formado em Ciéncias da
Computacdo, com mestrado em Inteligéncia Artificial e doutorado
em Engenharia do Conhecimento. Ele ndo possui capacitacdo
em design e fez cursos na area de gestdo oferecidos pela
incubadora na qual a empresa participa.

A “Empresa B’ comecou a desenvolver programas de
computador em 2003, entretanto, como conta o diretor: “[...] 0
mercado de software era meio saturado”. Assim, em 2004 mudou
seu foco pela primeira vez, para o desenvolvimento de jogos
para celular com distribuicdo pelas operadoras de telefonia,
neste novo mercado teve mais sucesso. Ele comenta: “A gente
vendeu jogo de celular no mundo inteiro”. Em 2008, teve que
redirecionar seu foco pela segunda vez, jA que, por causa da
venda de uma outra empresa dos seus sécios, ndo pode mais
competir no mesmo mercado por tempo determinado em
contrato. Assim, pela terceira vez, mudou seu foco e comegou a
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desenvolver casual games para web e redes sociais. Em 2011,
voltou ao mercado mobile, com distribuicdo pelas lojas online
App Store e Android Market.

Atualmente a empresa, considerada uma microempresa,
desenvolve jogos de entretenimento para redes sociais e Internet
e para dispositivos moveis e conta com cinco colaboradores.

Todas as mudancas de mercado e de estratégia afetaram
como a empresa considera o design. Como afirma o entrevistado
em relagdo aos mobile games:

Antigamente a parte grafica, a parte de
design do jogo ele era voltado muito mais
para o material de apresentacéo do jogo. [...]
O jogo tinha que se vender muito antes. Era
isso que fazia o jogo vender. Quando o jogo
vendia, 0 que estava in game nado importava
tanto. [..] O importante era fazer umas
coisas bonitas para vender o jogo, e depois
que o cara fez download, o grafico in game
era importante, mas ndo era importante
como é agora.

Assim, antes o design era considerado principalmente
como uma ferramenta para a promocéao dos jogos nos ambientes
de distribuicdo, como os decks das operadoras, as quais
ofereciam jogos para download pagos antes de sua
experimentacdo. Isso justifica, para suas vendas, a importancia
do design do material grafico promocional ser superior ao design
do préprio jogo.

Atualmente o jogador ndo depende mais das operadoras
e a maioria dos jogos sdo gratuitos, modificando o negdcio da
empresa. O entrevistado mostra que: “Como é um jogo free-to-
play, o cara tem que continuar jogando. Entdo a parte in game é
muito importante. [...] A parte out game continua importante para
fazer o download, mas a parte in game ganhou mais importancia
agora”. O mercado atual da empresa se baseia em free-to-play,
onde 0 jogo é gratuito para o jogador e a desenvolvedora recebe
pelos anuncios de terceiros vinculados no jogo.
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Durante essas mudancas, a empresa recebeu dois
investidores angels® privados. E, visto 0 aumento na importancia
do design para a empresa, o diretor comenta que “A metade do
investimento que a gente fez foi na equipe de designers.”

O processo de desenvolvimento de jogos eletrénicos,
ainda que informal, pode ser definido pelas etapas de conceito,
pré-producgéo, protétipo, produgdo, versdes intermediarias e pos-
producdo. Como cita o entrevistado: “[...] ndo que isso mesmo
seja formal, mas a cabeca do desenvolvimento segue mais ou
menos essa sequéncia”.

Neste desenvolvimento, a empresa possui a cultura de
integrar toda a sua equipe em todas as fases e o design participa
de todas elas. O entrevistado descreve:

Desde o conceito até a etapa final. Ndo, é
que tem coisas que é coisa de programador,
o designer ndo vai botar a mdo, mas o
designer vai ter que estar ciente das
limitagbes que vai ter para trabalhar, entdo a
gente gosta de envolver o artista, o designer,
em todas as etapas, também.

N&o sdo todos os jogos desenvolvidos que possuem guia
de estilo de arte. Entretanto, a cada inicio de projeto se escolhe
um publico-alvo e, a partir dele, define-se uma “linha artistica”
gue deve orientar todo o design. Para o entrevistado, o estilo de
arte é “totalmente atrelado” a estratégia comercial. Ele comenta
gue € necessario definir o publico-alvo para que o
direcionamento da estratégia seja refletida no design. Esta
definicdo é realizada informalmente com todos os envolvidos no
desenvolvimento, em “[...] uma etapa que todo mundo possa dar
opiniao”, e é controlada ao longo do projeto.

A estrutura organizacional e de projetos da “Empresa B’
se divide em ‘[...] diretoria, programadores e artistas. Ponto. E
essa € a divisdo da empresa’. A empresa hdo possui um cargo
formal de produtor. O préprio diretor de tecnologia acumula
também esta funcdo; que faz a gestdo do desenvolvimento, além
de participar da captagdo de recursos para 0S projetos e

4 ) . . . )
Investidor anjo ou Angel Investor é um investidor em empresas nascentes

que possui uma participagdo no negoécio.
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trabalhar no game design. Na funcdo de produtor, sua relacao
com outras areas da empresa, como marketing e financas é
“Total. E empresa pequena: ndo tem area de marketing, ndo tem
area de financas, tem o administrativo. Entendeu? Mas
produtor/game designer/marketing interage com todo mundo”.
Isto acontece também com os diferentes niveis hierarquicos da
empresa.

Por pertencer a uma incubadora de empresas de
tecnologia, a “Empresa B” faz a elaboracéo formal da estratégia
corporativa a cada seis meses, no qual a area de design também
participa. Ela cria um plano estratégico onde s&o revistos e
redefinidos os seus objetivos.

Segundo o diretor, a estratégia € definida pelo publico-
alvo que influencia o design do jogo. Por isso, o design
representado pelos designers, mesmo sem possuir a mesma
autoridade de sdcios, investidores ou conselheiros da empresa
participa, de acordo com o entrevistado, “em certos niveis” da
elaboracédo da estratégia da empresa.

O mercado independente de jogos eletrdnicos influencia
muito esta estratégia. Nele, as mudancas sao frequentes e as
acOes estratégicas da empresa devem ser redirecionadas
constantemente. Para o entrevistado, “[...] é dificil para uma
empresa seguir uma estratégia de seis meses. As vezes em
quatro meses tem que dar uma guinada e mudar um pouco a
estratégia, entendeu?”

O entendimento que o entrevistado B possui sobre
design, é:

Entéo, eu entendo design como projeto. Mas
na area de games e empresas de games, eu
nao separaria muito a questdo de games e
design, que é uma coisa de projeto. E tem o
design em si, huma... numa visdo de design
gréfico, para mim, ele é o artista, € o cara
gue vai montar a parte grafica do nosso jogo.
Gréficos, interfaces, entendeu? Entdo tem o
design de interfaces, o design de
personagens, de cenario, mas ele esta mais
atrelado a parte artistica. E eu tenho o game
designer que esti mais atrelado & mecénica
de jogo.
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Para o entrevistado, o design faz parte da cultura da
empresa. A equipe de design apesar de ser reativa em relagdo
ao mercado e as suas mudancgas, e trabalhar em projetos com
demandas j& especificadas, faz o acompanhamento das
tendéncias e dos padrbes dos jogos de sucesso. Assim, 0s
profissionais envolvidos ndo podem ser limitados a um “estilo de
arte”, mas devem ser capazes de realizar variados tipos projetos.

Desta forma, quando perguntado sobre o que o design
faz na empresa, o entrevistado responde: “Tudo. A-ha. S6 que
assim: participa de todas as etapas da empresa, todas as etapas
de projeto, como todo mundo participa, como programador, e
depois fica atrelado a questdo de... das artes in game e out
game, né, dentro do jogo é fora do jogo, e a parte de design de
interfaces, de eh... materiais publicitarios, por ai vai’.

Em relagdo aos 4Ps do marketing, o design possui
influéncia em todos eles. Em Produto, a empresa considera que
o design é a “a cara do produto”. Em Preco, quanto mais
contetdo grafico, melhor é a “beleza visual’ do jogo e mais se
pode cobrar por ele. Em Praca, o estilo de arte focaliza um
publico-alvo especifico. E em Promocé&o, o material promocional
€ produzido pela mesma equipe de design dos jogos.

O entrevistado aponta que a criagcdo de uma equipe de
design com qualidade é bastante dificil. O custo de contratacao
de colaboradores dessa area é bastante relevante dentro de um
projeto e muito importante para o seu sucesso. Ele mostra que:

Entdo assim, eh... muitos dos projetos da
empresa que nao tiveram sucesso, a gente
pbéde atrelar o fracasso a equipe de design
mesmo, que ndo conseguiu fazer um design
gue conseguiu eh... cativar o jogador.
Entendeu? Entdo assim, a gente é uma
empresa muito voltada para a programagéo,
que os sdécios sédo desenvolvedores, mas que
0 sucesso dela acaba sendo muito atrelada
ao design.

As estratégias de design utilizadas pela empresa para
atingir os seus objetivos ndo sao formalizadas. A empresa nao
possui uma formulacdo explicita e documentada, tampouco um
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sistema de acompanhamento e controle de suas atividades.
Entretanto, o entrevistado comenta que o design é utilizado como
uma vantagem competitiva nos produtos da empresa, para ele:
“Sim, um bom design faz muita diferenca na parte competitiva da
empresa”.

A integracdo do design com as outras areas da empresa
€ “Total”. O entrevistado comenta que a area de design ndo se
diferencia de marketing e trabalha diretamente com todas as
outras areas.

A “Empresa B” ndo possui um processo formal de design
e ndo ha acompanhamento do trabalho dos designers. O
entrevistado comenta que a equipe de design recebe uma
demanda e realiza uma entrega e este € 0 processo de gestao
do trabalho dos designers.

A comunicacdo interna da empresa é informal e é
gerenciada em um documento do jogo e uma ferramenta de
gestdo de projetos. Os programadores e o0s designers
simultaneamente utilizam a mesma ferramenta com metas e
prazos.

A area de design ndo esta vinculado a nenhuma outra
area, e responde somente a diretoria e aos conselheiros da
empresa. Atualmente, é formada por apenas um profissional em
graduacdo na area de Artes. A empresa investe no seu
aperfeicoamento com cursos de softwares, mas ndo costuma
investir em formacgéao sobre gestéo e negdcios.

Apesar de ter a propriedade intelectual de software e
saber da importancia do registro, ndo possui a de design. De
acordo com o entrevistado, “A gente tem disso como sendo
importante mas nao tem feito”. A empresa também ndo possui
interesse na alavancagem.

Na “Empresa B” o valor do design pode ser percebido no
aumento das vendas dos jogos como o0 ponto de contato entre
produto e cliente, enquanto a programacdo do jogo nado fica
aparente. Para o entrevistado “[...] a gente é uma empresa de
programadores que enxerga que o design e € uma das partes
mais importantes da empresa. As vezes mais importante do que
a programacgdo porque a programacao fica no background”. Ele
explica que a “Empresa B” ainda tem muito foco na
programacdo, mas afirma que o sucesso de uma empresa no
mercado esta atrelado ao design. Entretanto, o design nao é
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mensurado, a empresa Unica medida considerada séo 0s custos
pelo pagamento do trabalho do designer.

A mesma equipe de design que trabalha nos jogos
também € responsavel pelos diversos itens de comunicacao
externa, centralizando informalmente o desenvolvimento desses
itens. Porém ndo ha gestdo da marca, seja da empresa ou dos
produtos. Para a “Empresa B”, a maior preocupagéo € para que 0
design contribua para os jogos, deixando a marca da empresa
em segundo plano.

4.1.3 Relatério da “Empresa C”

O entrevistado da “Empresa C” foi seu produtor,
programador e “[...] um pouco de game design também”. Possui
23 anos de idade, é formado em Jogos Digitais e atua nos
ambitos operacional, tatico e estratégico da empresa. Teve
capacitacdo autodidata em design para jogos eletrénicos e
realizou um curso de gestdo de projetos.

Considerada uma microempresa, a “Empresa C” &
formada por seus trés sécios, e todas as decisGes estratégicas
sao tomadas em conjunto, incluindo as decisdes de design.

O inicio de suas atividades ocorreu ainda durante a
graduacao destes sécios, quando desenvolveram seu primeiro
jogo. Atualmente desenvolvem jogos de entretenimento para
dispositivos portateis como smartphones e tablets. E lancaram
seu primeiro jogo ha 4 meses em lojas online.

Como esta em fase inicial, ainda ndo recebeu
investimento de terceiros. O mercado independente de jogos
para empresa é “Bem dificil, bem dificil. Bem dificil comecar, a
gente langou 0 nosso primeiro jogo, foi muito dificil conseguir os
100 primeiros downloads, sabe, foi bem complicado”. A
promocao de seu primeiro produto se baseou na divulgacdo em
redes sociais, sem nenhum investimento financeiro.

O desenvolvimento dos jogos na “Empresa C” segue as
fases de conceito, pré-producédo, protétipo, producdo, versdes
incrementais e pos-producdo. Nestas fases, a empresa terceiriza
0s servigos de design e o profissional contratado participa desde
0 conceito até a producdo. Os requisitos e demandas de design
sdo repassadas por meio de reunibes sem a utilizagdo de um
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guia de estilo de arte. Segundo o entrevistado, “[...] a gente ndo
tem uma arte especifica dizendo ‘isso aqui € a linha artistica’. A
gente ndo tem muito isso”.

Como a “Empresa C” ndo utiliza um guia de estilo, a
pesquisa com o publico por meio da experimentacdo de
protétipos durante o desenvolvimento oferece uma resposta do
mercado sobre o produto em desenvolvimento. Assim, a arte do
jogo pode ser modificada de acordo com a opinido dos trés
sécios baseada nestas pesquisas com jogadores e em suas
opinides sobre o que é melhor para obter sucesso no mercado.

Como os socios da empresa sao todos programadores,
acabam por reunir mais de uma fungcdo dentro da estrutura
organizacional e dos projetos. O primeiro deles faz a orientacéo e
superviséo dos codigos, o segundo faz a construcdo da interface
e o terceiro faz a gestédo de projetos.

Sobre a gestdo de projetos, 0 entrevistado diz que a
empresa tem um “organizador” de projeto e que a empresa nao
possui um produtor dedicado. A responsabilidade deste socio é
organizar o planejamento do desenvolvimento para acompanhar
as datas de entregas dos outros sécios e do designer contratado.
Este “organizador” ainda é responsavel pelo marketing. Porém,
como o entrevistado demonstra “[...] querendo ou n&o, 0s trés
fazem tudo”; por isso, ndo ha uma divisdo formal de areas e o
produtor esta envolvido em todas as atividades da empresa.

Todos os sOcios da empresa acompanham as mudancas
e as tendéncias do mercado. Entretanto a “Empresa C” néo
utilizam este acompanhamento para fazer a elaboracéo formal de
sua estratégia. O entrevistado comenta que: “ A gente pesquisa
muito, a gente vé jogos que estdo saindo para as plataformas
gue a gente ainda ndo esta, entdo a gente tenta seguir um pouco
esse padrdo”. Como as acbes da empresa seguem as
tendéncias de mercado, o design é influenciado pelo que é
encontrado em outros jogos. E na definicho de seu proprio
design, além dos trés sbécios, o artista contratado também
participa. Entretanto, a preocupacdo com a relagdo da estratégia
com o design ndo parece ter muita importancia para a empresa.
O entrevistado mostra que: “[...] como a gente ja tem confianca
no artista terceirizado, coisas assim, a gente sabe que se a gente
precisar ele vai estar 14, entdo a parte estratégica realmente é s6
cada projeto que a gente tenha demanda, a gente chama ele”.
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A relacéo do design com o mercado acontece de reativa.
O primeiro jogo teve seu design baseado em um “feeling” dos
sécios e no seu acompanhamento do mercado, como diz o
entrevistado “[...] ndo pesquisamos ninguém, ndo fomos atras de
nada e realmente sé fizemos”. Posteriormente, com o protétipo,
foram feitos pesquisas para buscar a opinido dos jogadores em
relacédo ao jogo.

O entrevistado define design da seguinte maneira: “Bom,
design € bem amplo [...]. Quando fala em design, tem N
possibilidades, mas quando vocé fala de arte eu penso em
desenho 2D, desenhos até 3D, arte com 3D”. E sobre a cultura
de design na empresa, 0 entrevista comenta:

Somos trés programadores e um artista
também. [...] A gente sabe que apenas
programagdo ndo vende jogo, entdo acho
que arte € um ponto crucial, como o audio, o
4udio também é uma coisa bem importante.
E como eu disse no comecgo, tudo se
complementa, ndo adianta vocé fazer uma
puta (sic) mecénica, o jogo ficou feiozinho, a
galera ndo vai curtir. Também ndo adianta
fazer uma hiperarte se o gameplay for ruim.

Como a “Empresa C” ainda ndo é “auto sustentavel” de
acordo com o entrevistado, para ele a estratégia de design é
“Nao gastar muito com o artista e fazer alguma coisa que seja
diferenciada das outras. [...] apesar de a gente sentir muita falta
de ter um artista in house”. Esta falta de um designer dentro da
empresa é sentida na falta de ideias com a percepcédo e o ponto
de vista do design.

Para o entrevistado a empresa ndo possui condi¢cdes
financeiras de ter mais custos com seus jogos e por isso decidiu
terceirizar o design. Para a “Empresa C”, esta terceirizacao
possui custo menor do que a contratacdo efetiva de um designer.

Ainda que o custo com a terceirizardo do design seja
diminuido, o design dos jogos da empresa é um diferencial como
vantagem competitiva. Para o entrevistado, a arte, ou design, de
seus jogos “[...] € bem unica, é bem dificil encontrar jogos em
guestao”. Porém, nestes jogos ndo ha um padrdo de design que
seja seguido pela “Empresa C”.
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O design terceirizado também ¢é responsavel pelo
material gréfico divulgado nas redes sociais, que é pedido e
especificado pelo “organizador”. E ndo ha interacdo do design
em mais nenhum outro momento nem com outras fungfes da
empresa. A “Empresa C” também néo investe no profissional
contratado. Até mesmo o0 tempo gasto em estudar ou
desenvolver algum método ou ferramenta especifica para
trabalhar para a empresa nao é recompensado.

Como a empresa terceiriza o design, ela ndo conta com
um processo formal préprio de design. O profissional terceirizado
recebe o planejamento inicial com uma lista de elementos de
interface e material de promocdo para desenvolver e possui
acesso ao GDD para eventuais consultas, mas sem colaborar
com ele. Perguntado se o designer poderia participar da
elaboracdo desse documento, o entrevistado responde: “Poder
até poderia, porém, no momento a gente ndo acha necessario”.

A comunicacdo interna ocorre por meio de uma
ferramenta de acompanhamento de tarefas definidas na pré-
producdo. O designer terceirizado ndo tem acesso a essa
ferramenta. Esse processo se repete ao longo do projeto e a
comunicacdo com o artista é realizada por e-mail, telefonemas
ou reunides.

A “Empresa C’ ndo possui integracdo dos itens de
comunicacgédo. Eles sdo desenvolvidos de acordo com a demanda
e com as possibilidades. Na empresa, 0 mesmo profissional
contratado para o desenvolvimento do jogo também faz o
material gréafico para o seu marketing.

Apesar da decisao de terceirizar o design, o entrevistado
afirma que ele influencia os 4Ps do marketing. Em Produto, o
design é uma parte indissociavel dos demais elementos de jogo.
Para ele “[...] a arte é bem importante, acho que ndo adianta a
gente fazer uma coisa hiper, super, mega escandalosa na
programacdo se ndo for bonito, entdo arte € superimportante”.
Em Preco, na empresa o design é considerado um custo com a
terceirizagdo do profissional envolvido. Para o entrevistado, o
investimento em design “[...] ndo é muito lucrativo” e o custo do
projeto “[...] em si ndo vai aumentar ou diminuir”. Como explica
ele:
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Assim, a gente tenta fazer uma base dos
gastos, do tempo trabalhado, porém o
mercado as vezes dita como € 0 precgo, por
exemplo, a gente, por ser totalmente
independente, a gente paga um pouco para
fazer o jogo, porque tem produtoras grandes
conseguem fazer produtos oOtimos com
precos bem acessiveis, vamos dizer assim.
Entdo a gente ndo mantém um preco fixo, a
gente corre atrds para ver mais ou menos
jogos em relagdo, por exemplo, o [nome do
jogo] é um user-defense que da para tirar
uma média de preco, se a gente fosse
colocar o jogo, por exemplo, a gente teria
gue vender a 7 ddlares e estamos vendendo
ele a 2, porque o mercado ndo permite.

Para Promocéo e Praca, j& que a distribuicdo é realizada
pelas lojas online, “A participacdo da arte de marketing € bem
importante, a gente tenta deixar 0 mais chamativa possivel, mas
nao agressiva, que seja uma coisa bonita de ver, seja com cores
chamativas”. O material grafico de promog¢do sdo banners
publicados em redes sociais e o icone do jogo, que segundo o
entrevistado: “[...] que também é bem importante, principalmente
como o nosso é aplicativo de celular, é o primeiro que tu vé”.

Uma forma que a empresa acredita que seria possivel
aumentar o retorno sobre o investimento em design é pela
alavancagem de sua propriedade intelectual. Em seu primeiro
projeto, a empresa desenvolveu elementos de interface que
podem ser usados em outros jogos, ou ainda em outras midias.
Entretanto, no momento, ela ndo possui o interesse em utilizar
explorar comercialmente estes elementos. Como diz o
entrevistado:

A gente pensou, mas ainda, como € muito
inicio, como é nosso primeiro projeto que
esta ai a venda, entdo a gente ndo tem
maturado isso na cabeca, coisas assim. Mas
se cogitou a ideia de vender as nossas artes
para outras empresas poderem trabalhar,
porém, acredito que a gente vai perder muito,
porque a cara da empresa trabalhar esti



124

relacionada a um jogo e ver o design desse
jogo em outro jogo, acho que ndo seria legal.

Para se precaver de qualquer problema em relagdo ao
seu design, a empresa conta com um processo de protecao
intelectual dos elementos recebidos do designer terceirizado.
Como diz o entrevistado: “A partir do momento que o artista
assinou um contrato com a gente, ele da os direitos da imagem
toda pra gente, pra gente utilizar e reutilizar nos jogos”.

O entrevistado, quando perguntado sobre como o design
mostra seu valor para a empresa, ndo soube responder: “Nao sei
te dizer assim. Porqgue o que mostra realmente o valor da
empresa € 0 jogo e 0 jogo é composto de alguns componentes,
entdo a arte em si eu ndo sei dizer’. A empresa nao possui um
sistema de mensuracdo dos desempenhos financeiro ou néo
financeiro do design. Ela apenas considera o orgcamento feito
pelo designer terceirizado em relagdo a uma lista de entregas
para os jogos como custo de projeto. Entretanto, este custo ndo
entra no célculo do preco de venda do produto, ja que este é
determinado pelo mercado.

Na “Empresa C” ndo ha nenhum tipo de gestdo de
marcas dos jogos, mas ha um manual da marca da empresa. E
por ser nova no mercado, segundo o entrevistado, ainda néo
pode descrever qual a influéncia do design em seu sucesso.
Entretanto, a empresa costuma utilizar seu logo dentro dos jogos,
para que o jogador consiga “linkar’ um jogo a outro e tenha
interesse em fazer novos downloads. Para o entrevistado, “[...] 0
nosso logo é bem caracteristico, a gente usa ele em uma parte
[do jogo] que a gente considera importante e realmente &
caracteristica assim, por exemplo, as pessoas que veem 0 0SS0
icone ja falam ‘ah, a [nome da empresa] esta presente”, o que
aumenta, para ele, a percepcdo dos clientes sobre a marca e
consequentemente sobre seus jogos.

A marca da empresa e do jogo, para 0 entrevistado,
auxiliam em seu posicionamento no mercado. Sua opinido é que
o design forma a percepcdo que o publico possui da empresa.
Para ele o design participa do sucesso dos jogos, mas nao da
reducdo do custo de desenvolvimento e participa em parte do
aumento de vendas porque a mecéanica de jogo, a interface
gréfica e o de audio se “[...] complementam e a sincronia dos trés
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pontos eu acho que é muito importante, e essa parte da arte tem
0 seu valor nisso”.

4.1.4 Relatério da “Empresa D”

O entrevistado da “Empresa D” foi seu diretor executivo,
gue atua em todos os ambitos da empresa. Possui 35 anos de
idade, cursou um ano do curso de Administracdo de Empresas e
€ técnico em Edificacdes, dai seu interesse em um primeiro
momento por maquetes eletrbnicas e depois por modelos de
personagens 3D para jogos eletrénicos. Entretanto, ndo possuli
capacitacdo formal em design.

A empresa possui dois sdcios colaboradores e outros
dois prestadores de servicos terceirizados. Seu objetivo é se
especializar em design para jogos, para o desenvolvimento de
produtos proprios e para outros desenvolvedores.

Atualmente a empresa esta planejamento para o
desenvolvimento de um jogo de entretenimento para PCs,
consoles e dispositivos portateis. Nesta fase, a empresa conta
somente com designers, mas no futuro pretende contratar
programadores. A fase atual € de organizagdo do projeto e de
conceituacdo do jogo. De acordo com o entrevistado: “[...] nds
estamos desenvolvendo a ideia pra entdo sentar na frente de um
[investidor] anjo, sentar na frente de um investidor pra
demonstrar que nés temos um produto”.

Em relacdo ao conceito do seu jogo, a empresa acredita
“estar no caminho certo”, entretanto ainda nao recebeu qualquer
tipo de investimento, publico ou privado, por isso, continua
buscando a aprovacdo de possiveis investidores para iniciar as
fases seguintes.

Ainda na fase de conceito, o entrevistado comenta que 0
design se preocupa com a percepgcdo do jogo pelos jogadores
nos diferentes paises onde o jogo deve ser distribuido. Como
aponta o diretor: “[...] a gente se preocupa muito com isso em
tentar mostrar nas mais variadas formas de cultura e beleza, pra
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ver se ndo vai ofender uma etnia, uma cultura, uma religido...”.
Na “Empresa D”, esta sendo realizado um trabalho de pesquisa
em design que deve ser transformado em um guia de estilo de
arte durante a fase de pré-producao. Para ele, além de direcionar
o trabalho de desenvolvimento, 0 guia proporciona a manutengao
do conhecimento desenvolvido dentro da empresa e possibilita a
utilizacdo dos elementos de interface em outros projetos.

A estrutura organizacional da empresa é baseada nas
responsabilidades de cada sécio. Um é responsavel pelo design,
além das financas; e outro pela gestdo da empresa. Ambos séo
responsaveis pela contratacdo de profissionais de design
terceirizados para a criagcdo de concept arts, storyboards e
animacdo para a fase de conceito. Quando o desenvolvimento
seguir adiante, com a pré-produgdo em andamento e com novos
programadores contratados, a empresa acredita ser necessario
contratar um produtor com conhecimentos em design, marketing,
financas e indUstria de jogos eletrdnicos.

Para a “Empresa D”, o mercado independente brasileiro
ndo é suficientemente atrativo para o desenvolvimento de jogos
eletrénicos, visto a dificuldade em promocéao deste tipo de projeto
e 0 risco da pirataria. Por isso, o investimento que busca deve
ser alto e direcionado para o mercado internacional. Como
comenta o entrevistado, “[...] pra ganhar um dinheiro com o
videogame, vocé ja tem que entrar com dinheiro”.

Nesta busca de investimento, a “Empresa D” teve contato
com diferentes publishers para apresentar seu conceito e seu
planejamento. Para esta apresentagdo a empresa faz a
elaboracdo formal de estratégia em “[...] uma reunido pra que
todos saibam do que td sendo tratado” e registra seu
planejamento estratégico para apresentar aos possiveis
investidores. Nesta elaboracdo, o design participa da reuniao
com os diretores.

Sobre o profissional de design e sua relagdo com a
estratégia da empresa, o entrevistado diz que:

E o profissional, eu acredito que seja um dos
profissionais mais importantes, depois do
financeiro que controla tudo que é verba, que
é ele que faz o financeiro ter dinheiro, porque
se ele cometer um erro, a gente pode perder
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todo o projeto e todo o investimento e néo
adianta a gente se culpar. Arriscamos, é uma
estratégia. A estratégia ela nunca... ela pode
estar errada, mas se vocé tragar uma
estratégia, ela pode ir at¢é o fim, se deu
resultado ou ndo, depois vocé avalia, mas
VvOoCcé tem que tracar uma estratégia e quem
traca estratégia é o design.

Para tracar a estratégia, o design se relaciona com o
mercado de forma pré-ativa, em pesquisas e no relacionamento
com o publico. Para o entrevistado, o design deve acompanhar o
mercado, e estar atento as suas transformacfes. Na “Empresa
D”, para o entrevistado, 0 design é uma vantagem competitiva da
empresa pela diferenciacdo de seu jogo que o faz ser Unico no
mercado.

Quando perguntado sobre o design para a empresa, 0
diretor responde:

O design, ele, pra mim, da a forma do
produto, quando vocé olha um produto, a
primeira coisa que vocé vé sdo as curvas
dele, se vocé vai gostar de ta dentro dele, se
vocé vai gostar de interagir com ele, € quase
como se fosse... vocé tem que despertar
paixdo no primeiro... ou paixao ou raiva, eu
prefiro mais paixdo, porque a paixdo vocé
tem o interesse e depois vocé descobre o
amor por aquele produto, entdo o design ele
tem que despertar isso na pessoa, entdo ele
tem que estar agregado com beleza, curvas,
dentro da tendéncia do que o mercado ta
pedindo, do género, se é pra mulher, se é
pra homem, se é pra crianga, porque nhao
adianta vocé fazer um design infantil.

Como parte de sua cultura, a “Empresa D” considera
todas as sugestdes dos designers, os quais participam da
conceituacdo do jogo em brainstorms e na escolha e aprovacao
das melhores ideias. O entrevistado comenta que: “[...] a nossa
ideia de empresa é ndo existir portas, é tudo um ambiente sé e
cada um trabalha no seu PC, mas tem que ter livre acesso a
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criticas, as alteracbes, sem ego”. Para ele, esse acesso livre
acontece tanto entre as &reas como também nos diferentes
niveis hierarquicos da empresa. E a troca de informacdes entre
os colaboradores da empresa é essencial para 0 bom andamento
do projeto.

Nesta troca de informacfes, o design interage com as
outras areas da empresa, desde aquelas diretamente ligadas ao
desenvolvimento até com as outras areas de suporte. Sobre o
design, o diretor comenta:

[... ] se ele n&o fizer parceria com a parte de
fisica, jogabilidade e for uma porcaria a
jogabilidade, ele ndo se atentar a isso, ele
nao ver que o produto dele vai ser visto de
forma errbnea, errada, ele ndo vai vender,
entdo, ele tem que ta atento a isso, ele
envolve publicidade, financeiro, ele mexe
com todo o produto final.

A “Empresa D” utiliza um processo formal de design e
uma gestédo baseadas em outras empresas desenvolvedoras de
jogos, inclusive com a adequacdo de algumas normas 1SO9000
adequadas aos seus processos e relacionadas aos objetivos
estratégicos da empresa.

A area de design conta com dois profissionais
autodidatas e ndo esta vinculada a nenhuma outra. A gestdo da
area de design se resume ao acompanhamento das entregas de
cada profissional. ”[...] a gente s6 controla o que ele nos entrega
e 0 que a gente solicita, agora, se ele ta registrando, se ele ta
guardando, se ele t4 de alguma forma catalogando, ai € uma
forma mais pessoal’. O entrevistado comenta que ndo ha
controle sobre o trabalho do designer, “O designer nem sempre
ele chega cedo, nem sempre ele sai cedo, ele tem que resolver o
problema”. Ele diz que o designer é responsavel pelo seu proprio
trabalho e deve entregar o que é necessario para o projeto.

A comunicacdo interna na “Empresa D” é pessoal mas
sempre registrada por meio de formulario, e-mail, ou ata de
reunido. E o design sempre participa desse processo. Como
mostra o entrevistado:



129

Quando tem uma reunido de ideias,
brainstorm e apresentacdo, se o designer
ndo puder participar a reunido tem que ser
cancelada, porque ndo adianta a gente
assumir responsabilidade e ideias que depois
ele ndo vai querer acatar, vai dar problema,
entdo ele trabalha diretamente, ele participa,
ele é obrigado a participar de todas as
reunioes.

O aperfeicoamento profissional da area de design é uma
das preocupacbes da empresa para quando receber
investimento, com o0 pagamento de cursos de treinamento em
técnicas e ferramentas de design para seus colaboradores; o que
ndo ocorre quando o tema é gestdo e negocios. Para o
entrevistado isso depende do perfil do profissional, que algumas
vezes possui mais aptidao para a estética do que para a légica.

Quando perguntado sobre o interesse em ter
alavancagem de propriedade intelectual, o entrevistado
responde: “[...] o produto ta sendo feito pra vender games e
também pra ser até comercializado como produto, se alguém
quiser comprar o produto inteiro, a gente vende”. Assim, para ele,
o design da empresa pode ser utilizado para qualquer tipo de
produto.

Este objetivo comercial, faz com que a “Empresa D’
conte com um processo de protecdo de propriedade intelectual
integrado ao desenvolvimento e possui os direitos de todos os
concepts drawings desenvolvidos até agora. Como conta o
entrevistado: “Se aquilo pode virar um brinquedo, tem que ser
registrado e registrar”.

Para o entrevistado o design contribui para a marca da
empresa e para a marca dos jogos pelo seu valor agregado nos
projetos e o seu valor é percebido somente nas vendas do
produto. E como a empresa ainda ndo possui jogos langcados no
mercado, ela ndo sabe como realizar as medi¢cdes do
desempenho financeiro e n&o financeiro do design.

Apesar de ndo medir o design, na “Empresa D”, segundo
0 entrevistado ele participa do sucesso da empresa de diversas
formas. Na reducgéo de custo de desenvolvimento o design reduz
retrabalho porque faz concept arts de maneira produtiva e possui
objetivo primordialmente comercial. No incremento de vendas o
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design participa com a diferenciacdo do produto no mercado. Na
alavancagem de propriedade intelectual o design cria elementos
que podem ser comercializados independentemente do jogo. E
na promocao, o design participa do material gréfico, e ele
exemplifica: “Vendeu mas € uma porcaria, mas a capa vocé fala
‘caraca’, né?”.

Ainda ndo ha a integracdo formal do design dos diversos
itens de comunicagdo externa e interna, mas ‘[...] existe na
verdade uma ideia e um conceito de fazer isso, ainda ndo esta
sendo feito”. Atualmente um mesmo designer fica responsavel
por estes itens quando necessério. Esta ideia, ou intencdo
apresentada pelo entrevistado, pode ser percebida pelo
desenvolvimento do manual da marca da “Empresa D’ em
andamento, terceirizado para um designer gréfico especialista
em identidade visual.

4.1.5 Relatério da “Empresa E”

Na “Empresa E”, o entrevistado foi seu diretor de arte que
atua em todos os ambitos da empresa. Possui 22 anos de idade
e é formado em design gréfico e ndo possui capacitagdo em
gestao.

Criada por um grupo de amigos jogadores e entusiastas
da industria, a “Empresa E” conta com cinco pessoas e é uma
microempresa. Atua ha mais de dois anos e atualmente conta
com trés projetos independentes de jogos eletrbnicos de
entretenimento multiplataforma para computadores e dispositivos
portateis distribuidos em lojas online. Para o entrevistado, a
empresa estd no momento de conhecer o mercado e nao
receberam nenhum tipo de investimento até o momento.

A “Empresa E’ segue as fases padrdo de
desenvolvimento e os designers participam de todas elas; ainda
que geralmente com incompatibilidade com os programadores.
De acordo com o entrevistado: “[...] vamos dizer assim: ndo vou
dizer embate porque fica feio [...] Pra quem é programador e pra
guem é designer sabe que sempre tem uma rixa com esses dois,
com essas duas areas vamos dizer assim”.
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Este embate surge nas primeiras ideais. Para o designer,
0 conceito deve seguir sua jogabilidade, enquanto para o
programador, deve seguir o enredo do jogo. Na pré-producéo o
designer participa nas reunides e todas as informagdes geradas
sdo documentadas. O entrevistado continua:

A partir dai o designer entra com as ideias
debatidas em geral, comeca a fazer as
concept, ai as concept vai, vai de tudo,
desde ideias iniciais até alguns diagramas de
questdio de fase etc. Concept de
personagens, das fases em si, visualmente
como € que O jogo se encaixaria a par... é
visualmente, final ainda ndo. Porque isso
ainda vai, vai ser muito discutido, mas
inicialmente vai ser relacionado ao conceito
da prépria jogabilidade em si e mais ou
Menos 0S personagens, uma ideia inicial de
conceito de personagens.

Na prototipagem do jogo, a partir da base conceitual, a
empresa cria uma versdo de demonstracdo. Nesta fase o
conceito é avaliado e sdo decididas as mudancas necessarias
para a melhoria do jogo. Na producdo e nas versdes
intermediarias, o designer trabalha a partir dos conceitos e dos
modelos presentes na versao demo. Na fase de pés-producéo,
depois de lancado o0 jogo no mercado, como a empresa nao
possui area de marketing ou publicidade, o designer fica
responsavel por fazer o material grafico promocional do jogo para
a veiculacdo em redes sociais, websites e blogs.

A estrutura organizacional da empresa, a mesma de seus
projetos, ndo é baseada em hierarquia. Como sao cinco pessoas,
para o entrevistado entdo “[...] ndo se faz necessario uma
hierarquia”. Entretanto, as tarefas e responsabilidades sé&o
dividas em um designer, um game designer, dois programadores
e um “gestor’. O entrevistado ndo considera que esse gestor
tenha todas as atribuicBes de como produtor, j& que para ele “[...]
0 produtor é aquele cara ou aguela empresa que ta, vamos dizer
assim: que uma empresa que ja ta pelas proprias pernas, vamos
dizer assim. E aquele cara que, pd ja ta com, j4 com aquele
capital inicial pra, pra poder rodar 0s jogos, pra contratar o
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pessoal, eu diria que ele funciona mais como, vamos dizer assim:
um organizador”.

A relacdo deste organizador com as outras areas nao €
como a relagédo de um produtor. As responsabilidades das outras
areas sao divididas entre todos os colaboradores, sem centralizar
a comunicacao na pessoa do produtor.

A relacdo do design do jogo com a sua estratégia segue
“dois caminhos”, um com foco em seu publico e outro em seu
enredo. A empresa tenta fazer com que o design alcance o
publico-alvo do produto e com que esteja dentro dos conceitos
inicialmente previstos para o0 enredo e a jogabilidade. A
estratégia da empresa é de ndo possuir um estilo Unico de arte,
ela muda de acordo com cada jogo. Como mostra o entrevistado,
“A gente ndo se limita nisso na estratégia da empresa em si, a
empresa ela trabalha pros jogos, [...] € ndo jogos pra empresa,
entende?”. Os requisitos e pardmetros de design para cada jogo
ndo sado documentados em guias de estilo de arte.

Ainda que ndo haja documentacédo formal em um guia de
estilo, todas as pessoas envolvidas no projeto participam da
determinacdo do design de cada jogo. O diretor diz que: “[...]
cada um d& o seu pitaco, mas é claro que respeitando a tanto a
unido quanto a experiéncia e quanto a técnica da pessoa da arte,
mas todos eles dao pitaco, eles ddo sugestbes e a gente debate
muito”.

A empresa ndo possui uma elaboracdo formal de
estratégia e desenvolve seus projetos de acordo com a
necessidade que encontra no mercado. A influéncia do mercado
independente para a empresa € “[...] maior e a melhor possivel”.
Com a facilidade da distribuicdo online, para o entrevistado,
qualquer tipo de jogo com ideia e execugdo boas pode atingir
sucesso sem muito custo. A distribuicdo online, que ¢é
internacional, amplia o mercado de potenciais compradores e
jogadores da empresa. Ele comenta que, por causa disso, 0
momento atual € bom para os desenvolvedores brasileiros.

Entretanto, ndo ha uma pesquisa de mercado ou
pesquisa em design para os jogos. Na empresa, o designer atua
de forma reativa, ao receber as necessidades de
desenvolvimento quando um novo projeto comeca.

A cultura de design na empresa é de sempre “inovar”
seus produtos com designs diferentes daqueles que existem no

o



133

mercado. O entrevistado diz que a “Empresa E” tenta “seguir
exatamente 0 caminho contrario do que a gente t4 vendo hoje
[...] que é aquele design completamente vamos dizer assim:
pasteurizado”. A independéncia oferece liberdade para criar
solugdes mais diferenciadas, que para a empresa. Segundo o
entrevistado, o objetivo da empresa é “[...] ndo fazer um um
vamos dizer assim um look and feel dos jogos que que
atualmente tdo fazendo sucesso, a gente ta sempre procurando
0 NOsso caminho”.

Assim, a “Empresa E” considera seu design uma
vantagem competitiva por ser diferenciado daqueles que existem
no mercado. E com uma cultura de diferenciagdo em design,
segundo o entrevistado, o “[...] papel do designer na empresa €
0, é total, porque tudo que é decidido acaba sempre tendo que
passar pelo designer”. Para ele:

[..] o cara da arte ele vai acabar sendo
responsavel por tudo que envolve a arte,
como que vocé ndo vai ter grandes
investidores, ndo vai ter grandes empresas
de jogos, entdo acaba. E fica dificil vocé ter
uma, Varios setores, o cara do concept, 0
cara do 3D, o cara da modelagem, o cara da
textura, entdo infelizmente a gente ta vivendo
uma realidade em que o cara da arte tem
que ser o canivete suico, ele tem que
abranger todas as &reas que competem a
ele, ndo s6 uma.

Para o entrevistado, o design tem pouca influéncia nos
custos de desenvolvimento porque o designer faz o trabalho de
um “canivete suico” e evita gerar mais despesas com a
necessidade de outros colaboradores que poderiam realizar
trabalhos mais especificos.

A estratégia de design utilizada pela empresa, além do
baixo custo com profissionais de design, é definir o estilo de jogo
sempre nas fases iniciais de desenvolvimento, em conjunto com
todos os envolvidos para evitar retrabalho. A integracdo do
designer com as outras areas da empresa é bastante frequente
ja que ndo ha outras &reas além daquelas do desenvolvimento.
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Para o entrevistado, o design influencia os 4Ps do
marketing porque, para ele, a arte do jogo ‘[...] inicialmente é
aquilo que vende o jogo”, seja no Produto, Preco, Praca ou
Promocao. Em Produto, o design é o que demonstra a diferencial
do produto frente aos concorrentes. Em Preco, é o que
demonstra o valor para a percepcao do jogador. Em Praca, o
design influencia a localizagdo do jogo. E em Promogdo, a
escolha das ferramentas online de promoc¢ao do jogo.

A empresa ndo possui um processo formal de design.
Entretanto, a empresa possui uma ordem de atividades de
design para realizar, ja que cada profissional da equipe realiza
uma atividade diferente durante o desenvolvimento e todos eles
devem estar em sintonia.

A gestdo do desenvolvimento do jogo € centralizada em
seu gestor, o “organizador’. Esta funcdo é responsavel por
direcionar o trabalho da equipe e receber as sugestbes de todos
os colaboradores. E como na area de design sé ha uma pessoa,
este profissional faz 0 acompanhamento do designer. Esta area
ndo estad vinculada a nenhuma outra, mas se relaciona com
todas as outras. Para o entrevistado:

[..] € uma grande ciranda. O designer ele
tem que prestar muita atengdo no no que o
cara do game design t4 fazendo, eu digo,
VOCé, a gente t4 pesando na na jogabilidade,
na mecanica do jogo e em contra partida o
cara, o programador ele tem que saber, ele
tem que ta junto pra saber se 0 a mecanica
ela vai ser funcional, ela vai ser aquilo que a
gente ta esperando e como a arte vai
funcionar nessa mecénica.

Como ainda esta em seu inicio, a empresa nao investe
no aperfeicoamento profissional do designer, apesar de ser um
de seus projetos futuros. Ela também pretende investir em
capacitagdo em gestdo. Segundo o entrevistado “[...] eu acho
gue é muito importante sim, trabalhar numa questdo de gestao,
numa estratégia de gestao”.

A comunicacdo interna da empresa é gerenciada por
meio de uma ferramenta para distribuicdo de arquivos, que
segundo o entrevistado: “[..] a gente guarda todos os
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documentos do jogo, tudo documentado, e todos 0s processos
do jogo divididos em categorias”. O designer participa na
organizacdo da informagdo, como por exemplo, na criacdo de
esquemas visuais para o game design, que define o gameplay.

A empresa ndo possui nenhum tipo de alavancagem de
propriedade intelectual de design. Mas possui “bastante”
interesse para o futuro. Com a possibilidade de utilizar seu
design em outros projetos, a empresa trabalha com advogados
especialistas na &area e estd atenta a qualquer infracdo ou
utilizacdo de sua propriedade de forma irregular.

Para o entrevistado, o design mostra seu valor
principalmente no trabalho de desenvolvimento para o mercado
internacional, nas traducdes, na dublagem e nas ferramenta de
divulgacéo. Mas ele comenta que ndo & um trabalho facil mostrar
0 seu valor para a empresa:

Ah pb (risos) pra mostrar pro programador
que tem valor ai é difici, mas, mas o
programador ele no final das contas ele sabe
sim e se um dos bracos ndo t4 se movendo
bem, ndo t4 se encaixando bem com o outro
nao adianta que o jogo até sai. Mas com
certeza essa empresa vai ter problemas no
futuro, porque tudo tem que se mover de
acordo com o, de acordo com outra parte
porgue se nao tudo degringola e vocé vai ter
vocé ter problemas serissimos, tanto na
parte de elaboragéo, acaba prejudicando a
elaboracéo do jogo como na parte da gestao
da empresa.

Mesmo com essa dificuldade em mostrar o valor do
design, a empresa nao possui um sistema para medir o
desempenho financeiro do design. Somente as medidas néo
financeiras s&o discutidas em reunides em relagcdo ao
desenvolvimento e o valor da marca para o publico.

A gestdo de marca € composta por um manual da marca
da empresa, mas ndo de seus jogos. O design, para o
entrevistado, € como a empresa se apresenta ao mercado,
segundo ele “[...] € o look and feel que o designer trabalha pra
marca é o que influencia”.
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Perguntado em que medida o design participa do
sucesso do jogo e da empresa, 0 entrevistado responde que ele
divide igualmente a responsabilidade com programacdo e game
design. Desta forma, o design é sempre realizado com o objetivo
de reducdo de custos do desenvolvimento, de incremento de
vendas pela publicidade, de alavancagem de propriedade
intelectual, e na satisfagédo de clientes e funcionérios, que para o
entrevistado “[...] é de extrema importancia”.

A integracdo do design dos diversos itens de
comunicagcdo externa e interna sdo centralizadas no proprio
designer que também trabalha no jogo, mas sem uma
responsabilidade formal.

4.1.6 Relatério da “Empresa F”

O entrevistado da “Empresa F” foi seu diretor e gerente
de projetos, que atua de forma estratégica, tatica e operacional
na empresa. Possui 30 anos de idade e é formado em Ciéncias
da Computacéo. Ele possui experiéncia profissional em design
por ter sido proprietario de uma empresa de comunicacao visual
e, durante a faculdade, fez cursos na &rea de gestdo, além de
um curso de administragcdo na &rea de inovagéo.

Fundada em 2009, a “Empresa F’ desenvolve serious
games para salde, e também advergames sob demanda para
capitalizar os seus projetos proprios. Atualmente possui 4
colaboradores e 2 consultores nas areas da saude. Seus jogos
sdo desenvolvidos para tablets, PCs e web e seu mercado é
composto por empresas e instituicbes, como ONGs, de pequeno
e médio porte.

A “Empresa F” é independente € por isso tem que se
relacionar com o0 mercado diretamente. Como aponta o
entrevistado: ”[...] nds que temos que conhecer o mercado,
diferente de empresas que utilizam publishers, elas se
concentram s6 na parte técnica e ficam reféns por ndo ter acesso
ao mercado”. A independéncia, para 0 gerente, traz mais
liberdade, porém mais riscos.

Sua estratégia tem sido a mesma desde sua criacao, de
acordo com o entrevistado: “[...] apesar de fazer projetos bem
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diferentes, assim, a gente tem se mantido na area de multimidia
e jogos até agora, entdo ela mudou pouco”. A “Empresa F’ ja
recebeu dois investimentos publicos da FAPESC. E deste, pelo
menos 35% foi investido em design.

O entrevistado diz que o processo de desenvolvimento
segue as fases de conceito, pré-producdo, protétipo, produgao,
versfes incrementais e pés-producdo e ndo had uma separagdo
formal entre programacédo, arte e som. Todos os profissionais
participam de todas as fases de forma igual.

A empresa se divide em dois departamentos, de serious
games para saude e de projetos sob demanda. Normalmente ela
tem subdivisbes entre a é&rea de produto, pesquisa e
desenvolvimento e a area de projetos. Cada designer € alocado
em um projeto por vez e ndo sdo separados fisicamente, todos
trabalham no mesmo local sem divisdo de espacos. Como o
entrevistado mostra:

[...] cada pedago é feito pra construir o jogo
final, entdo o jogo € uma experiéncia mais
psicolégica do que realmente de arte ou
edicdo, entdo toda a equipe trabalha um
pouco junto, sempre nisso, entdo a gente
ndo vé essa diferenca assim. Entdo, design
pra gente é tudo. Quem ta fazendo o design
€ o programador, porque ele ta posicionando
as coisas, entdo a equipe €, desde o inicio,
multidisciplinar e tem que ter competéncia
em todas as é&reas, o programador tem que
sentir um pouco a parte de design dentro
dele. Sempre que possivel a gente evita de
separar isso, porque sendo daqui a pouco o
designer estid achando que é o artista e esta
querendo fazer arte pela arte e, na verdade,
ele tem que fazer a parte funcional, que é
criar experiéncia psicoldgica que tem que ser
criada no cliente.

Os jogos da empresa possuem guias de estilo de arte.
Sua elaboracéo é realizada a partir de uma pesquisa de conceito
de arte, definicho da matiz de cor e parametrizacdo dos
elementos de interface grafica. A relacdo entre este guia e a
estratégia do jogo ocorre na fase de conceito, onde é realizada



138

uma pesquisa de mercado. O design do jogo se baseia no
publico-alvo e no objetivo para a saude. O guia de estilo segue
as pesquisas para que o jogo tenha maior aceitagdo no mercado
e conseguentemente maior sucesso.

Na definicdo do estilo de arte do jogo, participam o
gerente de projetos, o designer, o programador e os consultores.
Em seus serious games para saude, um psicélogo foi consultado
para auxiliar na definicdo das cores do jogo para pacientes em
fase de reabilitagdo motora que sé&o os seus jogadores. Como
conta o entrevistado: “[...] € que tinha que ser feita a arte para o
paciente que estava debilitado ndo se sentir deprimido, motivar
ele. Entdo a arte é funcional, [...] ela est4 ali por algum motivo”.

A estrutura organizacional da empresa é dividida em dois
diretores que atuam em ambas as areas, comercial e técnica-
operacional. E quando a empresa se prepara para desenvolver
um novo produto, um deles assume o papel de gerente de
projeto e normalmente a equipe é reduzida, trés pessoas por
projeto no maximo, com um designer e um programador. E o
design de audio é terceirizado.

Para cada jogo, ha um produtor com conhecimentos em
design para jogos eletrbnicos. De acordo com o entrevistado, “A
gente entende bastante de design. Apesar de néo ter a formacao
da area, tem experiéncia ja bastante”.

A relacao deste produtor, que sempre € um diretor, com
as outras areas e niveis hierarquicos da empresa € direta, ele é
responsavel por centralizar toda a parte de marketing e financas
do projeto. Como comenta o entrevistado: “E, mas na nossa
empresa a gente nunca toma deciséo estratégica sem consultar,
entdo tem que ter uma reunio ai pra tomar decisdes
estratégicas”.

A empresa possui elaboragéo formal de estratégia porque
deve apresenta-la periodicamente para a incubadora tecnoldgica
da qual participa. Para tal, junto aos diretores, a “Empresa F”
conta com um consultor na area de plano de negdécios e um outro
na area de marketing, cedidos pela incubadora. Os designers e
programadores ndo participam desta elaboracao.

O entrevistado quando perguntado o que entendia por
design, responde: “Entdo, o design tem a ver com VoOcé
desenvolver alguma coisa, N0 nosso caso, uma Visdo mais
funcional do design, é para cumprir uma funcao e que seja eficaz



139

e eficiente a0 mesmo tempo, entdo € tornar alguma coisa
eficiente, entéo, [...], vocé vai usar o design pra uma ferramenta
pra chegar nesse fim. Entdo eu vejo que ele é um meio”.

Na “Empresa F”, o design faz parte da cultura porque,
segundo o entrevistado, “[...] a gente ndo separa, a empresa tem
a funcdo de ser design, ndo existe uma divisdo dentro da
empresa, ndo existe o conceito de vocé separar, porque imagina
um software, todo ele é design!”

O design da “Empresa F” se relaciona com o mercado de
forma reativa, ainda que algumas vezes os designers participem
de reunides com clientes. O profissional de design recebe a ideia
do cliente ou do gerente e partir deste momento ele possui
liberdade para definir e discutir o estilo de arte. A pesquisa de
mercado é realizada pelos diretores da empresa e o design dos
seus jogos deve sempre estar alinhado as tendéncias de
mercado.

Para o entrevistado, o design nos jogos da empresa é
uma vantagem competitiva por ser um diferencial no mercado.
Para ele a programacdo ndo é suficiente para ter um jogo
diferenciado, ele explica: “[...] ndo existe jogo sem essa parte do
design. O software é uma ferramenta pra vocé construir 0
produto, entdo ndo tem como, ndo da pra separar”. Na “Empresa
F”, cada jogo possui um design diferente de acordo com o seu
objetivo e a estratégia da empresa é ser flexivel em relacdo ao
design, “[...] oferecendo a melhor solugédo para atingir esse
objetivo”.

A “Empresa F” utiliza processos formais proprios de
design e de gestéo dos projetos que estdo relacionados as suas
estratégias. De acordo com o entrevistado, isso acontece devido
ao ambiente da indUstria, que exige “[...] dar respostas rapidas ao
mercado, entdo a gente utiliza estratégias mais ageis, neh, de
gestao de projeto, tal’.

Para obter esta agilidade, a comunicacdo interna na
“Empresa F” é feita via e-mail quando é formal, ou por uma
ferramenta de gestdo de projetos que acompanha o
desenvolvimento completo do jogo. A gestdo do desenvolvimento
do elementos de design e da equipe de design, que possui dois
colaboradores graduados em design, acontece por meio desta
ferramenta, onde, com o acesso ao GDD, os designers podem
acompanhar as necessidades e 0s requisitos para seu trabalho.
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Por meio desta ferramenta, o design se relaciona com todas as
outras &reas da empresa.

Apesar de ndo investir no aperfeicoamento dos
profissionais de design, para o entrevistado, o design mostra seu
valor para a empresa: “Sendo produtivo, sendo pro-ativo,
trazendo solugdes mais do que problemas”.

A produtividade dos designers sdo acompanhadas por
métricas préprias. O impacto financeiro do design é medido pelo
custo do profissional em horas alocadas no projeto. As tarefas
dos designers sdo mensuradas pelo tempo gasto e pela
qualidade, que ¢é avaliada pelos diretores. O impacto nao
financeiro € medido pela resposta do cliente: “A gente tem uma
reunido com o cliente, apresenta para o cliente, o cliente ndo
gostou, o designer ndo foi eficiente no que ele quis mostrar”.

Na “Empresa F’, todos os 4Ps do marketing séo
influenciados pelo design. Em Produto, ele pode fazer pesquisas
e avaliar o mercado, para o diretor “[...] tem que ver tendéncia,
gquando vocé vai fazer o produto ele tem que estar alinhado com
essas tendéncias”. Em Preco, o design pode “[...] passar mais
sofisticacdo, vocé precisa de um design” e assim atingir um valor
comercial mais interessante para empresa. Em Promocao,
participa de marketing de eventos e publicidade. E em Praca, na
pesquisa de tendéncias de mercado para sua distribuicéo.

Esta valor pode ser percebido na redugcdo de custos de
desenvolvimento com o aumento da velocidade do projeto pela
utiizacdo de solugdes previamente desenvolvidas, no
alinhamento do projeto com a expectativa do cliente para o
incremento de vendas, e no posicionamento da marca nos jogos:
“Desenvolvendo uma arte que tenha afinidade com a visdo da
empresa, com o conceito dela, com o conceito do produto”. Bem
como na percepcao dos clientes pelo resultado do design que faz
o produto valer mais ou menos, o que influencia em pregos mais
altos ou mais baixos, ou ainda a manuten¢cdo do mesmo preco,
com mais valor para o cliente e com menos custo para a
empresa.

Quando perguntado sobre a influéncia do design sobre a
marca da empresa, o0 entrevistado responde:

[...] na verdade ndo é muito clara, ndo sei
dizer muito bem se o design contribui. E que
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nesse caso, na minha visédo, o préprio
produtor € um designer do negdcio, ele esta
influenciando, esta totalmente dentro disso. E
o0 artista, o cara que esta desenhando é uma
das pecas do design do produto na nossa
visdo, [..], assim como o proprio
programador também faz parte. [...].

A empresa ndo possui nenhuma alavancagem de
propriedade intelectual de design, e tampouco possui esse
interesse. Ela possui a protecdo de sua marca, mas ndo de seus
jogos.

Como a empresa possui sua marca registrada, ela teve
que fazer um manual de marca. Somados a esta atitude, os itens
de comunicagdo interna e externa sdo preocupacdes da
empresa. Atualmente ela conta com a contratagdo de uma
equipe de designers consultores para reprojetar seu branding.
Para o entrevistado esta consultoria deve modificar toda a
apresentacao da empresa para o mercado, segundo ele: “Eles
vao trabalhar na marca da empresa, mas a marca nao sO o
nome, mas tudo, todo o ar, como fala, como pensa, as cores”.

4.2 SINTESE DAS EMPRESAS PESQUISADAS

Neste ponto esta a sintese das empresas pesquisadas.
Em primeiro lugar a caracterizacdo dos entrevistados e das
empresas com a contextualizacdo do design em cada uma delas.
E nos pontos seguintes, as analises dos diferentes ambitos,
operacional, tatico e estratégico, nos quais o design pode se
fazer presente nas empresas. E por fim, a classificacdo da
maturidade do design das unidades do estudo de caso segundo
a Escada de Design.

4.2.1 Caracterizacdo dos entrevistados

Em todas as entrevistas realizadas, os entrevistados
foram do sexo masculino com idade entre 22 e 35 anos e a



142

média de idade foi de 29 anos. Isto demonstra que o trabalho de
produtor de jogos eletrbnicos dentro deste estudo de caso é
ocupado por um perfil de profissionais que sdo os homens
jovens.

Dentre os profissionais entrevistados, somente um, da
“Empresa A” se intitula exclusivamente como produtor de jogos
eletrbnicos. Entretanto, vale ressaltar que este € o Unico produtor
dedicado integralmente a esta funcdo nas empresas
pesquisadas. Todos os demais entrevistados possuem funcgdes
distintas que acumulam com a producdo. Estas fungbes distintas
sdo de desenvolvedores como designers e programadores e
também de gestores como gerentes e diretores das empresas.

Dentre a formac&o destes entrevistados, € possivel notar
duas vertentes: o design e a programacdo. Sendo que metade
deles tem capacitacdo, seja formal ou informal, em design
(empresas A, D e E) ou design para jogos e outra metade em
computacdo (empresas B, C e F).

Daqueles com formacéo voltada a programacéo, dois dos
trés profissionais (empresas C e F) afirmaram ser autodidatas em
design para jogos eletrbnicos. Isto pode demonstrar a
preocupacdo que estes profissionais possuem em agregar 0S
conhecimentos em design em seu perfil profissional.

Para as funcdes de gestdo, somente um, da “Empresa
C”, possui capacitagdo formal em gestdo, com curso em gestao
de projetos. Todos os demais possuem formacao autodidata e/ou
experiéncia profissional na &rea, com excecado do entrevistado da
“Empresa E” que ndo possui nenhuma capacitacdo em gestéo.

Todos o0s entrevistados, por estarem nas fungbBes de
gestdo e desenvolvimento possuem atribuicbes operacionais,
taticas e estratégicas em suas empresas.

O infogréfico abaixo apresenta o perfil dos produtores
entrevistados (Figura 8).
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Homem
25a32 anos
Média de 29 anos

50% Design 50% Programacgao

Atribuigdes: Estratégicas + Taticas + Operacionais

Figura 8 Perfil do produtores de jogos eletronicos entrevistados.
Fonte: Do autor, 2013.

4.2.2 Caracterizacdo das empresas

Todas as empresas do estudo de caso s&o micro
empresas e possuem de 3 a 6 colaboradores, e as areas de
design variam entre 1 e 2 colaboradores (ver Tabela 4).

Tabela 4 - Colaboradores por Area

Empresa ‘A | |c |p | |[F
Game Design 1
Programacéo 1 2 3 2 2
Design 1 1 2 1
Producao 1
Direcéo 1

Consultores Externos 2
Designers Terceirizados 1 2

Total 3 4 4 4 5 6

FONTE: Do Autor, 2012
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As empresa séo jovens, duas empresas possuem menos
de um ano de existéncia e a que esta ha mais tempo em
atividade possui 10 anos. A média do tempo de existéncia das
empresas pesquisadas € de pouco mais de 3 anos. Isto pode
significar que a indUstria € recente na Grande Floriandpolis e que
principalmente nos ultimos 5 anos empresas novas tém sido
criadas na regido.

Todas elas séo independentes e nenhuma desenvolve
jogos eletronicos para consoles. As plataformas dos seus
produtos sdo aquelas nao proprietarias, o que facilita a entrada
neste mercado, como o PC, os dispositivos portateis e web e
redes sociais. A maioria das empresas, 4 delas desenvolvem
jogos de entretenimento enquanto outras 2 tem desenvolvido
serious games.

Com esta independéncia, a venda dos produtos das
empresas se divide de duas formas: venda direta e venda em
lojas online. Nota-se que as empresas de serious games vendem
seus produtos diretamente aos seus clientes; enquanto as
empresas de entretenimento distribuem seus jogos em lojas
online e desta forma ndo possuem contato direto com seus
cliente durante a venda.

Para cobrir os custos com o desenvolvimento, as
empresas A e F contaram com o0 apoio de financiamentos
publicos enquanto a empresa B contou com financiamento
privado. E metade ou menos da metade deste investimento foi
em design. E ainda, a “Empresa D” estd em busca de
investidores para seu projeto. Isto pode demonstrar a dificuldade
gue as empresas jovens possuem em se manter no mercado
devido aos custos de desenvolvimento e a importancia que o
apoio de Orgdos governamentais e investimentos privados
possuem para a alavancagem desta industria.

As empresas, ainda que reduzidas em relacdo ao nimero
de colaboradores, possuem estruturas organizacionais
semelhantes que podem ser interpretadas como trés areas
distintas de programacédo, design e gestdo, sendo que um ou
dois colaboradores compde cada area. Isso pode mostrar como
as micro empresas jovens tem estruturas enxutas de
desenvolvimento.
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Nas areas de design, que sdo em todas as empresas
areas independentes e se reportam a alta administracao,
encontra-se metade de designers autodidatas e metade com
formacao universitaria em design. Foi percebido que nenhuma
empresa investe no conhecimento em gestdo destes
profissionais e que somente a “Empresa B” financia cursos de
software para o trabalho de seus profissionais; enquanto a
“‘Empresa A” aloca tempo de trabalho de seu designer para
aperfeicoamento e treinamento.

100% Micro Empresas Independentes
100% PCs, Smartphones, tablets, web e redes sociais

Entretenimento 4/6

¥

Lojas on-line

2/6 Serious Games

d

Venda Direta

50% ja receberaminvestimentos: Publicos ou Privados

T
[ Gestdo

Profissionais Formagdo
[ 3 o ® )
50% autodidatas
ou 50% graduagao

Figura 9: Perfil das empresas de jogos eletrdnicos pesquisadas.
Fonte: Do autor, 2013.

Nas areas de gestdo, somente na “Empresa A’ ha um
produtor dedicado, em todas as outras empresas um profissional
de outra é&rea, seja de programacdo ou design, acumula a
responsabilidade de gerir o desenvolvimento. Vale ressaltar que
esta funcdo é sempre de um profissional que seja diretor ou
gerente da empresa, mostrando a preocupacdo com a gestao.
Entretanto, esta preocupacdo ndo se apresenta na formac&o
destes profissionais em relacdo a Gestdo de Design, sendo que
somente o entrevistado da “Empresa D” afirmou ter este tipo de

conhecimento, mesmo que autodidata.
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4.2.3 Design no d&mbito operacional

No ambito operacional, as empresas definem como
parcial a aplicacdo das fases de conceito, pré-producéo,
protétipo, producdo, alfa/beta/gold e pdés-producdo em seu
processo de desenvolvimento. Todas elas adaptam este modelo
as suas necessidades e muitas vezes informalmente, nao
possuindo um processo formal e documentado. Mesmo assim é
comum a maioria das empresas (A, B, D e E) que o design
participe de todas as fases dando sugestdes, assim como todas
as areas de desenvolvimento. Porém, o design ndo direciona o
desenvolvimento ou tampouco as equipes envolvidas (Figura 11).

Participagéo do Design

Conceito  Pré-Producdo LI - TSy Alphay Betay Gold 3 Pas-Produgio
Versdes Incrementaig 0 Comercial

Figura 10: Sugestdes do design no desenvolvimento nas empresas
Fonte: Do autor, 2013.

As empresas C e F se diferenciam das outras empresas.
A “Empresa C”, a Unica que ndo possui uma equipe interna de
design e terceiriza este servico, possui um processo no qual o
design ndo participa de todas as fases e tampouco um processo
formal de design. Ele participa somente das fases de conceito e
pré-producéo e realiza a entrega os elementos pedidos pela
empresa para 0 jogo e para a promoc¢ao na prototipagem e
producéo (Figura 11).

Participac&o do Design

Conceito  Pré-Produgido Protdtipo Producdo ) 7.Vslr)

> BetedColi® O Pos-Produsiod

Verstes Incrementais Langamento Comercial

Figura 11: Participacéo do design no desenvolvimento “na Empresa C”.
Fonte: Do autor, 2013.
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Ja a “Empresa F”, o design participa de todas as fases e
direcionar o desenvolvimento seguindo a sua estratégia. Visto
gue o entrevistado desta empresa afirmou que o todo o jogo é
design e o seu préprio produtor também €& um “designer de
negocios” (Figura 12).

Participacéo do Design

Conceito  Pré-Produgdo CE N I Alpha » Betay Cold d Pas-Produgdo

Yersdes Incrementais Langamento Comercial

Figura 12: Participacdo do design no desenvolvimento na “Empresa F”
Fonte: Do autor, 2013.

Dentro desta participacdo do design no desenvolvimento,
também foi pesquisado se as empresas possuem um Processo
formal de design relacionado aos objetivos estratégicos da
empresa. Neste sentido, as empresas, com excecdo da
“Empresa C” que terceiriza o design, ficam dividas entre aquelas
em que o design segue um processo formal de acordo com os
objetivos estratégicos da empresa e aquelas que 0 processo
segue parcialmente estes objetivos porque os designers o
adaptam ao seu trabalho.

Em relacdo a gestdo do desenvolvimento do jogo
eletrénico, no qual o design se insere, metade das empresas (B,
E e F) utilizam ferramentas de gestdo de projetos e outra metade
(A, C e E), faz os pedidos aos envolvidos, sejam designers ou
programadores, e espera pelas suas entregas (Figura 13). A
auséncia de ferramentas de gestdo nestas empresas pode
demonstrar que devido ao nimero reduzido de suas equipes, 0
acompanhamento do trabalho dos colaboradores seja realizado
direta e pessoalmente. Entretanto, a utilizacdo de ferramentas
podem mostrar a preocupac¢do em ter maior controle e maior
registro de suas atividades.
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@‘

50%

A empresa faz os pedidos aos A empresa utiliza ferramentas
envolvidos e espera pelas suas de gestao de projetos
entregas.

Figura 13: Gestédo do desenvolvimento do jogo e da area de design
Fonte: Do autor, 2013.

E em relacdo a gestdo da area de design, a gestao é a
mesma do desenvolvimento do jogo. Os designers sé&o
acompanhados pelas ferramentas de gestdo, como todos os
outros envolvidos, ou recebem demandas e fazem as entregas
sem um acompanhamento formal integrado ao desenvolvimento
por meio de uma ferramenta especifica.

4.2.4 Design no ambito tatico

No ambito tatico, para que as empresas (A, B, E e F)
possam transpor suas estratégias para as atividades
operacionais do desenvolvimento e do design, elas utilizam um
guia de estilo da arte. Entretanto, mesmo as empresas que
possuem este guia documentado, podem té-lo informalmente,
sem reunir todas as informacfes em um Unico documento, mas o
guia pode ser definido por meio de linhas de direcdo discutidas
em reunides entre os designers e 0s envolvidos no projeto.

As empresas que nao utilizam este guia (C e D) possuem
mais dificuldade em transformar as suas estratégias em
direcionamentos e parametros de design. E mesmo sem estes
guias, elas afirmam que suas linhas para uma direcdo do design
séo definidas durante a fase do conceito e refletem a estratégia
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da empresa em relacdo ao seu jogo em desenvolvimento. A
“‘Empresa E” é uma excec¢do neste sentido, em que 0s seus
guias servem como direcionamento, mas ndo seguem a
estratégia da empresa jA que ndo ha definicdo de publico-alvo
para seus jogos, 0 que a empresa considera uma limitagcéo de
publico.

Em todas as empresas, além dos designers, todos os
envolvidos no desenvolvimento e alta administracdo participam
da construgédo deste guia ou da definicdo das linhas de design,
seja ele documentado formalmente ou ndo. Isso demonstra a
ligacdo entre estratégia e operacdo, representados pelas
atribuicdes da alta administracdo da empresa e das equipes de
desenvolvimento e gestéo (Figura 14).

i

Todos da Empresa

Estratégia
Q

"
Guia de Estilo Jogo
de arte Eletrénico

Figura 14: Relagdo entre estratégia, guia de estilo de arte e
desenvolvimento
Fonte: Do autor, 2013.

Como parte da equipe de gestao esta o produtor, que em
todas as empresas por terem equipes reduzidas, possui relacéo
direta e continua com as outras areas da empresa e com
diferentes niveis hierarquicos da empresa. As relagbes entre
todos os membros da empresa se mostrou bastante proxima e as
funcdes de cada um se mostrou bastante flexivel.
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Como as empresas ndo possuem muitos departamentos
isolados, todos os colaboradores se responsabilizam muita vezes
por mais de uma fungcdo e se comunicam diretamente sem
formalidade ou burocracia. Inclusive, o produtor da “Empresa E”
chama esta organizagédo de ciranda. Isto mostra que o trabalho
do produtor é bastante préximo no ambito operacional das
empresas, ainda que ele também tenha atribuicdes téticas e
estratégicas. Desta forma, o produtor esta sempre em contato
com as outras éreas e os diferentes niveis hierarquicos da
empresa para liderar o desenvolvimento jogo de acordo com 0s
objetivos da empresa com uma viséo global.

Oeﬁ’)
Design
Yy
R

Figura 15: Funcionamento das areas das empresas pesquisadas
Fonte: Do autor, 2013.

Dentro deste ambiente a integracdo da area de design
com as outras areas é frequente. Para as empresas A, B e E
esta integracéo é total, nelas o design est4d sempre em contato
com as outras areas para desenvolver o jogo de acordo com 0s
objetivos da empresa. JA nas empresas C, D e F é uma
integracdo parcial, na qual a area de design se relaciona com as
outras areas somente quando necessita resolver algum problema
de desenvolvimento.

Apesar de que na metade das empresas pesquisadas o
design ainda fique restrito ao seu trabalho de desenvolvimento
no que se refere a integracdo com outras areas, em outra
metade é possivel perceber que o design transcende sua prépria
area operacional para executar as estratégias das empresas de
forma integrada as outras areas.
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Uma caracteristica que demonstra essa integracdo entre
as areas € a comunicacdo informal em todas as empresas
pesquisadas. E mesmo naquelas que realizam algum tipo de
comunicacdo por e-mails, atas e relatorios, o design nao participa
de sua geracdo e difusdo destes documentos e informacdes
porque nao hé tal formalidade.

Apesar do design ndo fazer parte da documentagdo
interna da empresa, seu processo esta conectado a protecao da
propriedade intelectual das empresas C, D e E que mantém esta
preocupacdo de possuir o registro de todos os elementos de
design dos jogos. Ja as empresas A, B e F ndo possuem este
tipo de protecdo e correm o risco de terem seus trabalhos
apropriados indevidamente por concorrentes desleais.

Vale ressaltar que atualmente nenhuma empresa
pesquisada possui algum tipo de alavancagem desta propriedade
de design, como a utilizacdo dos personagens em outras midias,
licenciamento de produtos e merchandising. Entretanto, daquelas
que possuem protecdo de seu design, somente a empresa E
possui interesse em explora-lo comercialmente. E a “Empresa A”,
gue também tem este interesse, ainda Nndo possui um processo
de protecao de propriedade intelectual de design.

Registro de Propriedade Intelectual de Design

50% 50%

NAO SIM

Figura 16: Empresas que possuem e ndo possuem processos de
protecdo de propriedade intelectual de design
Fonte: Do autor, 2013.

4.2.5 Design no ambito estratégico

No ambito estratégico as empresas se dividem em dois
grupos em relacdo ao conceito de design apresentado pelos
produtores. O primeiro (empresas A, B e F) acredita que o design
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€ um processo que direciona o desenvolvimento de jogos
eletrénicos e é fundamental para a estratégia comercial do jogo.
O segundo grupo (empresas C, D e E) acredita o design se
resume ao acabamento estético do jogo eletrdnico. Esta
diferenga de conceitos influencia toda gestdo e utilizagdo do
design nas empresas.

Ainda que possuam conceitos diferentes todas as
empresas acreditam de forma unanime que o design, seja
considerado um processo ou um acabamento, influencia a
percepgdo dos consumidores. E com a excecdo da Empresa E,
gque acredita que o design influencia somente esta percepcao,
todas as outras também citaram sua influéncia sobre o
incremento de vendas e o posicionamento da marca. A reducdo
de custos que pode ser promovida pelo design s6 foi citada pelas
empresas A, D e F. E a alavancagem da propriedade intelectual
foi citada exclusivamente pela “Empresa D” (Tabela 5). Vale
ressaltar que esta Ultima empresa ainda ndo possui jogos
lancados no mercado, mas possui 0 interesse na alavancagem
da propriedade intelectual. E como nenhuma das demais explora
comercialmente sua propriedade intelectual de design, entdo néao
explicitaram essa influéncia do design.

Tabela 5 - Influéncias do design nas empresas

Influéncia do design A B C D E F
percepcéo dos X X X X X X
consumidores

incremento de vendas X X X X X
posicionamento da X X X X X
marca

reducédo de custos de X X X
desenvolvimento

participagcdo no X X X

mercado

alavancagem da X

propriedade
intelectual

FONTE: Do Autor, 2013

Sobre a formulacdo das estratégias das empresas, o
estudo mostrou que as empresas A, C e E ndo realizam uma
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elaboracdo formal e trabalham suas estratégias emergentes em
funcdo das mudancas e das oportunidades momentaneas do
mercado. Isto pode acarretar em dificuldades com as suas acoes
a longo prazo. As empresas B, D e F realizam uma elaboragéo
formal de suas estratégias. Assim o fazem porque as empresas
B e F devem apresentar seu planejamento estratégico
periodicamente para a incubadora de empresas tecnolégicas na
gual se encontram. E a “Empresa D” porque busca investimentos
e se faz necessério a apresentacédo deste planejamento para os
possiveis investidores. Este Ultimo grupo de empresas possuem
maior visdo de longo prazo por terem que apresentar e
demonstrar sua viabilidade econémica por meio de suas
estratégias (Figura 17).

Elaboragdoda estratégia

Formal
EmpresasC,DeF

50% SIM

Apresentacdo para
incubadoras ou
possiveis investidores

Informal
EmpresasA,CeE

50% NAO

EmpresasC,EeF
-

-+ Design ndo participa

\, J
Empresa B
(Design participa participa somente na h
| relagdo da estratégia com os elementos
\_de interface do jogo y

EmpresasAeD

(Design participa participa dando

| sugestdes, assim como todas as areas de
\_desenvolvimento nas defini¢des das agdes )

Figura 17: Elaboracao e participagdo do design nas estratégias
Fonte: Do autor, 2013.

Sobre a participacdo nas definicdes das acdes
estratégicas da empresa, mesmo que sem uma elaboragéo
formal, as empresas se dividem em trés vertentes. Na primeira
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(empresas C, E e F), o design ndo participa e fica excluido desta
atividade. Na segunda, na “Empresa B”, ele participa somente na
relacdo da estratégia com os elementos de interface do jogo. E
na terceira (empresas A e D), ele participa dando sugestoes,
assim como todas as areas de desenvolvimento nas definicbes
das acoes.

Das trés empresas (C, E e F) nas quais o design néo
participa desta definicdo de a¢Bes estratégicas, duas delas (C e
E) ndo acreditam que o design seja influenciado pela estratégia.
Enquanto a outra, “Empresa F”, juntamente com a “Empresa A”,
acreditam que o processo de design direciona o desenvolvimento
e esta fortemente conectado a estratégia da empresa. E para as
demais empresas (B e D), o design da interface do jogo, e ndo
Seu processo, segue o que € determinado pela estratégia.

Entretanto, nenhuma empresa citou que o design pode
fornecer informacGes importantes sobre oportunidades de
negocios descobertas para a estratégia. Isto pode estar
relacionado ao fato do design ter uma postura reativa em relagéo
ao mercado, sem fazer pesquisas de oportunidades em quase
todas as empresas. E possivel que, se o design fizesse
pesquisas, como na “Empresa D”, Unica em que o design se
preocupa em oferecer um contexto para a estratégia, chamado
de “guru” pelo entrevistado desta empresa, o design poderia
oferecer um contexto para a estratégia.

Sobre as estratégias em relacéo ao design, a divisdo das
empresas se divide naquelas que investem em design e
naguelas que ndo o consideram um investimento importante. O
primeiro grupo formado pelas empresas A, D e F, investe para ter
um processo que possa desenvolver um produto exclusivo no
mercado, em relacdo a sua diferenciagdo. Enquanto as
empresas C e E ndo possuem recursos suficientes para um alto
investimento e por isso procuram um design de baixo custo. E a
empresa B ndo soube responder.

Independente do tamanho do investimento, todas as
empresas afirmaram que o design € uma vantagem competitiva
externa e que a diferenciacdo da empresa no mercado ocorre
pela estética de seus jogos. Porém, a “Empresa A” também citou
seu processo de design como uma vantagem competitiva externa
gue garante a execucado de sua estratégia.



155

Esta vantagem competitiva interna e externa do design
na “Empresa A”, que juntamente com a “Empresa F’, acredita
que o processo de design direciona o desenvolvimento, pode ter
sido causa da demonstracdo que nestas empresas, o0 design
influencia todos os 4Ps do marketing, visto que seu processo se
relaciona diretamente com as estratégias da empresa frente ao
mercado. Em contrapartida, as empresas C e E acreditam que o
design influencia somente a aparéncia do material da Promocao
e do Produto final. As empresas B e D também acreditam que,
somadas a influéncia no Produto e Promoc¢do, o design pode
exercer influéncia sobre o Preco, com a otimizacdo dos custos, e
sobre a Praca, com a localizacdo dos jogos eletronicos para sua
distribuicéo.

Um ponto unénime foi a presenca do design na cultura
das empresas. Para todas as pesquisadas ele faz parte
totalmente (empresas A e F) ou parcialmente de suas culturas
(B, C, D e E). Para o primeiro grupo o design deve estar sempre
presente nas preocupagfes da empresa em relacdo a sua
estratégia e seu comportamento em relagdo ao mercado e ao
seu processo de desenvolvimento. Enquanto para o segundo, ele
nao pode ser considerado de forma ampla como ferramenta de
negacios conectada a estratégia da empresa.

Em relacdo ao desempenho do design nas empresas e
como elas mensuram o seu desempenho financeiro e néo-
financeiro, a maioria das empresas (A, B, C e D) ndo utilizam
nenhum tipo de métricas. A “Empresa E” sO mensura 0
desempenho nao-financeiro do design, que é discutido em
reunides o impacto no valor da marca na percepc¢do do cliente.
Jéa a “Empresa F” é a Unica a mensurar o desempenho financeiro
e nao-financeiro do design por meio de métricas de custo e
qualidade.

Sobre a contribuicdo para as marcas dos jogos e das
empresas, com excecdo da “Empresa E”, todas citaram a
contribuicdo do design exclusivamente por meio dos elementos
de interface do jogo. Para “Empresa E”, entretanto, ele também
contribui com a sua relacdo com o mercado, com sua
participacdo na estratégia e no direcionamento do
desenvolvimento.

E sobre a gestdo da marca das empresas e dos jogos,
somente as empresas A e B ndo possuem nenhuma atividade
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relacionada a este tipo de gestdo. Metade das empresas (C, E e
F) possuem manuais de suas marcas e a “Empresa E” possui
também o manual do seu jogo em desenvolvimento. Tampouco
em nenhuma empresa, com excecdo da “Empresa F’, ha a
responsabilidade formal na integracdo dos diversos itens de
comunicacdo externa como papelarias, anuncios, embalagens,
stands, lojas, site, manuais, e interna da empresa como
arquitetura das instalagbes, sinalizacdo, aparatos visuais de
comunicagdo. O que ha, € que os mesmos designers do
desenvolvimento ficam responsaveis pela comunicacdo quando
hd necessidade, mas sem um planejamento e uma
responsabilidade formal.

4.2.6 Maturidade do design nas empresas pesquisadas

Na “Empresa A’, a compreensdo do design nas
perspectivas da empresa e do cliente, a posi¢do do design dentro
da hierarquia e estrutura organizacional, o tempo disponibilizado
para o designer buscar novas formas de melhorar e promover
seu trabalho, a presenca do design desde a estratégia até a
gestdo de projetos e a visdo de longo prazo para o investimento
inicial em design da empresa demonstram o grau de maturidade
do design na empresa. A empresa desta forma, independente do
pequeno numero de colaboradores de design, mostra que pode
caminhar para uma execucdo da Gestdo de Design nos ambitos
estratégico, tatico e operacional. Porém, a integracdo do design
com todas as atividades, visando os clientes internos e externos
€ 0 que ainda falta para a efetividade da Gestao de Design na
empresa.

Dessa forma, na Escada de Design, a “Empresa A” pode
ser colocada no degrau “Design como processo”. Neste degrau o
design, como neste empresa, se apresenta como um aspecto
importante do negécio, incorporado a mentalidade da
organizacdo, e € utilizado como vantagem competitiva interna
devido seu processo de design e desenvolvimento, integrado
desde suas fases iniciais.
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Na “Empresa B”, o profissional de design, que ainda
cursa a graduacdo, fica responsavel pelo design do jogo
eletrénico e do material promocional. A auséncia de um processo
formal de comunicacdo interna e externa, e a colocacdo em
segundo plano da marca da empresa em relagdo aos seus jogos,
pode corroborar com a demonstracdo da falta de uma estratégia
de design a longo prazo.

Para alcancar a maturidade do design na “Empresa B” é
necessario que ele seja considerado dentro de um contexto mais
amplo para a empresa e para o mercado, que ele procure
oportunidades para aumentar sua influéncia operacional, tatica e
estratégica, e que deva ser considerado no longo prazo para
que, com tempo e espago, os designers possam explorar e
demonstrar suas potencialidades para a empresa em contextos
futuros que influenciaréo a sua estratégia corporativa

Como na “Empresa B”, o design é visto apenas como
parte da forma aparente final de seus produtos e de seu material
grafico. Desta forma, a empresa pode ser posicionada no degrau
“Design como estilo” da Escada de Design.

Para a “Empresa C” a decisdo da terceirizacdo foi
inevitavel devido a situacdo financeira da empresa. A auséncia
do design, ou de um profissional de design, dentro da empresa é
apontada como uma perda de capacidades que o design pode
oferecer para a empresa. Nao ha interacdo do design com
nenhuma outra funcdo da empresa. O designer terceirizado fica
responsavel pelo desenvolvimento de elementos para o jogo e de
material promocional, sempre de acordo com os pedidos do
produtor. Assim, a maturacdo do design na empresa ainda €
bastante incipiente até mesmo pelo tempo de existéncia de
alguns meses da empresa.

O design nao faz parte mentalidade da “Empresa C”, e €
considerado uma despesa e ndo um investimento, e ndo ha a
utilizacdo de um conjunto de ferramentas, métodos e processos
de resolucéo de problemas que envolvem o design. Na Escada
de Design, a empresa pode ser colocada no primeiro degrau
chamado de “Design como estilo”. Como a empresa terceiriza 0
design para que ele seja responsavel pela aparéncia final dos
seus produtos; para ela, o design ndo é um processo ou uma
inovacao.
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A “Empresa D”, ainda esta no inicio do desenvolvimento
de um jogo na fase de conceito e em busca de investimentos
para dar continuidade a este desenvolvimento. Nela, o design
deve interagir com as outras areas durante as préximas fases de
desenvolvimento para que o jogo aumente suas chances de ser
um produto atraente para o0 jogador e financeiramente
interessante para seus possiveis investidores.

Apesar de considerar o design € somente a aparéncia
final dos produtos, a “Empresa D” demonstra estar em processo
de amadurecimento em relacdo as possibilidades e ao processo
de design. Ela ja se preocupa com a prote¢do da propriedade
intelectual de seu design e sabe que o valor do design pode ser
ampliado por meio de sua exploragdo comercial, contratou um
profissional terceirizado para desenvolver sua identidade visual e
tem o interesse de investir no aperfeicoamento profissional de
sua area de design. Um dos objetivos, depois de receber
investimento e iniciar as fases seguintes do desenvolvimento, é
de tornar os seus profissionais mais capacitados. Estes
interesses mostram que a empresa deseja atingir um alto grau de
maturidade no design. Entretanto, como ainda esta no inicio do
desenvolvimento e ndo conta com investimento, as a¢des que a
empresa possui em relacdo ao design ainda séo limitadas.

Na Escada de Design a empresa se encontra entre o
segundo e o terceiro degraus chamados de “Design como estilo”
e “Design como processo”. Por enquanto, apesar da influéncia do
design na etapa atual da empresa, 0 conceito € responsavel por
grande parte da funcdo estratégica do design dentro do
desenvolvimento de jogos eletrénicos. Mas a empresa percebe o
design apenas como forma de em seus produtos como mostrado
pelo conceito de design apresentado pelo seu entrevistado.
Porém, como o projeto ainda estd em planejamento e ha
interesses e potencialidades, o design pode vir a se tornar um
processo com o inicio das fases seguintes de desenvolvimento.
Para que a empresa use o0 design como fator estratégico, ela
pode aplicar a Gestao de Design para subir mais degraus.

Na “Empresa E”, a Gestdo de Design encontrada é
predominantemente operacional. Embora a perspectiva de
design que a empresa possui em relacdo ao mercado seja
considerada como uma estratégia, ndo ha uma integragao formal
de design com a estratégia nem com a tatica.
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A maturidade do design na empresa é reduzida. O
design, apesar de ser responsavel pelo material promocional, de
participar na organizagdo da informagdo como na criagdo de
esquemas visuais para o game design e ter um manual da marca
ainda é considerado como a parte visual do jogo e da empresa, e
ndo como um fator estratégico para todo o negdcio.

Na Escada de Design, a Empresa E” pode ser alocada no
segundo degrau chamado “Design como estilo”. Como a
empresa considera o desigh como apenas parte da forma fisica
final de seus produtos; ela ndo compreende o design como
processo ou como inovacao no conceito de toda a empresa.

A “Empresa F’ demonstra ter seu design
predominantemente tatico e operacional. Ainda que o
desempenho do design seja medido e esteja presente no nivel
estratégico representado pelos diretores, a participacdo dos
designers na elaboracdo das estratégias é vetada. No ambito
tatico, a area de design é responsavel pelo desenvolvimento e
também se relaciona com outras &reas funcionais mantendo a
coeréncia das decisbes de design e direcionando todo o
desenvolvimento. No ambito operacional, a gestdo integra as
atividades do design a todas as outras do desenvolvimento do
jogo, assim contribui para a visualizag&o do valor do trabalho dos
designers.

A maturidade do design na “Empresa F’ se torna visivel
com a relacao do design com todas as outras areas da empresa,
gue ocorre porque todos os colaboradores trabalham no mesmo
local sem divisdo de espacos. Além de que, o produtor com
conhecimentos em design, chamado pelo seu entrevistado de
“designer do negécio”, centraliza as decisbes de marketing e
financas do projeto que lidera. Mas, apesar da equipe de design
nao ser responsavel por um sistema de comunicagdo interna e
externa, a empresa ja possui um manual de marca, € mais uma
iniciativa que mostra a maturidade na empresa € a contratagdo
de uma consultoria em branding que deve modificar toda a sua
comunicagao.

Na Escada de Design do Centro Dinamarqués de Design
a “Empresa F”, que considera o design como um método de
desenvolvimento integrado desde inicio do processo, encontra-se
no terceiro degrau chamado “Design como processo”. Visto que
o0 design faz parte da mentalidade da empresa, pelo
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conhecimento em design de seus diretores que utilizam também
0 “chapéu” de produtores, pela utilizacdo do design como
vantagem competitiva, pela consideragdo do produtor de que o
jogo “todo ele é design”, pela utilizacdo de um processo formal
de gestao que envolve o design, pela tangibilizacéo da estratégia
da empresa no design dos jogos e pela contratagdo de uma
consultoria em branding.

Design as innovation

| Design as process

Design as styling
Non-design

Figura 18: Distribuicdo das empresas na Escada de Design
Fonte: Adaptado de Swedish Industrial Design Foundation (2004)

E possivel agrupar a maturidade do design em dois
grupos de empresas. As empresas A e F possuem uma
compreensdo de design em que ele pode ser visto como uma
maneira de pensar, um investimento e um conjunto de
ferramentas, métodos e processos na qual pode ser utilizado
como fator estratégico. As empresas B, C e D ainda nao
possuem uma grau de maturidade suficiente para utilizar o
design como parte de sua estratégia porque o consideram
apenas como uma area organizacional, um custo e uma pratica
gue visa 0 acabamento estético dos produtos.

Na Escada de Design (Figura 17), essa maturidade é
refletida na posicdo das empresas em dois degraus diferentes.
As empresas B, C e E consideram o design como a aparéncia
final de seus produtos, por isso estdo no segundo degrau
chamado “Design como estilo”. E as empresas A e F, que
consideram o design em suas estratégias e o utilizam como um
processo para o desenvolvimento de jogos eletrénicos, estdo no
terceiro degrau chamado “Design como processo”. E a “Empresa
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D” esta entre o segundo e o terceiro degrau, ja que a fase pré-
produgdo ainda ndo comecou e ndo se pode afirmar que o
design ser4d considerado um processo ao longo do
desenvolvimento.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A realizacdo desta pesquisa permitiu uma descricdo e
compreensdo da Gestdo de Design nas empresas de jogos
eletrénicos da Grande Florian6polis. O caminho percorrido pela
pesquisa bibliografica permitiu formar um referencial tedrico
sobre o0 relacionamento entre industria, desenvolvimento de
jogos eletrbnicos e Gestdo de Design, que representa as
possibilidades do design como vantagem competitiva
incorporada de forma estratégica, para assim contribuir com as
empresas em Seus processos e projetos para aumentar o valor
de seus produtos e de sua marca.

Além disso, o estudo de caso, realizado com entrevistas
a produtores em seis empresas, possibilitou descrever a
realidade de como o design é percebido e gerenciado na
industria local. E por fim, a comparacdo do que poderia ser feito
segundo os autores pesquisados com o que efetivamente é
realizado pelas empresas descreve a realidade em uma indUstria
tdo dindmica e promissora.

Infelizmente, a bibliografia nacional ainda é muito restrita
nas areas de desenvolvimento de jogos eletrénicos e Gestdo de
Design. Isso mostra que estas areas de conhecimento ainda
estdo em estagio inicial no pais. Entretanto, fontes académicas e
profissionais podem ser encontradas na lingua inglesa, o que
mostra a seriedade de como s&o tratadas no exterior. Pesquisas
gue integram Gestao de Design e desenvolvimento de jogos
eletrénicos ndo foram encontradas, mostrando que ainda ha
pouca pesquisa na area de interseccao entre estes dois campos
de atuacdo e conhecimento.

A industria local ainda n@o possui pesquisas especificas
em Gestdo de Design devido ao caréter incipiente da pesquisa
académica brasileira nesta area. A tampouco a bibliografia
estrangeira ndo reflete de forma fidedigna a realidade dos
negocios locais e o tamanho das empresas e da producédo de
jogos eletrénicos no Brasil.

As informag@es coletadas em campo, apresentam que as
empresas, de forma geral, ainda ndo possuem o0 conhecimento
de que o design pode ser utilizado de forma estratégica, como
apontado pelos autores estudados. Isto significa que, mais do
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que o conhecimento sobre Gestdo de Design, as empresas
carecem de uma consciéncia de que este tipo de conhecimento
existe e esta disponivel para ser utilizado.

Como resposta a pergunta de pesquisa — Qual é a
amplitude da presenca do design neste segmento? — € possivel
observar que o design se concentra principalmente nos ambitos
operacional e tético; e somente em duas empresas das seis
pesquisadas é que ele possui efetivamente uma atribuicao
estratégica.

O primeiro objetivo especifico desta pesquisa, foi
organizar 0s conceitos pertinentes para esta pesquisa de Gestao
de Design e desenvolvimento de jogos eletrénicos, pode servir
como referencial tedrico para demais pesquisadores e envolvidos
com o desenvolvimento de jogos eletrdnicos no pais para a
compreensao dos conceitos desta indUstria.

Para o segundo objetivo, de examinar como o design é
gerido nas empresas pesquisadas, observa-se que as empresas
ndo possuem a Gestdo de Design formalizada e que o design
ndo possui processos especificos de gestdo que contribuam
diretamente com as estratégias das empresas. Mais informacdes
sobre cada uma das empresas, podem ser encontradas nos
relatérios individuais das seis empresas pesquisadas. Estes
relatérios oferecem uma descricdo da Gestdo de Design nas
empresas e pode oferecer um conhecimento das diferencas
entre cada uma delas. Além disso, a sintese das empresas
oferece uma visé@o global das empresas pesquisadas, que pode
contribuir para uma melhor compreenséo, dentro do contexto do
estudo de caso, das caracteristicas da industria local.

O terceiro objetivo, que foi classificar a Gestédo de Design
das empresas pesquisadas em relacdo a sua a maturidade, pode
oferecer um retrato de como o design € considerado nas
empresas. Verifica-se que, nas empresas pesquisadas, o design
€ gerido como estilo ou como processo. Isso indica uma
maturidade intermediaria de acordo com a disposicdo das
empresas na Escada de Design.

Percebe-se que as empresas com mais tempo de
mercado possuem mais de consideracdo e maturidade com o
design como um elemento importante de seus negécios. A
pesquisa mostrou que todas as empresas acreditam que o seu
design é um diferencial de mercado. Mas, mesmo que o design
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seja considerado uma vantagem competitiva, ele nao é
efetivamente tratado formal e estrategicamente para direcionar
todos os esforgos do projeto e da empresa e gerenciado como
inovacao.

Conhecer as potencialidades do design é fundamental
para que as empresas possam aplica-las em seus negdécios. Seu
envolvimento com a alta direcdo, a utilizagdo efetiva da Gestéo
de Design e a presenca de um gestor de design poderia tornar o
seu valor mais explicito por meio de métricas especificas e assim
criar uma cultura de design presente na mentalidade e nos
negocios das empresas.

Dentre o0s resultados esperados que ndo se
concretizaram em relacdo aos profissionais e as empresas, vale
ressaltar a auséncia da capacitacdo em gestdo dos produtores
entrevistados e a diferenca nas atribuicbes que o design pode ter
segundo a fundamentacéo teodrica.

Em relacdo as empresas, elas ainda ndo possuem a
exploracdo comercial de sua propriedade intelectual, e por isso
deixam de aumentar o retorno sobre o investimento em design.

Outro ponto é a participacdo maior de investimentos
publicos do que privados, mostrando a importdncia da
participacdo e do apoio governamental que esta indlstria vem
recebendo ao longo dos anos, por meio de acgles e leis de
incentivo.

Percebeu-se também que as empresas pesquisadas nao
seguem as estruturas compartimentadas em &reas isoladas e
gue, pelo tamanho reduzido das equipes, os limites de atuacao
os colaboradores ndo sao muito bem definidos.

Sobre o papel do design nas empresas do estudo de
caso, em que era esperado que fosse o de direcionar as
atividades do desenvolvimento e da empresa, percebeu-se que
somente em uma empresa isso aconteceu e que nas demais
cinco o design ndo tem papel de lideranga no desenvolvimento.
Esta mesma empresa é a Unica que utiliza métricas de
desempenho das atribuicbes do design, como impacto financeiro
e nao-financeiro. Isso pode corroborar a importancia da
visualizacdo e do acompanhamento do design frente as
estratégias.

E em relacdo as suas marcas, em que o esperado que as
empresas possuam manuais de marca corporativa e de seus
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produtos, bem como a integracdo do design dos diversos itens
de comunicacdo e interna, também percebeu-se que a
percepcéo do design de uma forma global, envolvendo toda a
empresa e ndo somente seus produtos ainda esta em processo
de maturacgao.

Esta pesquisa mostra que pode ser uma contribuicdo
para a academia, para as empresas e para a industria de uma
forma geral. Além de também para a area de design, que faz
parte dos objetivos do Programa de Pés-Graduacdo em Design e
Expressao Grafica da UFSC. Para a academia, a pesquisa
significa o conhecimento de uma situagdo que descreve a
realidade em um periodo de tempo, o inicio da industria local,
gque possibilita a pesquisa da utilizacdo do design como fator
estratégico dentro de um contexto profissional.

As empresas também sdo beneficiadas por esta
pesquisa. Ao possuirem um maior conhecimento sobre como o
design pode contribuir para aumentar o valor de seus produtos e
sua marca, elas podem aumentar suas possibilidades de
sobrevivéncia em um mercado competitivo. A melhoria nas
chances de sucesso destas empresas pode fomentar a criacao
de novos projetos e novos empreendimentos, isso significa novas
oportunidades de negodcios, novos postos de trabalho e novas
atuacdes para designers e gestores de design em uma industria
local mais significativa.

A Gestdao de Design no desenvolvimento de jogos
eletrbnicos ainda é bastante inexplorada e esta dissertacdo néo
pretende encerrar novas oportunidades de pesquisa. Por ainda
ser um campo incipiente, mas em crescimento, ele necessita e
merece mais pesquisas e com mais profundidade. Muitas
possibilidades de futuros estudos, a partir deste, podem ser
explorados.

Uma pesquisa interessante poderia ser a entrevista sobre
a percepcdo dos jogadores como publico-alvo sobre as
empresas locais e seus produtos, para assim, ter uma visao
externa sobre as percepcdes a respeito do design das empresas.

Outra de interesse seria, além de entrevistas, investigar
in loco a realidade das empresas e analisar dados internos e
externos e seus concorrentes. Uma outra ainda, seria o
envolvimento de outros colaboradores nas entrevistas além do
produtor, sobre o design e sua gestdo como fatores estratégicos.
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Atualmente, a indlstria segue um crescimento
exponencial e nos Ultimos anos Florianépolis tem percebido a
criacdo de novas empresas. Como se pode notar, este ndo é o
fim de uma pesquisa, mas o inicio de muitas outras, ja que o
campo de conhecimento estudado € bastante amplo e pode
contribuir para a industria de jogos eletrdnicos na cidade.
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APENDICE A - CARTA DE APRESENTACAO

Universidade Federal de Santa Catarina
Departamento de Expressao Grafica
Programa de Pés-Graduacdo em Design e

Expressao Grafica

10 de junho de 2012.
A quem possa interessar:

Esta carta visa a apresentar o mestrando Tiago
André da Cruz, como pesquisador do Programa de Pos-
Graduacdo em Design e Expressdo Grafica da
Universidade Federal de Santa Catarina, que em sua
dissertacdo de mestrado esta pesquisando sobre a
Gestao de Design nas empresas de jogos eletronicos da
Grande Florianépolis.

Como parte de uma dissertacéo de Mestrado, este
planejamento de pesquisa tem como objeto de pesquisa
a Gestdo de Design no desenvolvimento de games das
empresas da Grande Florianopolis.

As entrevistas devem ser realizadas com
colaboradores que se relacionem com 0
desenvolvimento de projetos de entretenimento digital. A
apresentacao pessoal do pesquisador se faz necessario,
da mesma forma que e a colaboracdo espontanea do
entrevistado. A entrevista deve ser gravada em audio e
todas as informacdes contidas nas gravacdes serdo
mantidas em sigilo e os nomes dos entrevistados nao
serdo divulgados.

Esta carta ¢é dirigida a empresarios e
colaboradores de empresas deste ramo. Devemos l|he
pedir que conceda alguns minutos de seu tempo, de sua
experiéncia e de sua paciéncia ao pesquisador. Sua
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cooperacdo é essencial para que os estudos de caso
orientem o trabalho de pesquisa realizado.

Basicamente, por meio de uma abordagem de
estudo de caso, o Programa espera que o pesquisador
identifique a situacdo atual desta gestdo nesta industria.
Em nome deste Programa de Pos-Graduacdao,
desejamos expressar nossa gratidao pela sua ajuda.

Tiago André da Cruz Prof. Dr. Milton Luiz Vieira
Mestrando Horn
Professor Orientador
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APENDICE B - MODELO DE ENTREVISTA ESTRUTURADA

Perguntas sobre o perfil do entrevistado:
Idade:
Cargo:
Formacéao:
Possui capacitacdo (formal ou informal) na area de design?
Qual?
Possui capacitacdo (formal ou informal) na &area de gestdo?
Qual?
Decisdo/participagao nas decisGes da empresa?
Numero total de colaboradores?
Classificacdo da empresa: () Micro () Pequena () Média ()
Grande

Perguntas de Pesquisa:
Fale sobre a histdria da empresa.
Para qual plataforma a empresa desenvolve (PC, console,
mobile, web...) e que tipo de jogo (entretenimento, serious
games, webgames...) ? E como é o mercado da empresa?
A empresa ja recebeu algum investimento privado (investidores
angel) ou publico (editais)? A empresa investiu em design?
Como é a estrutura organizacional da empresa? E do
desenvolvimento de games?
Qual é o papel o design na empresa? O que o design faz na
empresa?
A empresa possui um produtor de games? Ele é dedicado para
cada jogo?
O produtor possui conhecimentos em design? E Gestdo de
Design?
Qual a influéncia do publisher na empresa? Ou, qual a influéncia
do mercado independente na empresa?
Na empresa, o design é uma area/setor/departamento? Ele esta
vinculado a uma area? Qual?
Quantos colaboradores formam a equipe de design? Qual a
formacgéao deles?
A empresa investe no aperfeicoamento profissional dos
designers da empresa? E no maior conhecimento em “gestdo e
negacios” para os designers?
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A empresa pode definir o desenvolvimento de seus games em
fases de conceito, pré-producdo, protétipo, producéo,
alfa/beta/gold e pos-producéo?

Como o design participa em cada uma dessas fases?

A empresa tem um processo formal de design, que esteja
relacionada aos objetivos estratégicos da empresa? Se a
resposta for sim, comente como ela busca atingir os objetivos do
produto, do atendimento ao publico alvo, atendimento a custos,
prazos e responsabilidades.

Como a empresa faz a gestdo do desenvolvimento do game?
Como a empresa faz a gestao da area de design?

Como acontece a gestdo do desenvolvimento de assets
(elementos de interface)?

Como é gerenciada a comunicacdo interna? Como o design
participa na geracéo e na difusdo da informacéo?

Os games possuem guia de estilo de arte? Se sim, qual a
relacdo do guia de estilo de arte com a estratégia do jogo?

Qual a relacdo do guia de estilo de arte com a estratégia
corporativa da empresa?

Além dos designers, quem mais participa da construcdo do guia
de estilo?

Qual a relacdo do produtor com as outras areas da empresa,
como marketing, financas e outras? E com diferentes niveis
hierarquicos da empresa?

Qual é a integracdo de design com as outras areas da empresa
(marketing, producéo, vendas, finangas)? Comente.

Acredita que o design pode trabalhar em parcerias com outras
areas que ainda ndo trabalham em conjunto? Comente.

A empresa possui um processo de protecdo de Propriedade
Intelectual integrado ao desenvolvimento e ao design?

O que vocé entende por design?

Em que medida o design participa do sucesso do game e da
empresa (reducdo de custos de desenvolvimento, incremento de
vendas de jogos, incremento da alavancagem com P,
posicionamento da marca, participacdo no mercado, satisfacéo
dos funcionérios, percepcao dos consumidores)? Comente.

A empresa faz algum tipo de elaboracdo formal de estratégia
corporativa? Como faz? Que areas/niveis participam? O design
participa? Como?

A estratégia da empresa influencia o design? Como?
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Quais as estratégias de design sdo utilizadas pela empresa para
atingir seus objetivos?

A empresa considera o design como uma vantagem competitiva
para seus games? Como?

Como o design influencia nos 4Ps do marketing em sua
empresa? Em produto? Preco? Praca? Promogao?

Como o design auxilia no relacionamento com o mercado? De
forma pro-ativa em pesquisas e comunicagdo com clientes ou
reativa em projetos para demandas especificas?

A empresa possui algum tipo de alavancagem da PI de design
(utilizacdo dos personagens em outras midias, licenciamento de
produtos, merchandising)?

Qual a relacéo do design com o valor da Pl da empresa?

O design faz parte da cultura da empresa? Como € a cultura de
design da empresa? Comente.

Como o design mostra seu valor para a empresa? O
desempenho do design na empresa é medido? Como mensura o
seu desempenho financeiro e ndo-financeiro? Pode ser medido,
por exemplo, pelo impacto financeiro direto (lucro ou prejuizo) ou
pelo impacto no valor da marca (percepcéo do cliente).

Como o design contribui para a marca da empresa? E para a
marca do jogo?

Existe na empresa a gestdo de marca (branding)? Existe um
manual de marca, seja ele institucional e ou de game?

Como se integra o design dos diversos itens de comunicagdo
externa (papelarias, anuncios, embalagens, stands, lojas, site,
manuais) e interna da empresa (arquitetura das instalacdes,
sinalizagdo, aparatos visuais de comunicacdo)? Existe alguém
responsavel por isto?
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APENDICE C - ENTREVISTAS TRANSCRITAS

1. ENTREVISTA COM “EMPRESA A’

ENTREVISTADOR: Idade?
ENTREVISTADO: 32.

ENTREVISTADOR: Cargo?
ENTREVISTADO: Produtor.

ENTREVISTADOR: Formacéo?
ENTREVISTADO: Design.

ENTREVISTADOR: Possui capacitagdo formal ou informal em
design?
ENTREVISTADO: Sim. Fiz a graduacéo e tal.

ENTREVISTADOR: E gestdo?
ENTREVISTADO: Né&o.

ENTREVISTADOR: E a decisdo e participacdo na empresa?
Operacional, tatico, estratégico?
ENTREVISTADO: Estratégico, todos.

ENTREVISTADOR: Numero de colaboradores da empresa?
ENTREVISTADO: Trés pessoas. E uma microempresa.

ENTREVISTADOR: Fale sobre o histérico da empresa.

ENTREVISTADO: A empresa comecou, € uma empresa jovem,
comecou a trés anos, saiu de um polo tecnolégico, de uma
incubadora, quando o fundador teve a ideia de desenvolver
games para a educacdo. No comecgo 0s projetos eram voltados
para a educacdo de adolescentes, eram projetos para serem
aplicados em escolas, o projeto era chamado fuga das drogas,
entdo independente da idade ou da disciplina era um projeto que
as escolas poderiam utilizar para enfrentar o problema das
drogas de uma forma bastante lidica com os seus alunos,
apresentando enfim qual que era o problema, como é que os
alunos deveriam se relacionar, como é que eles poderiam
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enfrentar esses problemas. Depois a empresa comecou a
desenvolver jogos para a educagdo coorporativa, para
treinamento de termos especificos nas empresas, entdo hoje a
gente conta com jogos de qualidade, jogos de produtividade,
jogos de seguranga, temas bastante recorrentes em
treinamentos nas empresas, entdo a gente ja desenvolveu
alguns jogos, e as empresas tem a disponibilidade de aplicar
esses jogos nos seus colaboradores, fazer com que o0s
colaboradores joguem e aprendam de uma forma também
bastante ludica, sem ser aquele treinamento chato de sala de
aula ou ter um palestrante falando.

ENTREVISTADOR: Para qual plataforma a empresa
desenvolve? E que tipo de jogo?

ENTREVISTADO: Nossos jogos sdo para PC, eles sdo via
internet, a gente tem um sistema que cada colaborador ou cada
empresa entra nesse sistema e jogo e ai a empresa tem todo o
registro de todos os colaboradores que jogaram, quantos pontos
tiraram, existe um ranking dos colaboradores para ver quem tirou
0 maior ponto, que aprendeu mais, enfim.

ENTREVISTADOR: E que tipo de jogo que €?

ENTREVISTADO: O jogo pode ser considerado serious games,
visto que é um jogo para treinamento ndo é um jogo para
diversédo, é um jogo para passar uma informacdo, passar um
conhecimento para quem joga.

ENTREVISTADOR: E como que é o mercado da empresa?
ENTREVISTADO: O mercado da empresa sdo as outras
empresas, que compram 0S Nossos jogos, na verdade compram
0 acesso aos noss0S jogos pela internet, para que 0s seus
funcionarios, seus colaboradores possam ter essa experiéncia. E
também empresas de consultoria, que compram esse acesso,
para que elas apliguem nas empresas nas quais elas fazem a
sua consultoria, entdo elas agregam valor as consultorias que
elas fazem.

ENTREVISTADOR: A empresa ja recebeu algum investimento
privado ou publico?
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ENTREVISTADO: Sim, a empresa recebeu o PRIME e Sinapse
de inovacéao.

ENTREVISTADOR: A empresa investiu em design?
ENTREVISTADO: Sim, grande parte. Eu acho que uma
caracteristica que todas as empresas de games tem é a
necessidade de investir em designer, sem o designer ndo existe
jogo, ou seria um jogo em texto, entdo ndo foi especificamente
para o designer que esses financiamentos entraram, mas a
empresa acabou também investindo em design, da mesma forma
gue investiu na area de tecnologia, € em outras areas que a
empresa possui.

ENTREVISTADOR: A empresa pode definir o desenvolvimento
de seus games em fases de conceito, pré-producdo, producao,
protétipo, alfa, beta, gold e pds producdo?

ENTREVISTADO: Sim, de uma certa forma a gente tem as
primeiras ideias, com a pré-producdo, testando os conceitos,
vendo dentro dos conceitos mais aparentemente ideais a gente
parte para a pré-producéo, faz o planejamento do jogo, faz um
protétipo do jogo, a gente vai testando para ver se funciona ou
nao, depois produz o jogo para que ele entre dentro do nosso
sistema, e tenha todo o relacionamento com o sistema, aquele
sistema de acesso, que eu falei antes, onde as empresas podem
entrar e podem acompanhar o ranking, saber quem jogou, quem
ndo jogou, enfim, depois tem a producdo de um jogo ja
comercial, o alfa, beta e gold, como 0s nossos jogos ndo sao tao
grandes a gente faz uma verséo s6 e vai arrumando essa versao,
até colocar no ar para que essas empresas possam acessar e
jogar, e a pés producdo é o acompanhamento desse jogo, e as
melhorias que a gente sempre esté fazendo, entdo nenhum dos
Nnossos jogos deixou de estar em pos producdo, até mesmo
porque como a gente disponibiliza o jogo na internet, dentro do
nosso sistema a gente tem controle sobre ele, entdo a gente
pode mudar e fazer melhorias indefinidamente.

ENTREVISTADOR: Como o design participa em cada uma
dessas fases?

ENTREVISTADO: O design esta em todas as fases, visto que os
Nnossos jogos eles sdo feitos sempre a partir de uma mesma
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estrutura, a gente tem o que a gente chama de universo ficcional,
gque é sempre a mesma histéria entdo sdo sempre 0S mesmos
personagens, 0 mesmo ambiente, e 0 mesmo enredo, e de
acordo com cada necessidade especifica de cada jogo, a gente
trabalha com esse designer que a gente tem, para passar a
informacdo que a gente quer, entdo é um jogo, em segurancga,
por exemplo, a gente vai pegar 0s personagens que a gente ja
tem, a gente vai pegar os ambientes que a gente ja tem, e fazer
com que eles trabalhem, dentro do jogo a questédo de segurancga.
Na fase de conceito a gente vé como é que a gente pode utilizar
essa estrutura, de design que a gente ja tem pronta, para fazer o
melhor conceito em cima do tema que a gente esté propondo, a
pré-producédo a gente considera todo o designer que a gente ja
tem pronto, na prototipagem também, entdo a gente ja tem todos
0s personagens, muito bem definidos, os ambientes, entédo
prototipar fica facil, porque ja tem tudo isso ai pronto, na
producao também, na versdo alfa também, e no p6s producéo a
gente continua enriguecendo esse universo e melhorando o
detalhe de design que a gente tem.

ENTREVISTADOR: Os games possuem estilo de arte? Se sim,
qual a relacdo do guia de estilo de arte com a estratégia do jogo.
ENTREVISTADO: A gente tem um guia de estilo de arte que é a
prépria estrutura de designer que a gente ja tem, entéo a gente ja
tem todos os personagens em varias posicdes diferentes, ja tem
0s ambientes em varias posi¢ces diferentes, ja tem os botdes, ja
tema usabilidade, ja tem tudo isso e ainda referencias que a
gente precisa caso a gente for fazer, desenvolver, novos
personagens, novos ambientes, uma nova estrutura de jogo, e
com estratégia de jogo, a estratégia de jogo que a gente tem, a
gente considera o usuario que é o colaborador da empresa, e
esse guia de estilo como eu falei antes ele € voltado para esse
publico entdo a arte do jogo ela € uma arte um pouco mais
adulta, ndo deixando o lado ludico, o lado divertido de fora, mas
ele considera o publico que vai jogar o jogo, € ele tem que falar a
mesma linguagem que ele, entdo sim, € um guia de estilo de
uma certa forma, trabalha muito bem a estratégia do jogo, reflete
essa estratégia do jogo.
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ENTREVISTADOR: Qual a relacdo do guia de estilo da arte com
a estratégia coorporativa da empresa?

ENTREVISTADO: A mesma coisa, a gente tem o0 nosso publico,
nosso publico alvo, o pessoal que vai jogar 0s jogos, e entdo a
gente transforma essa linguagem que a gente vai ter que falar
com esse publico dentro dos nossos jogos, e para isso a gente
usa essa estrutura que a gente tem, pode ser chamada de guia
de estilo de arte, pra que ele fale uma linguagem que o0 nosso
publico entenda, e que isso aumente a receptividade do nosso
jogo com 0s nossos jogadores.

ENTREVISTADOR: Além do designer quem mais participa da
construcéo do guia de estilo?

ENTREVISTADO: A gente teve participacdo de além do pessoal
da arte, do designer, a gente teve a participacdo de um
psicologo, principalmente na criacdo dos personagens, para
refletir ndo s6 a linguagem, mas refletir na personalidade das
pessoas que vao jogar o nosso jogo, da arte do proprio jogo, que
as pessoas conseguissem se ver e de uma certa forma se sentir
representados através desse universo do jogo, que ela vai
acabar jogando, entdo além de o designer, dos artistas, teve a
participacdo de um psicélogo que considerou o perfil psicolégico
de cada um dos personagens dentro do jogo, para que esse
perfil refletisse, o perfil também dos jogadores.

ENTREVISTADOR: Como € a estrutura organizacional da
empresa do desenvolvimento de games?

ENTREVISTADO: A empresa é bastante enxuta, a gente tem o
fundador que aconselha bastante e trabalha bastante na
estratégia da empresa, tem a &rea de designer, tem a area de
programacdo, e temo produtor da empresa, dos jogos da
empresa, que faz também o papel de testes, que faz a gestdo do
jogo, ele se relaciona com o conselho que se relaciona com o
cliente que vai comprar o jogo, que se relaciona se possivel com
agueles que véo jogar o jogo, e se relaciona também com quem
programa e quem desenha o jogo. E a estrutura do
desenvolvimento do jogo segue esse caminho, entdo para cada
jogo que a gente desenvolve é sempre a mesma estrutura, entao
a estrutura da empresa € a estrutura do jogo, ndo existe
diferenciacdo nesse tipo de coisa, a empresa trabalha para os
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projetos entdo a estrutura do projeto vai ser a estrutura da
empresa.

ENTREVISTADOR: A empresa possui um produtor de games?
Se sim, ele é dedicado para cada jogo?

ENTREVISTADO: Sim, a gente desenvolve um jogo por vez, por
enquanto a gente s6 desenvolveu um jogo por vez, e para cada
jogo ele é dedicado, 0s nossos jogos ndo sdo muito grandes se
comparado com jogos para consoéle, ou outros tipos de jogos
maiores, visto que a gente tem que personalizar os jogos, para
cada empresa para cada tipo de treinamento, e visto que a gente
ja tem toda a estrutura de designer pronta entdo fica mais facil
desenvolver o jogo, e mais rapido, e também mais barato, entdo
esse € um dos diferenciais da empresa, conseguir desenvolver
jogos de treinamento corporativo, de uma forma bastante,
comparada com o mercado barata, e rapida, ja que a gente usa
toda a estrutura que a gente ja tem pronta.

ENTREVISTADOR: O produtor possui conhecimento em design?
ENTREVISTADO: Sim, possui a formacdo em design e gestéao
de design um pouco, ndo tanto mas tem um pouco.

ENTREVISTADOR: Qual a relagdo do produtor com as outras
areas da empresa com marketing, finangcas e outros, em
diferentes niveis hierarquicos da empresa?

ENTREVISTADO: Como a empresa é bastante pequena todo
mundo se fala com todo mundo, quando a gente precisa de um
trabalho a mais a empresa toda participa, € um trabalho de
marketing, ou a consultoria de um contador na area de financas,
mas tudo muito simples, visto ao tamanho da empresa que €&
muito pequeno, o nivel hierarquico ndo tem , o fundador da
empresa trabalha como conselheiro mas participa de algumas
reunibes entdo ndo existe tanta hierarquia na empresa, € uma
empresa bastante jovem e bastante pequena, entdo o produtor
acaba tendo relacdo com todas as areas de forma bastante
direta.

ENTREVISTADOR: A empresa faz algum tipo de elaboracéo
formal de estratégia coorporativa?
ENTREVISTADO: Nao formal.
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ENTREVISTADOR: Que areas participam?

ENTREVISTADO: Todas as areas todas as pessoas que
trabalham indiretamente na empresa, fazem parte da empresa,
sdo sOcias da empresa, entdo todo mundo participa de forma
igual, e a area de designe também participa de forma igual como
todas as outras, a gente ndo tem um planejamento estratégico,
pelo menos ndo atualizado que a gente visualiza, a gente vai
desenvolvendo jogos a partir do momento que vao surgindo os
projetos para as empresas e a gente vai se modificando de
acordo com o que o mercado pede.

ENTREVISTADOR: A estratégia da empresa influencia o design?
Como?

ENTREVISTADO: Sim, como a nossa estratégia para o mercado
é fazer jogos rapidos, com o desenvolvimento rapido e barato, a
gente teve que montar essa estrutura de designe, deixar o
modele de designe muito bem desenvolvido, grande parte das
coisas ja prontas pra que a gente conseguisse aplicar essa
estratégia no mercado.

ENTREVISTADOR: Como o design auxilia no relacionamento
com o mercado? De forma pré ativa em pesquisas e
comunicagcdo com o0 cliente ou reativa em projetos para
demandas especificas?

ENTREVISTADO: A gente trabalha com projetos para demanda
especificas, a gente tenta fazer pesquisas e se comunicar com 0
cliente mas ndo de uma forma muito elaborada, é mais na
experiéncia e no contato direto que a gente tem com eles, até
mesmo porque a gente ndo tem uma estrutura grande o
suficiente para contratar um grupo de pesquisa pra descobrir 0
gque o mercado quer, a gente acaba descobrindo o que o
mercado quer e e indo nas empresas e conversando com as
pessoas, que compram ou ndo 0S n0ossOos jogos, e descobrindo
porque elas compram ou nNao 0S NOSSOS jogos, € a gente vai
modificando a forma como a gente se relaciona com o mercado
através disso, e o0 designer também, a gente sempre esta
tentando descobrir 0 que a gente pode melhorar, de acordo com
0 que as pessoas veem dos nossos jogos, entdo a gente pode
considerar mais uma forma reativa do que pro ativa.
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ENTREVISTADOR: O que vocé entende por design?
ENTREVISTADO: O design a gente entende ndo sé o game
design, a gente considera como toda experiéncia, a experiéncia
visual, a experiéncia de uso, a experiéncia sonora, e a
experiéncia de aprendizado que é a mais importante, entdo a
gente tem o designer de &udio que sdo os sons do jogo, de
fundo, as narracdes, as falas, enfim, tudo o que é sonoro, a
gente tem o designer visual, que € o designer dos personagens,
dos ambientes, daquilo que eles representam, tem o0 game
designer que experiéncia de jogo, do que acontece, quais sao as
regras que o jogador deve seguir, entdo o designer para a
empresa € bastante amplo, essa nossa ideia.

ENTREVISTADOR: O design faz parte da cultura da empresa?
Como é a cultura de design da empresa? Comente.
ENTREVISTADO: Sim, acho que tudo indistria de games o
designer faz parte, a cultura de designer da empresa a gente tem
0 nosso universo ficcional pronto, que é a base, a gente pode
considerar isso como nosso designer, ndo s6 o desenho de cada
personagem mas a histéria de vida de cada um deles, e a
personalidade de cada um deles, e cada um dos jogos que a
gente faz € em cima disso que a gente tem, entdo a gente
sempre parte de um designer ja pronto, para desenvolver um
jogo novo em cima do que a gente ja tem, entdo é uma das
funcbes do designer ser o ponto de partida dos nossos jogos.

ENTREVISTADOR: Qual é o papel do design na empresa? O
que o design faz na empresa?

ENTREVISTADO: O papel do design na empresa é fazer com
que os jogos sejam melhor compreendidos, e passem uma
experiéncia melhor do jogo para os jogadores, para que O
resultado final do nosso jogo que é treinar os colaboradores da
empresa seja um resultado efetivo, um resultado que de certo. O
papel do designer na empresa é entdo fazer com que 0 NOsso
produto seja bem recebido e bem utilizado para que o fim, o
objetivo fim do nosso produto tenha sucesso. E o que o designer
faz na empresa, ele da essa sustentagcdo para que a gente
consiga colocar essa nossa estratégia para o mercado, consiga
fazer com que 0s hossos jogos tenham um tempo de
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desenvolvimento menor e sejam mais baratos para quem for
comprar 0S NOsSs0s jogos comparados com outros jogos que
estdo no mercado, entdo o papel do designer também € um
papel de fazer com que 0S NOSSOS projetos sejam mais baratos e
sejam mais rapidos.

ENTREVISTADOR: A empresa considera o design como uma
vantagem competitiva para os seus games? Como?
ENTREVISTADO: Sim, fazendo com que 0os games possam ser
desenvolvidos mais rapidamente e tenham um custo menor do
gue 0s outros concorrentes que tem que desenvolver do zero, 0
seu designer, como a gente j4 tem uma estrutura de design
pronta, a gente utiliza essa estrutura, personaliza para cada
empresa, fazemos um jogo personalizado e assim a gente tem
uma vantagem sobre 0S nossos concorrentes, umas
desvantagem seria a gente ndo tem um designer exclusivo para
cada jogo, ndo seria uma desvantagem mas sim uma outra
estratégia, fazer um jogo exclusivo para cada empresa, fazer um
jogo com designer exclusivo para cada empresa, como a gente
faz com o mesmo design para varias empresas, elas aceitam
pagar menos pelos nossos jogos justamente por causa disso.

ENTREVISTADOR: Quais estratégias de design sao utilizadas
pela empresa para atingir os seus objetivos?

ENTREVISTADO: Essa de utilizar o design como uma plataforma
para desenvolvimento de novos jogos, entdo a gente utiliza o
design que a gente ja tem que teve um investimento inicial mais
alto, mas que a longo prazo ele vai se pagar, fazendo com que
0S jogos, sejam mais faceis de produzir e mais rapidos também,
entdo a estratégia de designer € justamente essa de ter um
design no comego mais bem elaborado para que a gente posso
replicar esse designer em varios jogos, ndo replicar, porque ndo
€ exatamente igual, mas utilizar toda essa estrutura de design ao
longo do tempo e ganhar em cima disso.

ENTREVISTADOR: Qual é a integracdo de design com outras
areas da empresa? Marketing, producdo, vendas e financas,
comente.

ENTREVISTADO: Como a empresa é bastante pequena a gente
ndo tem area de financas, area de vendas, sou eu mesmo que
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faco, entdo o proprio produtor ja faz a venda e ja se comunica
com o cliente diretamente para saber o que o cliente espera do
jogo, assim fica muito facil pra producdo do jogo, e o marketing
também é feito nessa visitas que a gente faz nas empresas para
mostrar nossos jogos o0 que a gente pode fazer para a empresa,
e eu sempre estou presente também, entdo o nosso marketing,
nossas vendas e a producgédo dos jogos, é praticamente a mesma
area entéo fica muito facil trabalhar, saber o que o cliente quer,
saber 0 que o cliente quer depois que ele comprou o produto,
pra gue a gente possa desenvolver um jogo bem especifico para
ele.

ENTREVISTADOR: Acredita que o designer possa trabalhar com
outras areas que ainda ndo trabalham em conjunto? Comente.
ENTREVISTADO: Como a nossa empresa € pequena entdo o
designer trabalha com todas as areas, de uma forma bastante
direta entdo ndo tem esse problema, ndo tem como o designer
nédo trabalhar com outras areas.

ENTREVISTADOR: Como o design influencia nos quatro Ps
marketing da sua empresa?

ENTREVISTADO: O produto é sempre feito em cima do designer
gue a gente ja tem, o preco € mais barato pelo investimento que
a gente fez no designer a gente consegue ter um preco mais
barato, entdo a gente investiu mais no designer no comeco do
desenvolvimento, entdo agora a gente estd colhendo o fruto
desse desenvolvimento, na pragca nossa distribuicdo, como os
nossos jogos fica m dentro do nosso sistema, entao a gente tem
total controle sobre ele, se a gente quiser modificar alguma coisa
a gente pode, e na promocao, a gente ndo tem tanta promog¢ao
dos nossos jogos, a gente ndo tem, a gente é independente, e na
promog&o como a gente vai visitar as empresas e mostra direto
0S jOogos, 0 hosso sistema, 0s jogos, e 0 que ele € capaz de
fazer, entdo fica mais facil, ndo tem um designer especifico para
promocao, o produto é a nossa propria promogao.

ENTREVISTADOR: A empresa tem uma metodologia formal de
design relacionada com o objetivo estratégico da empresa? Se a
resposta for sim, comente como ela busca atingir os seus
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objetivos do produto, do atendimento ao publico alvo,
atendimento a custos, prazos e responsabilidades.
ENTREVISTADO: A nossa metodologia de design é bastante
simples, a gente j4 tem a estrutura de design, entao por exemplo,
0S personagens a gente ja tem, o personagem desmembrado em
varias posicdes, entdo a gente tem bracos, pernas, cabecas,
troncos, todos eles em vérias posicdes, e quando a gente precisa
montar uma imagem com esse personagem, a gente monta uma
imagem em cima desses varias pedacos que o personagem tem,
entdo para a gente fica facil montar uma imagem de um
personagem e isso acontece com todos 0S personagens e 0s
ambientes que a gente tem eles ja estdo todos modelados e
também fica facil montar em cima daquilo que ja esta feito, entao
0 ambiente e personagem a metodologia € montar, para design
de audio, a gente contrata um narrador uma empresa que faz
trilha sonora, narracdo de audio, para dar um profissionalismo
maior naquilo que é falado durante o jogo, entdo fica muito
simples desenvolver a parte de design desse jogo, e a parte de
usabilidade, onde vao os botdes, onde vai o placar, enfim, como
vai ser a troca de informacdes a gente ja tem alguns modelos de
mecéanica de jogo que a gente pode modificar mudar um pouco a
cara mas eles ja estéo pronto, entéo fica facil fazer um jogo novo,
mais ou menos a gente muda o recheio do jogo ja que esta tudo
pronto a estrutura de design que a gente ja tem. Como busca
atingir os objetivos do produto? Através disso, de um processo
gue seja mais rapido e mais barato para a gente 0
desenvolvimento do jogo, do objetivo do atendimento ao publico,
a gente consegue gerar partes de jogos bastante facil para ser
aprovado pelo cliente, atendendo aos custos, prazos e
responsabilidades.

ENTREVISTADOR: Como é gerenciado a comunicagao interna,
como o designer participa da geracdo e da difusdo da
informacgé&o?

ENTREVISTADO: A comunicagao interna a gente trabalha, tem
uma reunido semanal, e trabalha muito pela internet, todos os
nossos documentos, todos 0s nossos arquivos, a gente trabalha
muito com a Nuvem, entdo la a gente trabalha muito em cima
dos mesmos documentos. E como o designer participa na
geracdo e na difusdo da informacdo? ndo participam, como a
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empresa é pequena entdo a gente ndo tem um processo de
geracdo e difusdo da informacdo formal, precisa, visto que a
gente sempre se comunica e visto que tudo aquilo que a gente
faz estd na Nuvem e todo mundo tem acesso, todo mundo tem
acesso e todo mundo pode modificar, entdo fica facil de todo
mundo contribuir, de todas as areas da empresa.

ENTREVISTADOR: Como a empresa faz a gestdo do
desenvolvimento dos games?

ENTREVISTADO: O desenvolvimento dos games sai da venda ja
com uma necessidade do cliente em vista, disso é passado para
as duas areas, a area de programacéo e a de designer, e elas
vao construindo em cima da estrutura do jogo que ja tem, um
novo jogo que vai ser testado e aprovado para o cliente junto,
testado pelo produtor e aprovado junto com o cliente, aos
poucos, entdo a gente sempre utiliza aquilo que a gente ja tem,
como se a gente fosse fazendo edicdes ou reedicbes de um jogo
virgem que a gente ja tem, utilizando a estrutura de designer que
a gente ja tem, colocando em cima desse jogo, e fazendo novas
versbes até ficar ideal para o cliente para que a gente
disponibilize no nosso sistema e o cliente tenha acesso e posso
jogar.

ENTREVISTADOR: Como a empresa faz a gestdo da area de
design?

ENTREVISTADO: Tem o designer, a gente trabalha mais por
projeto e menos por area, entdo a area de designer ela funciona
a partir das demandas que o produtor passa do cliente e vai
modificando o designer do jogo até o cliente ficar satisfeito,
passando pelo produtor que € o contato entre a empresa e 0
cliente, entdo ndo tem uma gestdo especifica para a area de
designer € a mesmo forma como o produtor se relaciona com a
area de programacao.

ENTREVISTADOR: Na empresa o design € uma area, um setor
departamento, ele esta vinculado a qual area?

ENTREVISTADO: E uma pessoa, 0 designer é uma pessoa, e
ele se relaciona com todas as areas, diretamente com a
programacdo e com a producdo do jogo, ndo tem design sem
programacédo e também nao tem programacao sem design como
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producdo ndo existe sem essas duas outras areas, entdo se a
producéo é responsavel pelos testes do jogo, pela verificacdo da
gualidade do jogo, e o designer ndo esta relacionado a henhuma
area, € uma area especifica de design e arte.

ENTREVISTADOR: Quantos colaboradores formam a equipe de
designer?
ENTREVISTADO: Um.

ENTREVISTADOR: Qual a formacéo deles?

ENTREVISTADO: Em design. A equipe de design também é
responsavel pela contratacdo do designer de 4udio, da narragéo,
enfim daquilo que for necessario, visto que ndo € a especialidade
do nosso designer, o nosso designer ele trabalha com arte visual,
arte grafica, e ndo com o audio, mas ele é responsavel pelo
audio também.

ENTREVISTADOR: A empresa investe no aperfeicoamento
profissional dos designers da empresa?

ENTREVISTADO: Sim, ndo investimento financeiro mas nosso
designer, por exemplo, esta tirando um tempo do seu préprio
trabalho para se aperfeicoar e estudar um softer especifico para
edicdo de video que a gente acha que isso no futuro vai
colaborar com os jogos da empresa, entdo de uma certa forma é
um tipo de investimento.

ENTREVISTADOR: Em maior conhecimento em negécios para o
designer?

ENTREVISTADO: N&o, o conhecimento em negdcios a gente
discuti sempre nas nossas reunides semanais, mas nao € muito,
nao tem investimento especifico para esse tipo de conhecimento
para a area de designer.

ENTREVISTADOR: A empresa possui um processo de protecéo
da propriedade intelectual integrado ao desenvolvimento e ao
designer?

ENTREVISTADO: Ainda ndo, a gente tem bastante interesse em
ter tudo aquilo que a gente ja fez registrado, mas a gente ainda
NAo se preocupou com isso na verdade, um dos nossos objetivos
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é ter tudo registrado, em nosso nome, para que ninguém possa
se apossar daquilo que a gente fez.

ENTREVISTADOR: Como o design mostra o seu valor para a
empresa? O desempenho do design na empresa € medido?
Como mensura o seu desempenho financeiro e nao financeiro?
Pode ser medido, por exemplo, pelo impacto financeiro direto e
pelo impacto no valor da marca?

ENTREVISTADO: O desempenho do design na empresa é
justamente isso que a gente consegue ver de ter um
investimento maior, inicial em design para que a gente pudesse
colher o0s resultados desse investimento agora, no
desenvolvimento de novos jogos, a gente ndo mensura
financeiramente, em centavos, mas a gente consegue ver
inclusive em comparagdo com o preco do mesmo tipo de jogo
gue outros concorrentes tem, 0 nosso continua sendo mais
barato, justamente por causa desse desempenho que o design
tem, através do investimento inicial que a gente fez nele. E o
desempenho néo financeiro? A gente vé pela experiéncia que o
jogador tem, a gente ja teve essa preocupacdo com o design de
que o jogador hoje tenha uma experiéncia um pouco melhor,
inclusive do que com outros jogos que a gente vé no mercado
também. Pelo impacto no valor da marca, como a empresa €
nova e pequena, € COmo a hossa marca nao € conhecida no
mercado ainda, a gente tem que ir de empresa em empresa
vender 0S nossos jogos, entdo a gente ndo tem uma marca de
valor, mas a gente acredita que no futuro a gente fiquei
conhecido por fazer esse tipo de jogo especifico, e a sim o
design vai ter um valor na marca, até mesmo porque a nossa
marca vai ser conhecida pelo design, pelo seu universo ficcional
e pela agilidade e custo que a gente tem, pela agilidade e pelos
precdes dos nossos jogos.

ENTREVISTADOR: Existe na empresa gestdo de marca
Blending, existe um manual de marca seja ele institucional ou de
games?

ENTREVISTADO: De games tem o guia de estilo, que ja foi
falado, e da marca a gente ndo tem.
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ENTREVISTADOR: Como o design contribui para a marca da
empresa? E para a marca do jogo?

ENTREVISTADO: Para a marca do jogo através do
conhecimento do universo ficcional, entdo quem jogou um jogo
de um tema especifico, ao jogar outro ele vai reconhecer os
personagens, vai reconhecer aquele ambiente, vai ficar
familiarizado, com entdo a marca do jogo, mas da empresa a
gente ndo tem uma gestdo de marca, ndo tem um manual de
marca, a gente ndo tem muito material de divulgacao, e quem faz
0 nosso material de divulgacdo é sempre o mesmo design € o
nosso designer entéo ele ndo sai muito daquilo que é esperado.

ENTREVISTADOR: Em que medida o design participa do
sucesso dos games da empresa?

ENTREVISTADO: O design participa do sucesso do game pela
experiéncia que o game proporciona, pela familiaridade que o
jogador tem com o designer com o universo do préprio jogo, e 0
sucesso comercial através de a gente conseguir um preco
menor, e ser mais rapido na entrega do cliente. Se tem
alavancagem de propriedade intelectual? A gente tem um
interesse em fazer outros tipos de publicacéo, a partir da nossa
estrutura de designer, por exemplo, fazer histérias em
guadrinhos sobre temas especificos de treinamento, entdo a
histéria em quadrinhos sobre qualidade de vida, utilizando os
personagens dos jogos, historias em quadrinhos de seguranca
do trabalho, utilizando esses mesmos personagens, para ter um
complemento ao treinamento que a empresa oferece aos seus
colaboradores, entdo ndo ficar s6 no jogo, mas passar para
outras formas de midia também, e mais futuramente fazer algum
tipo de &udio visual, de animacdo, alguma outra coisa que a
gente pode trabalhar muito na alavancagem da propriedade
intelectual, com a estrutura de designer que a gente ja tem para
0S NOVOS jogos.

ENTREVISTADOR: Como se integra o design dos diversos itens
de comunicagdo externas? Papelarias, anuncios, embalagens,
stands, lojas e sites? E item de comunicacao interna sinalizacéo,
aparato visual, restauracfes?

ENTREVISTADO: Externa a gente ndo trabalha, como 0 nosso
tipo de venda é um tipo de venda pessoal, de visita, a gente ndo
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tem um material de comunicacdo impresso, a gente vai até a
empresa, e 0 que a gente tem € 0 nosso web site, em que sim a
gente leva em consideracdo o design do jogo, o design da marca
da empresa mas nao tem uma formalidade nisso, e comunicagao
interna € a mesma coisa, ndo tem uma preocupacao dentro da
empresa com esse tipo de coisa, esse empresa € bem solta em
relagéo a isso.

2. ENTREVISTA COM “EMPRESA B”

ENTREVISTADOR: Idade?
ENTREVISTADO: 32 anos.

ENTREVISTADOR: Cargo?
ENTREVISTADO: Sou Diretor de tecnologia da empresa.

ENTREVISTADOR: Formacéo?

ENTREVISTADO: Eu cuido de tudo o desenvolvimento, também.
Sou formado em ciéncias da computacdo, tenho mestrado em
inteligéncia artificial, e poés-doutorado em engenharia do
conhecimento.

ENTREVISTADOR: Possui capacitagdo formal ou informal em
design?
ENTREVISTADO: Nao.

ENTREVISTADOR: E gestéo?
ENTREVISTADO: Também néo.

ENTREVISTADOR: Informal?

ENTREVISTADO: Informal eu fiz alguns cursos na area quando
eu estava em incubadora na area de gestao. Mas s0... SO Cursos,
eu fui pegando, nada de marcar para pegar certificado, tipo (de
hoje) néo.

ENTREVISTADOR: Aham. E a decisdo e participacdo na
empresa? Operacional, tatico, estratégico?
ENTREVISTADO: Estratégico. Aham.
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ENTREVISTADOR: Numero de empregados da empresa. Hoje?
ENTREVISTADO: Hoje esta com cinco pessoas. E uma
microempresa.

ENTREVISTADOR: Conta um pouco do histérico da empresa?
ENTREVISTADO: T4 A empresa comegcou em 2003,
desenvolvendo software (com forma) proprio. E ai em 2004 ela
migrou para games de celular. Porque o mercado de software
era meio saturado, game de celular, a gente ficou até 2008. A
gente vendeu jogo de celular no mundo inteiro. Em 2008 por
causa da venda de uma outra empresa que a gente tinha, a
gente teve que mudar de mercado, a gente foi para game, web e
redes sociais, trabalhou redes sociais e atualmente, 2011, a
gente voltou para mobile. Entdo a gente esta trabalhando com
redes sociais e mobile. Entdo, a plataforma que a empresa
desenvolve é atualmente jogos para redes sociais e de jogos
para dispositivos méveis, que é tanto para Android's como para
Smartphones e 10S.

ENTREVISTADOR: E que jogo que é? De entretenimento?
Serious games?
ENTREVISTADO: Eh... o forte é jogo de entretenimento.

ENTREVISTADOR: T4. Como é que é o mercado, esse mercado
da empresa?

ENTREVISTADO: Entdo: o mercado-empresa tem o mercado
meio complicado de trabalhar. Porque vocé tem assim, o volume
de downloads até... Antigamente a gente trabalhou num mercado
aonde a gente vendia o jogo. Mas esse mercado de games, de
jogo, mudou bastante. E atualmente estd muito no mercado
muito do free-to-play. E jogar o jogo de graca e ganha em cima
de propaganda, em cima do jogo. Entéo ele d4 o jogo de graca
esse game. Entdo € um mercado que é dificil conseguir destaque
dentro para operadora. Entdo ndo tem mais a operadora. Ento,
dentro do deck e as distribuidoras... Entdo, é uma das boas
maneiras €& conseguir um certo espaco, um jogo fazer
propaganda do outro e assim, porque tem uma passe e usuarios
que vao consumir os jogos e clicar nas propagandas e dar
receitas para a empresa. Antigamente a parte grafica, a parte de
design do jogo ele era voltado muito mais para o material de
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apresentacdo do jogo. Por qué? O jogo tinha que se vender
muito antes, por qué? Era isso que fazia o jogo vender. Quando
0 jogo vendia, 0 que estava "in game" ndo importava tanto. Por
qué? O importante era fazer umas coisas bonitas para vender o
jogo, e depois que o cara fez download, o grafico "in game" era
importante, mas ndo era importante como é agora. Agora a parte
"in game" é importante. Por qué? Como € um jogo free-to-play, o
cara tem que continuar jogando. Entdo a parte "in game" é muito
importante. Eh... A... insercdo de novos conteddos graficos,
como novos eh... personagens, a customizagcdo dos personagens
€ muito importante agora. Entdo, essa parte artistica ganhou um
peso maior no game, na parte "in game". A parte "out game"
continua importante para fazer o download, mas a parte "in
game" ganhou mais importancia agora.

ENTREVISTADOR: A empresa ja recebeu algum tipo de
investimento privado ou publico?

ENTREVISTADO: Sim. A gente tem dois angels privados,
também.

ENTREVISTADOR: A empresa, com esse investimento, investiu
em design?

ENTREVISTADO: Investiu. A metade do investimento que a
gente fez foi na equipe de designers. Quer dizer, em artistas
também.

ENTREVISTADOR: A empresa pode definir se o seu
desenvolvimento - ndo é exatamente com esses homes, mas em
fases eh... de conceito? Pré-producao? Protétipo? Produgédo? As
versOes intermediarias? Até o gold? E pés-producdo?
ENTREVISTADO: Ah, sim, ndo que isso mesmo seja formal, mas
a cabeca do desenvolvimento segue mais ou menos essa
sequéncia.

ENTREVISTADOR: Como € que o design participa em cada uma
dessas partes? Por exemplo?

ENTREVISTADO: Eh... a gente gosta... gosta de integrar toda a
equipe. Entdo o nosso artista, o0 nosso designer, acaba
participando de todas as etapas. Desde o conceito até a etapa

s

final. Ndo, é que tem coisas que é coisa de programador, o
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designer ndo vai botar a méo, mas o designer vai ter que estar
ciente das limitacdes que vai ter para atrapalhar, entdo a gente
gosta de envolver o artista, o designer, em todas as etapas,
também.

ENTREVISTADOR: Legal. O game possui um guia de estilo de
arte? Tem algum documento...?
ENTREVISTADO: Entéo...

ENTREVISTADOR: ... formal? Sobre 0...?

ENTREVISTADO: O documento formal, ndo tem. Na reali... As
vezes a gente consegue formalizar, as vezes ndo. Mas é
importante no comeco do projeto definir tem a linha artistica. Isso
€ uma coisa que informalmente é feito muito rigido, e em alguns
projetos é feito formalmente, mas a maioria tem esse controle
rigido mas é informal. Mas tem uma linha, assim... O comeco do
projeto é definido a linha artistica a ser seguida. Isso é... é
definido.

ENTREVISTADOR: Qual é a relacdo dessa linha artistica com a
estratégia do jogo? Estratégia comercial de vocés?
ENTREVISTADO: E importante. Claro, é essa... totalmente
atrelado a estratégia comercial. Por qué? Quando ... antes de
definir a linha artistica, é definido o publico-alvo. dependendo do
publico-alvo que é feita a linha ... ter comecado a opinido no final
do processo. Entendeu? Entdo assim, o importante para a gente
€ que tenha uma etapa que todo mundo possa dar opinido. A
gente fecha bem o negdécio, e a partir dai, a gente segue o
caminho também junto o (estilo). Para ndo chegar no momento
final e ter uma guinada de estilo. Entdo a gente define bem,
antes, todo mundo participa, e depois segue essa linha.

ENTREVISTADOR: Como é que € a estrutura organizacional da
empresa?

ENTREVISTADO: Entdo: eh... assim, a empresa é pequena
entdo acaba dividindo em diretoria, programadores e artistas.
Ponto. E essa ¢ a divisdo da empresa. O resto dos cargos sio
atribuidos na medida que o projeto vai sendo feito. Mas, a
estrut... a estrutura organizacional da empresa mesmo é
diretoria, programador e artista.
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ENTREVISTADOR: Eh... E do desenvolvimento? Segue essa
mesma linha?
ENTREVISTADO: Segue essa mesma linha.

ENTREVISTADOR: Ta. A empresa possui um produtor de
games? E...
ENTREVISTADO: Néo.

ENTREVISTADOR: Nao?
ENTREVISTADO: N&o. O cargo... o cargo formal de produtor ndo
existe.

ENTREVISTADOR: T&. Qual a relacdo... quem faz esse... a
gestdo do desenvolvimento do jogo?

ENTREVISTADO: No caso, eu, que sou diretor da empresa, faco
a gestdo do desenvolvimento.

ENTREVISTADOR: O diretor trabalharia como produtor também?
ENTREVISTADO: Sim. Quer dizer... ndo tem um cargo formal de
produtor. E que produtor, ele teria muitas coisas envolvidas, tipo:
captacdo de recursos, toda essa parte, entendeu? Entdo assim,
acaba sendo concentrado tudo, game, designer, produtor, numa
pessoa so.

ENTREVISTADOR: Ta.
ENTREVISTADO: Como quase toda a empresa pequena.

ENTREVISTADOR: Eh... qual a relacdo do produtor ou do
diretor, como produtor, com as outras areas como marketing,
financas?

ENTREVISTADO: Total. E empresa pequena: ndo tem éarea de
marketing, ndo tem é&rea de finangas, tem o administrativo.
Entendeu? Mas produtor/game designer/marketing interage com
todo mundo.

ENTREVISTADOR: Aham. E com os diferentes niveis
hierarquicos da empresa?
ENTREVISTADO: Também. Total.
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ENTREVISTADOR: Total? A empresa faz algum tipo de
elaboracédo formal da estratégia corporativa?

ENTREVISTADO: Sim. A gente... a gente hormalmente - a cada
seis meses - cria um plano estratégico da empresa. Quais sado as
coisas tomadas? E para que? Como a empresa vai? Por
exemplo.

ENTREVISTADOR: O designer participa?
ENTREVISTADO: Participa.

ENTREVISTADOR: Da elaboragédo?
ENTREVISTADO: Participa. Em certos niveis, mas participa.

ENTREVISTADOR: Certo. Eh... Qual que é a influéncia de - no
caso agora, vocés nao tem um "publisher' - mas de ser um
mercado independente? Desse mercado independente nessa
empresa?

ENTREVISTADO: A influéncia é bem grande. Porque as coisas
mudam muito rapido. Quer dizer, a gente estd a mercé de um
mercado que tem mudancas muito drasticas e muito dinamicas.
Entdo a gente tem que estar sempre olhar o mercado para
poder... Assim, é dificil para uma empresa seguir uma estratégia
de seis meses. As vezes em quatro meses o tem que dar uma
guinada e mudar um pouco a estratégia, entendeu? A cultura
interna da empresa é totalmente adaptativa, tem que se adaptar
a essas mudangas externas também.

ENTREVISTADOR: A cultura é dinémicg entao?
ENTREVISTADO: Entao, é dindmica. E.

ENTREVISTADOR: Como € que o0 design auxilia no
relacionamento com o mercado? De forma proativa em
pesquisas de comunicacdo com clientes? Ou reativa através de
projetos e demandas especificas?

ENTREVISTADO: Para nés o design € mais reativo. Ele segue
mais uma visdo reativa mesmo.

ENTREVISTADOR: Eh... O que tu entende por "design"?
ENTREVISTADO: Entdo: eu entendo design como projeto. Mas
na area de games, de empresas de games, eu ndo separaria
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muito a questao de games e design, que € uma coisa de projeto
games, e tem o design em si, numa... numa visdo de design
gréfico, para mim, ele é o artista, é o cara que vai montar a parte
gréfica do nosso jogo. Gréfica, interfaces, entendeu? Entdo tem o
design de interfaces, o design de personagens, de cenario, mas
ele estd mais atrelado a parte artistica. E eu tenho designer que
esta mais atrelado & mecénica de jogo.

ENTREVISTADOR: Aham. O design faz parte da cultura da
empresa?
ENTREVISTADO: Sim.

ENTREVISTADOR: E como € que é a cultura de design da
empresa?

ENTREVISTADO: Ah, sim, vamos la... Como ja existe uma
equipe de design bem reativa, entendeu? De... tentar trabalhar
com o que o mercado esta absorvendo, entendeu? Essa é a
cultura da empresa. Entdo assim, a gente busca contratar
pessoas na area de design que sejam pessoas que tém uma
capacidade boa de absorcdo e que nao trabalhem num Unico
estilo. Que trabalhem em... que consigam trabalhar em varios
estilos. Entdo, essa cultura na area de design dentro da empresa
é procurar pessoas que sejam maleaveis. As vezes a gente
acaba perdendo porque a gente perde um profissional que seria
muito bom, para ser top num Unico estilo. Mas como a gente
precisa de pessoas mais maleaveis, acaba deixando de lado
esse profissional e procurando pessoas que sejam mais
adaptativas.

ENTREVISTADOR: Aham. E o que é que o design faz na
empresa? Qual é o papel deles?

ENTREVISTADO: Tudo. A-ha. S6 que assim: participa de todas
as etapas da empresa, todas as etapas de projeto, como todo
mundo participa, como programador, e depois fica atrelado a
gquestdo de... das artes "in game" e "out game", né, dentro do
jogo é fora do jogo, e a parte de design de interfaces, de eh...
materiais publicitarios, por ai vai.

ENTREVISTADOR: A empresa considera o design como uma
vantagem competitiva? Para os seus jogos?
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ENTREVISTADO: Sim, um bom design faz muita diferenca na
parte competitiva da empresa.

ENTREVISTADOR: A sustentabilidade econémica é uma das
preocupacdes da empresa? Como € que ela se relaciona com o
design?

ENTREVISTADO: Assim... eh... é impor... ela... uma das coisas
mais complicadas da empresa é a gente montar uma equipe de
design boa o suficiente para o seu jogo causar o impacto positivo
e realmente vender. Entdo assim, eh... muitos dos projetos da
empresa que ndo tiveram sucesso, a gente pdde atrelar o
fracasso a equipe de design mesmo, que ndo conseguiu fazer
um design que conseguiu eh... cativar o jogador. Entendeu?
Entdo assim, a gente € uma empresa muito voltada para a
programacado, que os sécios sdo desenvolvedores, mas que 0
sucesso dela acaba sendo muito atrelada ao design.

ENTREVISTADOR: Quais séo as estratégias de design que séo
utilizadas pela empresa para atingir os seus objetivos?
ENTREVISTADO: Dai... td... a gente ndo tem as estratégias
formais de design, quer dizer, € uma empresa que ele ndo tem
um controle assim, ainda ndo tem ainda isso implementado
dentro dela.

ENTREVISTADOR: Aham. E o que é a integracdo do design com
as outras areas da empresa, como marketing, financas, vendas?

ENTREVISTADO: Total. Ela esta totalmente integrada... Faz
parte... Para mim eu ndo diferencio muito a equipe de design da
equipe de marketing, por exemplo. Estd bem associado,
entendeu? Entdo, acaba sendo uma integracao total delas.

ENTREVISTADOR: Aham. Como é que o design influencia os 4
P's do Marketing? O Produto, o Preco, a Praga e 0 Promogao?

ENTREVISTADO: Ele... ele... ele é a cara do produto -
entendeu? - o mercado sempre atrelado ao produto. O preco, ai
sempre tem que levar, por exemplo, o (bom senso) na... na
montagem do preco, vamos supor, porque muito contelddo
grafico, muita beleza visual, acaba sendo muitas pessoas e muito

custo. Entdo também estd associado ao preco. E o Ultimo é
praca? Tipo, que é o... 0 publico-alvo esta atrelado também a
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escolha da area de design. Entdo acaba sendo atrelado também
a Praca, que seria 0 nosso publico-alvo, entendeu? E a
promocado, dai no caso, quando se tem qualquer evento de
producao, vocé acaba recebendo material publicitario préprio de
promocao. E quem vai fazer esse tipo de material € a minha
equipe de designer também.

ENTREVISTADOR: Aham. Eh.. A empresa tem uma
metodologia formal de design? Que esteja relacionado aos
objetivos estratégicos da empresa?

ENTREVISTADO: N&o. Isso faz parte da empresa, mas ela ndo
tem.

ENTREVISTADOR: Ta. Eh... Entdo como € que funciona,
funciona o trabalho do designer? Ele recebe... um?

ENTREVISTADO: Olha s6, ele recebe demanda, discute a
demanda e trabalha. Tipo... normalmente é muito ad-hoc assim,

é: "ah, tem uma demanda?" "vamos |4, que vai circular" e me
devolve a demanda, faz a demanda e me entrega e pronto.

ENTREVISTADOR: Aham. Como é que e é gerenciado a
comunicacdo interna dentro da empresa? Porque design
participa dos documentos...?

ENTREVISTADO: Sim, normalmente a gente tem um documento
do jogo que todo mundo tem acesso ao documento, toda a
equipe envolvida tem acesso ao documento e o design também
tem acesso ao documento. E a comunicacdo €é uma
comunicacgdo mais informal do que formal.

ENTREVISTADOR: Aham. Como é que a empresa faz a gestao
do desenvolvimento do game?

ENTREVISTADO: Ela tem o controle da gestdo, ela tem
ferramentas de metas e prazos, vocé entendeu? E depois ainda
eh... alguma - estilo - alguma ferramenta de tracking, maior
controle, tanto e fazer o tracking de desenvolvimento. E, do lado
do artista, tem uns... conteldos a serem gerados e mais 0O
tracking mesmo de contetido também.

ENTREVISTADOR: Aham. Na empresa o design é uma area?
Um setor?
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ENTREVISTADO: Eh... eu ndo saberia diferenciar... Eu néo
gostaria de diferen... eu ndo saberia diferenciar setor de area,
mas assim... E um setor, meu. Tem a programaco, a... diretoria,
programacéo e... arte.

ENTREVISTADOR: E ela esta vinculada a alguma outra area?
ENTREVISTADO: Nao. Elas s6 responde a diretoria mesmo.

ENTREVISTADOR: Ta. Quantos colaboradores formam a... o
setor de design? E qual a formacé&o deles?

ENTREVISTADO: Entdo: o meu setor de design é atualmente
formado por uma pessoa. Ah, até seis meses atras a gente tinha
guatro pessoas. Entdo, a gente estd passando por uma
reformulag&o, a ideia é reformular o nosso setor e aumentar essa
equipe. Mas atualmente ela é s6 uma pessoa, que é um
graduando na area de artes. De artes finais e de webdesign
ainda.

ENTREVISTADOR: Aham.

ENTREVISTADO: Mas eu ja tive equipes formadas por 4-5
artistas formados, entendeu? Formados em design normalmente.
Formados em design, mas atualmente eu dei uma reformulada e
esta com uma pessoa so.

ENTREVISTADOR, Aham. A empresa investe no
aperfeicoamento profissional dos designers da empresa?
ENTREVISTADO: Sim. Normalmente a agente acabar pagando
cursos de ferramentas que ele ndo domina, entendeu? Porque
assim, o designer dentro de uma empresa de games esta muito
voltado também, atrelado as ferramentas. Entdo eu acho que
acaba buscando o treinamento desse artista nessas ferramentas,
entendeu?

ENTREVISTADOR: Aham. E investe num maior conhecimento
sobre a gestéo e negocios?
ENTREVISTADO: Nao.

ENTREVISTADOR: N&o? Ta. A empresa possui algum tipo de
alavancagem de propriedade intelectual? Do designer? Por
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exemplo, personagem, utilizacdo de personagens de outras
midias? Especialmente de produtos? De merchandising?
ENTREVISTADO: Assim: na area de design, ndo. Ta? A gente
tem controle de propriedade intelectual, a gente tem registro de
software, mas ndo na area de design. Sabe? Assim, tipo assim,
nosso foco tem sido no registro de software, ndo nos registro de
personagens e artes. A gente tem disso como sendo importante
mas nao tem feito.

ENTREVISTADOR: A empresa possui um processo de prote¢céo
de propriedade intelectual integrada ou desenvolvimento?
ENTREVISTADO: N&o. Do design ndo. Na programagé&o sim.

ENTREVISTADOR: Como é que o design mostra o seu valor
para a empresa?

ENTREVISTADO: Ah... Assim, a gente enxerga o valor dele no
produto final. Porque assim, a atratividade com relacéo ao cliente
acaba sendo muito grande por ter um design bem-feito,
entendeu? Entdo assim, vamos 14, a gente € uma empresa de
programadores que enxerga que o designer e € uma das partes
mais importantes da empresa. As vezes mais importante do que
a programacdo porque a programacao fica no background. Eh...
a programacédo produ... possibilita a criagdo de outros tipos de
produtos. Mas a cara para o cliente acabar sendo o design.

ENTREVISTADOR: Aham E o desempenho do design € metido?
Como € que vocés mensuram o desempenho? Eh...
desempenho financeiro? Ou néo-financeiro por exemplo? Pelo
lucro ou pelo prejuizo? E nao-financeiro pela percepc¢do do
cliente? Ou no valor da marca?

ENTREVISTADO: Entdo: a gente ndo tem nenhum tipo de
medida ainda. A... eh... essa questdao é bem informal, mesmo.
Bem informal, mesmo.

ENTREVISTADOR: Ta. Existe na empresa gestdo da marca?
Um tipo de branding? Existe um manual de marcas? Seja da
empresa? Seja do game?

ENTREVISTADO: Nao.
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ENTREVISTADOR: Como é que o design contribui para a marca
da empresa? Além da marca do jogo?

ENTREVISTADO: Eh... Ela contribui para a marca do jogo.
Dentro da empresa a gente ndo acabou... A gente acabava nao
focando nesse tipo de coisa.

ENTREVISTADOR: Em que medida o design participar do
sucesso do game da empresa? Pode ser através da reducdo de
custos? De desenvolvimento? De incremento de vendas?
Alavancagem? De propriedade intelectual? Posicionamento da
marca? Satisfacdo de clientes e funcionarios? Percepcdo de
consumidores?

ENTREVISTADO: O game participa... O design participa
diretamente da... da marca do jogo e... da alavancagem da
venda. Isso é direto, entendeu? E da captacdo de novos clientes.

ENTREVISTADOR: Aham. Eh... E como se integra o design nos
diversos itens de comunicacdo externa? Como papelaria,
anuncios, estandes, saites e manuais? Internas da empresa?
Igual: arquitetura das instalagdes da empresa, sinalizacéo, da...
ENTREVISTADO: Pode parar. Isso aqui é responsabilidade
deles. S6 eles. Entendeu? N&ao teria outro setor da empresa que
teria responsabilidade sobre isso dai. Entendeu?

ENTREVISTADOR: Entdo t4, mas ndo formal?
ENTREVISTADO: Nao formal. Mas é responsabilidade deles.

3. ENTREVISTA COM “EMPRESA C”

ENTREVISTADOR: Idade?
ENTREVISTADO: Eu tenho 23 anos.

ENTREVISTADOR: Cargo na empresa?
ENTREVISTADO: Programador e produtor e a parte um pouco
de game design também.

ENTREVISTADOR: E a sua formacédo?
ENTREVISTADO: Formado em Jogos Digitais.
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ENTREVISTADOR: Tu possui algum tipo de capacitagdo formal
ou informal em design, em arte voltado pros jogos?
ENTREVISTADO: Informal, somente informal. Estudo de internet,
inclusive a interface dos nosso jogos sou eu que produzo. E a
gente trabalha junto com um artista que é terceirizado para a
empresa.

ENTREVISTADOR: E alguma capacitacdo em gestao?
ENTREVISTADO: Apenas do curso, que d4 uma parte de gestéao
também. Gestdo de projeto, como montar, procurar e seguir
planos.

ENTREVISTADOR: A tua participagdo na empresa, se €
operacional, se é tatico, se € estratégico?

ENTREVISTADO: A gente costuma sempre nunca tomar decisdo
sozinho, somos em trés e sempre tomamos as decisfes a trés.
Os trés que tomam, inclusive para arte, como estd a parte de
desenho. Caso haja alguma divergéncia entre os trés, é
conversado de novo sempre ter uma decisdo unanime.

ENTREVISTADOR: Hoje séo quantos na empresa?
ENTREVISTADO: Trés. E uma micro empresa.

ENTREVISTADOR: Fala um pouco do histérico da empresa,
como que ela comecou, 0 que ela ja fez até hoje?
ENTREVISTADO: Assim, a gente comegou com um grupo de
faculdade, fazendo o projeto integrador e a partir dai nasceu o
Nosso primeiro jogo, que a gente langou ja faz 4 meses, ai vimos
gque davamos certo, comegamos a trabalhar juntos, ai fomos para
0 projeto integrador dois, conseguimos fazer o melhor trabalho
da faculdade, considerado ja ha bastante tempo. E a partir dai,
do projeto integrador, a gente ja sabia que queria montar uma
empresa e ja trabalhar com jogos, ai surgiu a empresa.

ENTREVISTADOR: E para que plataforma vocés desenvolvem?
Pra pc, console, mobile?

ENTREVISTADO: Hoje a gente esta mais focado em mobile,
certo? Mas, por exemplo, ja tivemos testes pro XBox, ja estamos
usando uma engine de multipla plataforma e hoje, se a gente
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quiser passar 0 NOSSO jogo, a gente consegue passar para 70%
dos consoles.

ENTREVISTADOR: E que tipo de jogo é? Se é jogo de
entretenimento, se € serious game?
ENTREVISTADO: E jogo de entretenimento.

ENTREVISTADOR: Vocés j& receberam algum tipo de
investimento privado ou publico?
ENTREVISTADO: Néo.

ENTREVISTADOR: Se vocés podem definir o desenvolvimento
dos jogos de vocés nas seguintes fases, talvez ndo com esses
nomes, mas primeiro uma fase de conceito, depois uma fase de
pré-producdo, depois um protétipo, a producdo, versdes
incrementais e uma pés-producao?

ENTREVISTADO: E, nossos projetos basicamente, tendo em
base ja com o jogo lancado, a gente fez um protétipo com arte e
toda a parte da internet modificado para fazer a funcionalidade
dele, a partir dai a gente fez um planejamento e comecou a
executar o projeto final.

ENTREVISTADOR: E como a arte participa em cada uma dessas
fases? Na fase do conceito?

ENTREVISTADO: A gente ndo tem um artista in house, entdo
tudo é feito estilo (paint), programador. Entdo a gente bola
alguma coisa e chama os artistas para conversar e falamos: "a
ideia € a seguinte, X, Y, Z", ele faz um conceito e a gente aprova
e a partir dai parte para a finalizagdo da imagem.

ENTREVISTADOR: Entdo ele participa do conceito desde as
primeiras ideias?
ENTREVISTADO: Primeiras ideias.

ENTREVISTADOR: Dai vai pra producéo?

ENTREVISTADO: Na producdo em si é que ele termina as
imagens, mas, por exemplo, as definicdes, assim, vai ter imagem
de background, vai ter imagem de coisa, tudo a gente planeja, a
gente s6 chega pra ele: "oh, a gente quer uma imagem de
background com estilo tal, mais ou menos assim: uma paisagem
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gque vai ter uma floresta e coisas assim” e ele faz e entrega pra
gente.

ENTREVISTADOR: Aham. Vocés tém algum tipo de guia de
estilo de arte ou biblia de arte que vocés podem entregar para
esse artista ou ele é responsavel?

ENTREVISTADO: N&o, por exemplo, a gente tem caracteristica
do projeto, assim, por exemplo, vou dar o [nome do jogo], que foi
0 Nosso projeto, a gente achou melhor usar pixel art, certo?
Entdo a gente partiu pro conceito pixel art, teliset pra montar os
mapas, coisas assim. Ja outro projeto que a gente ta concluindo
agora ele ja é todo 3D, todo mais bonitinho, ja vai ter full hd em
imagem em definicdo, entdo a gente parte muito pro projeto e
desenvolvimento, a gente ndo tem uma arte especifica dizendo
"isso aqui € a arte". A gente ndo tem muito isso.

ENTREVISTADOR: Vocés criam?

ENTREVISTADO: Cada projeto a gente tenta manter, por
exemplo, um grau de rigidez grande para fazer uma coisa Unica,
diferente, entretida, que todos gostem e a gente chama pessoas
para ver, participar da pré-producdo, porque a gente tem que
montar algum protétipo, alguma coisa para as pessoas brincarem
e a partir dai a gente vé como foi o grau de divertimento das
pessoas, as pessoas conversam, acham que vale a pena, pode
mudar, o que ndo pode e a gente bola uma arte especifica para o
jogo.

ENTREVISTADOR: A arte, entdo, néo € rigida?
ENTREVISTADO: Ndo. Como o projeto em si, por exemplo, se a
gente fosse seguir a linha do primeiro projeto a gente teria que
fazer pixel art também agora.

ENTREVISTADOR: Cada projeto tem uma estratégia de arte
diferente e essa estratégia ndo é rigida, vocés tém uma ideia
inicial, passam para o artista e...?

ENTREVISTADO: Ele monta um esboco, ai ele envia pra gente.
A base do nosso trabalho é assim: a gente da a ideia para o
artista, ele faz um concept em preto e branco, manda pra gente e
a gente aprova, ai a gente pede uma palheta de cores base, ai,
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se a gente aprovar a palheta de cores base, ele parte para a
finalizacéo.

ENTREVISTADOR: E qual é a relacdo dessa estratégia de arte
de cada jogo com a estratégia da empresa de vocés, ou
estratégia comercial de cada jogo?

ENTREVISTADO: A gente pesquisa muito, a gente vé jogos que
estdo saindo para as plataformas que a gente ainda ndo estg,
entdo a gente tenta seguir um pouco esse padrdo, por exemplo,
0 que a gente fez bastante € coisa meiguinha, bonitinha, fofinha,
coisas animadas, entdo a gente tenta seguir um pouco esse
planejamento.

ENTREVISTADOR: A estratégia de vocés € baseada no
mercado?

ENTREVISTADO: No mercado. A gente tenta procurar 0 que
esta sendo feito.

ENTREVISTADOR: Na construcdo dessa estratégia de arte de
vocés entdo sdo os trés sdcios mais o artista contratado,
terceirizado?

ENTREVISTADO: Isso.

ENTREVISTADOR: E como é essa relacao de vocés?
ENTREVISTADO: A relagédo?

ENTREVISTADOR: Ele chega a dar conselhos para vocés dentro
da estratégia ou ele sé faz aquilo que vocés pedem?
ENTREVISTADO: N&o, a gente pede bastante ajuda dele,
porque, querendo ou ndo, somos programadores (risos). Entao,
assim, ele faz o desenho, a partir do momento que ele fez o
desenho que a gente gostou, que a gente realmente acha, ai a
gente chama ele para ver, ja que ndo é a interface que ele faz,
eu que faco sozinho e tal, entdo "oh, o que vocé acha? Esta
legal? Esta contradizendo? Esta fora de contexto, ndo estd?
Vocé acha que pode mudar aqui, mudar ali?", a gente sempre
pede uma opinido também.
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ENTREVISTADOR: E antes de ele fazer esses desenhos ele faz
uma pesquisa de mercado para ver quais sdo as tendéncias, o
que o mercado esta seguindo?

ENTREVISTADO: Nao, parte das nossas ideias.

ENTREVISTADOR: Como € a estrutura da empresa de vocés, a
estrutura organizacional? Cargos diferentes, quem é responséavel
pelo que?

ENTREVISTADO: Assim, nés hoje somos em trés pessoas,
como eu vou explicar? Por exemplo, eu, o [nome do colaborador]
e o [nome do colaborador], eu trabalho com programacédo, o
[nome do colaborador] trabalha com programacdo, porém o
[nome do colaborador] tem muito mais experiéncia, entdo ele
segue uma linha de dizer "a gente vai seguir esse ponto", a gente
estda fazendo assim na parte de programacdo; o [nome do
colaborador] parte mais pra parte de organizacéo, por exemplo,
planejamento, datas, entrega e mais producdo e ele cuida da
parte de 3D também, que ele esta se especializando, certo?
Entdo, assim que a gente termina certos pontos de programacao,
eu parto para a parte de arte, que é a parte de interface: botdes,
escore, letras, como a gente vai fazer. E a parte administrativa
guem cuida sou eu e o [nome do colaborador] também, eu e ele
gque somos mais voltados para essa parte.

ENTREVISTADOR: Primeiro vocés fazem a programacdo do
jogo e uma interface provisoria?

ENTREVISTADO: Sim, a gente faz a funcionalidade para depois
fazer a finalizagéao.

ENTREVISTADOR: E vocés pegam os elementos de interface
gue o artista manda para vocés e colocam na versao final?
ENTREVISTADO: N&o, a gente faz tudo mockup, por exemplo,
precisa fazer um botdo de Start rolando em um photoshop, em
uma ferramenta, escrevo Start e fago um quadradinho e coloco
l4. Ai depois a gente senta, ai eu faco alguns rabiscos, alguns
botdes diferentes, ai se fica legal, ndo estd? A gente pode fazer
assim, podemos fazer 14? Entdo ai a gente senta para discutir a
arte.
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ENTREVISTADOR: Entédo a parte de arte e usabilidade é o que
tu que faz?
ENTREVISTADO: Isso, da interface eu faco.

ENTREVISTADOR: E o artista faz as partes mais complicadas
do game?

ENTREVISTADO: Mais complicadas, é. Ambientacéo,
background, personagens, cenarios, coisas assim é tudo o artista
terceirizado.

ENTREVISTADOR: A estrutura da empresa segue a estrutura do
jogo entdo?
ENTREVISTADO: Mais ou menos, mais ou menos.

ENTREVISTADOR: Tem algum produtor dedicado pro jogo?
ENTREVISTADO: 100% do produtor nao.

ENTREVISTADOR: Como é dividida a responsabilidade do
produtor ou de um produtor teérico dentro da empresa de vocés?
ENTREVISTADO: Na pré-producdo a gente organiza a estrutura
do jogo e a partir dai o [nome do colaborador da empresa]
organiza a parte de datas e entregas, entdo a gente discute
guanto tempo demoraria para fazer cada coisa, desde a parte de
programacao, arte, ai a gente chama o artista que trabalha com a
gente e conversa com ele "da pra fazer isso em quanto tempo? A
gente consegue fazer?". Ai a gente monta o calendario, ai ele
fica falando "galera, semana que vem tem que entregar tal,
semana que vem tem que entregar outra coisa", entdo a parte de
producéo fica mesmo com o [nome do colaborador].

ENTREVISTADOR: Qual a relacdo do organizador de vocés, que
€ 0 [nome do colaborador da empresa] com as outras areas ou
com as outras fungbes que acabam sendo feitas por vocés
também, como o marketing, como finangas, como vendas, como
gualguer outra area?

ENTREVISTADO: Essa parte € meio complicado, porque,
guerendo ou ndo, os trés fazem tudo, entdo a parte de marketing
realmente, quem esta cuidando dessa area também sou eu, a
parte visual da empresa, a parte de divulgacéo e tal, entdo ele
em si ndo participa, mas ndo diz "tem que fazer isso, isso e
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aquilo” a gente discute "a gente vai fazer assim, assim, assim” e
a gente parte para outro caminho.

ENTREVISTADOR: E aquele cronograma dele é o de que é
apresentado para vocés, vocés jA pensam em quais sdo as
entregas que vocés tém que dar para o marketing, por exemplo,
para ja criar um teaser?

ENTREVISTADO: Sim, por exemplo, a gente se preocupou
pouco no projeto anterior e erramos. E agora a gente viu que é
bem importante essa parte de marketing, tanto que a principal
ferramenta foi banneres para marketing, entédo ja esta planejado.

ENTREVISTADOR: O mesmo artista que faz algumas partes dos
jogos também faz o material grafico do marketing de vocés?
ENTREVISTADO: Exato.

ENTREVISTADOR: Vocés tém algum tipo de elaboracdo formal
de estratégia escrito, planejamento estratégico, algum
documento?

ENTREVISTADO: Nao.

ENTREVISTADOR: A empresa de vocés, entdo, vai reagindo
conforme as ideias do projeto? Vocés tém uma ideia de um jogo,
fazem esse jogo e colocam no mercado e assim...?

ENTREVISTADO: Mais ou menos assim, toda vez que a gente
vai fazer um projeto a gente senta e discute varias ideias e varios
tipos de jogos e a gente partiu de uma ideia que a gente quer
fazer jogos mais simples que a gente possa conseguir, em curtos
prazos, langar os jogos. Entdo as ideias sdo discutidas entre os
trés, decidido um, é feito um GDD, que é um Document Design,
onde a gente especifica tudo o que vai no projeto, tudo o que tem
que seguir, tudo que vai ter, como € que vai ser, como vai ser a
jogabilidade. A partir dai a gente passa para o calendario, ai do
calendério, terminando o calendario a gente passa para a
producdo. Tem uma organiza¢do, mas ndo é tdo formal como
seria em uma empresa maior. Assim, a gente pensa um pouco
na cara da Zenitus, mas a questdo de fazer uma coisa bem feita,
sabe? A gente ndo tenta seguir um estilo de desenho, a gente
nao tenta seguir simplesmente um estilo de jogo, a gente procura
sempre fazer uma coisa que agrade as pessoas. Querendo ou
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ndo, até a gente brinca la dentro que as vezes a gente até é
muito rigido um com o outro porque a gente realmente quer fazer
uma coisa bem apresentavel, que o publico chegue e olhe e ja
agrade.

ENTREVISTADOR: E qual a relagcao da arte nessa estratégia de
vocés, tanto a curto prazo quanto a longo prazo?
ENTREVISTADO: Como é terceirizado, assim, geralmente a
gente contrata o artista, entdo sempre que tem demanda a gente
conversa com ele, planeja prazos e investe em imagens, nao tem
guestao de...

ENTREVISTADOR: N&o é uma preocupacdo no nucleo da
estratégia de vocés?

ENTREVISTADO: N&o. Apesar de ser bem importante a arte,
ndo é. Ndo, a arte € bem importante, acho que ndo adianta a
gente fazer uma cosa hiper, super, mega escandaloza na
programacdo se ndo for bonito, entdo arte é superimportante.
Porém, a parte de preocupacdo de arte, como a gente ja tem
confianca do artista terceirizado, coisas assim, a gente sabe que
se a gente precisar ele vai estar |4, entdo a parte estratégica
realmente é s6 cada projeto que a gente tenha demanda, a gente
chama ele.

ENTREVISTADOR: Hoje vocés sao independentes?
ENTREVISTADO: Sim. Hoje, como a gente tem dependéncia, a
gente banca tudo na realidade, a gente ndo é auto sustentavel, a
empresa nao € auto sustentavel.

ENTREVISTADOR: Mas a estratégia de arte de vocés, para nao
gastar muito, é justamente terceirizar?

ENTREVISTADO: Terceirizar. Sim, apesar de a gente sentir
muita falta de ter um artista in house.

ENTREVISTADOR: Por qué?

ENTREVISTADO: Por parte de concept de ideias, pitacos,
realmente pitacos de arte, a gente perde um pouco nessa
guestdo. A gente sente falta, porém o nosso financeiro nao
permite.
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ENTREVISTADOR: E como vocés se relacionam com o mercado
ou como a arte de vocés se relaciona com o mercado? Vocés
estdo fazendo pesquisa e se comunicando com o mercado em
relacdo a essa arte ou vocés tém uma arte reativa que faz "ah, a
gente tem um projeto especifico, entdo a gente faz a arte para
esse projeto"?

ENTREVISTADO: Assim, o [nome do jogo] € 0 nosso primeiro
jogo e foi muito criticado no comeco porque a gente usou pixel
art e as pessoas falaram que nao tinha definicdo, vocé olhava no
aparelho vocé via que era pixel arte e falaram "ndo, falta um
pouco de definicdo e tal'. Até as pessoas verem que era
realmente pixel arte. Essa era a proposta realmente, entdo a
partir dai as pessoas comecaram a jogar e foi positivo, por
exemplo, a arte, apesar de ser retrd, foi um impacto que pro
pessoa, no comeco, nao foi muito agradavel. Porém, depois que
0 pessoal comecou a jogar, tivemos um feedback superpositivo,
isso foi interessante. Essa decisdo ja partiu desde o projeto
integrador 1, quando a gente desenvolveu o protétipo. A gente ja
pensou em pixel art, vai ser pixel art, ndo pesquisamos ninguém,
ndo fomos atras de nada e realmente s6 fizemos. Foi da cabeca
nossa.

ENTREVISTADOR: Um feeling que vocés tinham que ia dar
certo?
ENTREVISTADO: Isso.

ENTREVISTADOR: O que tu entendes por arte/design?
ENTREVISTADO: Bom, design é bem amplo, vamos dizer assim.
Quando fala em design, tem N possiblidades, mas quando vocé
fala de arte eu penso em desenho 2D, desenhos até 3D, arte
com 3D, a parte artistica realmente.

ENTREVISTADOR: A arte faz parte da cultura da empresa de
VOCEs?

ENTREVISTADO: Somos trés programadores e um artista
também. A gente sabe que apenas programacdo ndo vende jogo,
entdo acho que arte € um ponto crucial, como o audio, o audio
também é uma coisa bem importante. E como eu disse no
comeco, tudo se complementa, ndo adianta vocé fazer uma puta
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mecanica, o jogo ficou feiozinho, a galera néo vai curtir. Também
nao adianta fazer uma hiperarte se o game play for ruim.

ENTREVISTADOR: E com quem vocés tomaram essa decisédo
de terceirizar a arte?

ENTREVISTADO: Porque como somos independentes, a gente,
por exemplo, meus dois soécios trabalham, eu ndo estou
trabalhando, estou trabalhando 24 horas voltado para a empresa,
entdo eles trabalham um periodo ali e meio periodo para a
empresa, a gente ndo tinha condi¢bes realmente de manter um
ativo na empresa.

ENTREVISTADOR: Vocés consideram a arte dos jogos de vocés
uma vantagem competitiva, um diferencial dos jogos de vocés?
ENTREVISTADO: Eu digo que um diferencial.

ENTREVISTADOR: Por qué?

ENTREVISTADO: Por exemplo, a caracteristica do nosso
primeiro jogo é bem Unica, € bem dificil encontrar jogos em
questédo, apesar de...

ENTREVISTADOR: Desse pixel art?

ENTREVISTADO: Tem pixel art e, por exemplo, a arte dele é
muito especifica, assim. Tem uma caracteristica Unica realmente
€ esse nosso novo jogo também esta tendo uma caracteristica
totalmente Unica, uma coisa bem diferente que a gente
pesquisou no mercado, sabe o0 que o pessoal esta fazendo mais
OuU menos, a gente conseguiu dar uma boa diferenca.

ENTREVISTADOR: Como se integra a area de arte as outras
areas? E o artista que faz o material grafico para o jogo é o
mesmo que faz material grafico?

ENTREVISTADO: Sim, é.

ENTREVISTADOR: E como ele se relaciona com outras &reas,
por exemplo, com vendas, com financas ou com a propria
documentacao do proprio jogo? Vocé tem um GDD?

ENTREVISTADO: A gente tem um GDD, neh, que a gente
informa ele e a partir dai a gente mostra para ele para ele ter
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uma ideia e desenvolver a arte, mas ele ndo participa
diretamente.

ENTREVISTADOR: E tu acha que ele pode participar?
ENTREVISTADO: Poder até poderia, porém, no momento a
gente ndo acha necessario.

ENTREVISTADOR: Como tu acha que a arte influencia o produto
da empresa?

ENTREVISTADO: Eu digo que é crucial, é bem crucial, porque,
como eu ja havia falado antes, € um complemento bem
importante. O pre¢o? Assim, a gente tenta fazer uma base dos
gastos, do tempo trabalhado, porém o mercado as vezes dita
como é o preco, por exemplo, a gente, por ser totalmente
independente, a gente paga um pouco para fazer o jogo, porque
tem produtoras grandes conseguem fazer 6timos com precos
bem acessiveis, vamos dizer assim. Entdo a gente ndo mantém
um preco fixo, a gente corre atras para ver mais ou menos jogos
em relacdo, por exemplo, para tirar uma média de preco, se a
gente fosse colocar o jogo, por exemplo, a gente teria que vender
a 7 dolares e estamos vendendo ele a 2, porque o mercado nao
permite.

ENTREVISTADOR: E vocés acham que daria para vender mais
barato se investisse mais em arte ou mais caro se investisse um
pouquinho mais? E como seria esse ganho ou essa economia?
ENTREVISTADO: Eu acho que ndo é muito lucrativo, por
exemplo, porque investindo mais em arte em que ponto?
Depende muito, porque é bem relativa também essa questéo,
porgue, por exemplo, vamos dizer que eu queira investir mais em
arte e contrate um artista. Contratando um artista eu vou ter ele
trabalhando 8 horas comigo. Ele trabalhando as 8 horas comigo,
provavelmente eu ndo vou trabalhar s6 em um projeto, eu vou
trabalhar em 2 projetos, entendeu? Entéo o custo do projeto em
si ndo vai aumentar ou diminuir.

ENTREVISTADOR: E com a distribuicdo do jogo, vocés tém
alguma preocupacdo em fazer uma, enfim, a arte do jogo, a
usabilidade do jogo consiga atingir um maior nimero de pessoas
no mundo inteiro? A distribuicdo de vocés é mundial?
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ENTREVISTADO: E mundial. A participacéo da arte de marketing
€ bem importante, a gente tenta deixar 0 mais chamativa
possivel, mas ndo agressiva, que seja uma coisa bonita de ver,
seja com cores chamativas.

ENTREVISTADOR: Vocés tém alguma metodologia formal ou
vocés sabem se o artista de vocés tem uma metodologia formal
de desenvolvimento de arte para os jogos de vocés?
ENTREVISTADO: O que eu sei dessa questdo é que quando a
gente pediu o pixel art pra ele, ele teve que desenvolver uma
mecéanica de trabalho, porque realmente foi um desafio para ele
também, foi a primeira vez que ele fez um trabalho pixelizado,
entdo ele teve que também criar um método que ele encontrasse
e fluisse o trabalho dele, mas se ele cria, hoje em dia algum
método, a gente ndo sabe.

ENTREVISTADOR: E o0 método, a forma como vocés trabalham
com ele segue os objetivos do jogo que vocés querem?
ENTREVISTADO: Sim, a gente é totalmente focado no jogo.
Entdo a gente tem o planejamento inicial, a tabela que a gente
faz e a gente vé também a questédo de até X dias tem que estar
pronto, a partir dai a gente comunica o marketing e ja produzir a
venda.

ENTREVISTADOR: E como é o custo de arte para vocés? Ele
passa um orcamento daquilo que ele consegue fazer ou vocés
passam uma necessidade e ele entrega? Vocés passam 0 que
vocés querem parar para ele e ele entrega dentro o orcamento
cotado?

ENTREVISTADO: N&o, o orcamento é com base em relagdo a
uma lista que a gente tem mesmo, por exemplo, a gente pede
pra o que a gente precisa, ele vé&, vé quanto tempo ele vai gastar
e cobra a hora e a gente faz um pacote com data de entrega.

ENTREVISTADOR: Isso entra dentro dos custos de investimento
de vocés?
ENTREVISTADO: Sim.

ENTREVISTADOR: E esse custo esta sempre relacionado com o
preco de venda e com a quantidade de jogos que vocés acham



226

que vao vender? Ou por enquanto vocés estdo ainda estudando
0 mercado e tentando...

ENTREVISTADO: Estamos estudando o mercado, tentando
realmente essa questdo, porque como somos totalmente
independentes, é um pouco complicado.

ENTREVISTADOR: Como é gerenciada a comunicagdo interna
entre vocés trés e entre o artista também?

ENTREVISTADO: A comunicagdo interna geralmente a gente
pega um bug tracker, que € lista de tarefas, a gente faz uma lista
de tarefas na pré-producdo. Ai a gente faz um sprint de duas
semanas e nessas duas semanas tem uma lista de tarefas,
certo? Mas a parte de realmente chegar e falar "galera, tem que
fazer isso, isso e isso" cabe a mim, por exemplo, eu chego hoje
la: "[Nome de um colaborador da empresa], eu preciso que vocé
me entregue um troféu, uma estrela 3D com uma terceira edicéo,
[Nome de um colaborador da empresa], vocé tem que fazer isso,
iSso e isso na parte de programacéo e eu vou fazer isso". Ele vai
e faz.

ENTREVISTADOR: E a area de arte, o artista também participa
do tracking, esta la no...?

ENTREVISTADO: N&o. Por exemplo, a gente planeja uma lista
de tarefas para ele fazer, a lista de imagens, a partir do momento
gque a gente contrata ele, ele tem o prazo de entrega, entdo, a
cada X tempo ele vai ter que entregar o nimero de imagens
previstas, por exemplo, na primeira entrega ele tinha que
entregar o background, a personagem e coisas assim. A Unica
ferramenta € questdo contratual de "até X dia vocé tem que
entregar isso, até X dia vocé tem que entregar isso". Ai é
comunicagdo email e telefone ou reunibes, a gente chama ele
pra conversar. Até ele prefere mostrar pessoalmente pra gente
dar palpites na imagem.

ENTREVISTADOR: Hoje vocés s6 tem um artista trabalhando?
ENTREVISTADO: S6 um.

ENTREVISTADOR: Vocés chegam a investir no aperfeicoamento
dele?
ENTREVISTADO: Nao.
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ENTREVISTADOR: Vocés tém alguma ideia de utilizar
propriedade intelectual desenvolvida pela arte em alguma coisa?
ENTREVISTADO: No nosso primeiro projeto, a gente pensou
nessa questdo, a gente construiu o tileset, que sao imagens
guadraticas e a gente criou uma ferramenta onde a gente
seleciona e monta 0 que a gente quiser, entdo ha possibilidade
de a gente usar as mesmas imagens feitas pro [nome do jogo]
em outro jogo.

ENTREVISTADOR: Mas se vocés chegarem a vender isso ai,
por exemplo, para um merchandising, para alguma outra
empresa para fazer uma outra midia "vou fazer uma animacéo
em cima do jogo, vou fazer uma revista em quadrinho em cima
da personagem", vocés ja pensaram, tem essa...?
ENTREVISTADO: A gente pensou, mas ainda, como é muito
inicio, como é nosso primeiro projeto que esta ai a venda, entéo
a gente ndo tem maturado isso na cabeca, coisas assim. Mas se
cogitou a ideia de vender as nossas artes para outras empresas
poderem trabalhar, porém, acredito que a gente vai perder muito,
porque a cara da [nome da empresa] trabalhar esta relacionada a
um jogo e ver o asset desse jogo em outro jogo, acho que nao
seria legal.

ENTREVISTADOR: Vocés tem algum processo de protecdo
dessa propriedade intelectual?

ENTREVISTADO: Sim. A partir do momento que o artista
assinou um contrato com a gente, ele da os direitos da imagem
toda pra gente. Tem registrado as imagens no nhosso home.

ENTREVISTADOR: Como tu acha que a arte mostra o valor para
a empresa?

ENTREVISTADO: N&o sei te dizer assim. Porque o que mostra
realmente o valor da empresa € 0 jogo e 0 jogo € composto de
alguns componentes, entdo a arte em si eu ndo sei dizer.

ENTREVISTADOR: Vocés tem algum tipo de medir o
desempenho da arte dentro do jogo, por exemplo, alguma
medida financeira ou n&o financeira, se vendeu bem ou se
vendeu mal por causa da arte, se vocés conseguem fazer isso ou
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uma medida ndo financeira, por exemplo, a percepcdo das
pessoas que jogam, a marca do jogo de vocés ou a marca da
prépria empresa?

ENTREVISTADO: Por exemplo, como 0 nosso € jogo de celular,
eu acredito que a imagem ajuda a pessoa a querer ver qual é o
jogo, por exemplo, ajuda a pessoa a querer entrar no link para
ver "ah, ndo, vou ver o video do jogo, vou ver qual é que é€".

ENTREVISTADOR: Imagem que tu diz o icone?

ENTREVISTADO: O icone, o banner, chama atengdo. Mas o
ndamero exato para dizer "ah, as pessoas realmente gostaram
mais da imagem do que do gameplay", a gente ndo tem namero.

ENTREVISTADOR: Vocés tém algum tipo de gestdo de marca
do jogo? Algum documento, manual da marca do jogo? Como
tem que aparecer o icone? O nome do jogo se ele for colocado
em outro lugar, com outro fundo?

ENTREVISTADO: Da empresa tem um manual de marca da
empresa.

ENTREVISTADOR: Como esse manual de marca contribui pro
sucesso da empresa?

ENTREVISTADO: N&o tenho como te responder, porque a gente
€ bem distante ainda, entéo, por exemplo, 0 nosso logo é bem
caracteristico, a gente usa ele em uma parte que a gente
considera importante e realmente € caracteristica assim, por
exemplo, as pessoas que veem 0 nosso icone ja falam "ah, a
Zenitus esta presente".

ENTREVISTADOR: Tu acha que a arte ou a estratégia de vocés
ajuda vocés a reduzir custo de desenvolvimento?
ENTREVISTADO: Acho que ndo. Acho que o desenvolvimento
em si, a partir do momento que vocé tem a arte, vocé tem os
programadores, tudo gera custo, tempo de trabalho, mdo de
obra, enfim.

ENTREVISTADOR: Aumento de vendas?

ENTREVISTADO: Sim, aumento de vendas sim, porque, como
eu havia falado antes, vocé ter uma mecéanica boa e uma arte
ruim, ndo adianta ter uma arte boa com uma mecanica ruim e um
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audio ruim. Entdo se complementam e a sincronia dos trés
pontos eu acho que é muito importante, e essa parte da arte tem
0 seu valor nisso.

ENTREVISTADOR: Da alavancagem da propriedade intelectual
da arte? Da utilizacdo da propriedade intelectual para outras
empresas, para outros fins que ndo outros jogos de vocés?
ENTREVISTADO: Isso dependeria muito, neh, porque, por
exemplo, e fosse relacionado ao jogo que a gente ja tem criado,
acho que nao teria problema. Acho dai teria reducdo de custo,
geraria receita para a empresa, neh?

ENTREVISTADOR: Conseguiria mais com 0 mesmo custo, neh?
ENTREVISTADO: Mesmo custo, isso.

ENTREVISTADOR: Posicionamento da marca? Da marca do
jogo e da marca da empresa? Tu acha que a arte ajuda nesse
posicionamento?

ENTREVISTADO: Bastante.

ENTREVISTADOR: A empresa acaba ficando conhecida como
uma empresa que faz jogos diferentes entre si e jogos diferentes
dentro do mercado?

ENTREVISTADO: Sim. Acho que o nome da Zenitus é a arte
dela. Realmente, a arte dela é bem caracteristica da gente
assim, como qualquer empresa, neh?

ENTREVISTADOR: E vocés tém algum sistema que integra os
itens de comunicagéo. Papelaria, anlncio, stand, site, manual do
jogo e comunicacédo interna, como arquitetura das instalacdes de
vocés, alguma sinalizacdo que vocés tenham dentro do
escritério, algum aparato de comunicacdo? Se existe alguém
responsavel por isso?

ENTREVISTADO: N&o. A partir do momento que aparece
alguma necessidade de algum material desse tipo de
comunicacéo, a gente desenvolve.

4. ENTREVISTA COM “EMPRESA D”

ENTREVISTADOR: Idade?
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ENTREVISTADO: 35 anos.

ENTREVISTADOR: Cargo?
ENTREVISTADO: Eu sou proprietario de uma empresa de
maquetes e de desenvolvimento de personagens.

ENTREVISTADOR: E formagé&o?
ENTREVISTADO: Eu sou técnico em Edificacdes e fiz um ano de
Administracéao.

ENTREVISTADOR: Possui capacitacdo formal ou informal em
design?

ENTREVISTADO: E, informal, eu pretendo fazer especializacéo
porgue agora ta ha moda, muita gente ta fazendo especializagéo
e realmente vale a pena fazer.

ENTREVISTADOR: Aham. Em gestéo e administracao?
ENTREVISTADO: Tem em gestdo e administracdo, por isso
mesmo que eu busco esse mundo de informagdes.

ENTREVISTADOR: Aham. E tua participacdo nas decis¢des da
empresa € estratégico, tatico ou operacional?

ENTREVISTADO: Hoje é estratégico, eu ja fui mais operacional,
vamos fazer o que da... ndo,hoje ndo, hoje é estratégia de
mercado pra gente minimizar os riscos.

ENTREVISTADOR: E... quantos empregados tem na empresa?
Quantos colaboradores?

ENTREVISTADO: Hoje nés temos dois fixos e tinhamos dois, um
em Curitiba e um em S&o Paulo, que prestam servigos pra... de
animacao de alguns fatos que a gente ainda ndo domina.

ENTREVISTADOR: Aham... fale um pouco sobre o histdrico da
empresa.

ENTREVISTADO: Bem, eu trabalhei 10 anos com maguete e nos
Ultimos 5 anos estou me especializando em personagem e quero
aprofundar em design de games e o proprio videogame pra
outras empresas e pra minha propria.
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ENTREVISTADOR: Aham... é... fala do jogo que por enquanto
ele esta parado mas ndo deixa de estar em desenvolvimento,
nao é isso?

ENTREVISTADO: Isso.

ENTREVISTADOR: Qual plataforma que é ? E um jogo pra PC ,
mobile?
ENTREVISTADO: PC XBox, Wii, é... mobile, tablet...

ENTREVISTADOR:E que tipo de jogo que é? E jogo de
entretenimento?

ENTREVISTADO: Como esse projeto ja foi desenvolvido na
época que eu era operacional, ele foi desenvolvido pelo meu
gosto, que era aventura, tiro... Entretenimento, enfim.

ENTREVISTADOR: Sim e como que é esse mercado desse jogo
gue vocés estdo desenvolvendo?

ENTREVISTADO: No6s estamos focados bem pra area de... ha
uns dois anos atras o mundo estava voltado para salvar o
planeta, aquecimento, né? Entdo a gente ta voltando pra um
cunho social, pra desenvolver uma adolescéncia com criancas
infantis mais conscientes do problema do planeta, focado nesse
publico de 8 a 15 anos. Adulto com certeza vai se divertir, mas é
mais focado para os jovens.

ENTREVISTADOR: Vocés receberam algum tipo de
investimento? Privado, investidor anjo ou algum edital?

ENTREVISTADO: N&o. NGs recebemos muitos ok’s de que se a
gente adequar o projeto algumas normas, porque se € Governo
Federal vocé tem que adequar para aquele tipo de licitacdo,
verbas; se for pra um anjo € um outro tipo de investimento maior,
algo mais global, e se € um capital privado a pessoa também
exige uma certa mudanga de cunho pessoal, caractere de nome
de personagem, que vende personagens novos, entdo nos
sentimos positivismo no sentido de investimento, que tipo, nos
estamos no caminho certo, entdo isso... nés ndo somos bobos,
porque ndo adianta vocé levar ndo, ndo, ndo e achar "néo, eu té
convicto". Matrix € um exemplo bem, os dois diretores sé
recebiam "ndos", né? Mas eles acreditaram e deu certo, porém
muita gente ja fez isso e se deu mal, entdo a gente prefere
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acreditar que temos um produto hibrido mas néo ficar perdendo
tempo tentando inventar coisa nova, ndo da pra inventar moda.

ENTREVISTADOR: E no desenvolvimento de vocés, talvez ndo
com esses nomes, mas as fases de desenvolvimento pode ser
considerado primeiro como uma fase de conceito... Depois uma
pré-producdo... Um prototipo... Ai produgdo, depois Varias
versOes intermediarias até pds- producao?

ENTREVISTADO: Exatamente. E...a insercdo do mercado de
games se mostrou que é muito melhor vocé fazer... é... vocé
rabisca todo o roteiro, vocé tem que ter todo o roteiro da ideia.
Primeiro vocé tem que registrar 0s personagens, entdo eu tava
olhando... ndo é caro, mas também n&o é barato, ndo é como
comprar uma Coca Cola, entdo vocé tem que registrar cada
personagem, uma documentacao propria pra cada personagem,
entdo isso faz vocé pensar se vocé pde ou ndo o0 personagem,
se ele realmente vai ou ndo ser Util e ai se vocé pegar do seu
bolso e desenvolver aquele produto, vocé pode perder dinheiro e
tempo e perder toda uma equipe, perder muita coisa, entdo tudo
vai sendo efeito dentro dos conforme de padrédo, pra se
apresentar profissional mesmo.

ENTREVISTADOR: Aham. Como é que dentro dessas fases,
como é que o design participa de cada uma delas? Como é que
participa no conceito do jogo?

ENTREVISTADO: Toda vez que n6s vamos desenvolver uma
area que vai aparecer uma imagem, que o design € a imagem,
né? Até o design de som, nos ndo estamos desenvolvendo isso
ainda, n6és somos fracos nisso dai, também Titanic, Pearl Harbor
ganharam Oscar por causa disso, é uma preocupacao constante,
agueles setores que eu te falei, um deles é o som. A gente ta
pensando como € que vocé encara um personagem no Brasil, se
ele vai funcionar na india, ou no Japdo, um dos personagens
nossos, ele anda de peito nu, sera que ele vai conseguir ser
desenvolvido no Japao? Nao vai mexer com a cultura? Entdo, o
design, a gente se preocupa muito com isso, em tentar mostrar
nas mais variadas formas de cultura e beleza, pra ver se ndo vai
ofender uma etnia, uma cultura, uma religido... Entdo é um
trabalho de pesquisa grande.
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ENTREVISTADOR: E nas etapas de pré-producao? Do prot6tipo,
de producéo, como € que o design trabalha?

ENTREVISTADO: Bom, como eu desenvolvo essa parte ai,
ainda t4 de uma forma um pouco empirica. A gente faz uma
pesquisa, faz um brainstorm de ideias, eu procuro algo dentro
daquilo, se encaixa nas normas internacionais que pedem,
apresento um esbocgo, pra ja ndo sair modelando... antigamente
eu saia modelando, agora ndo, eu desenho, fago um protétipo de
concept art, pra ver se todos concordam, porgue as vezes eu,
como artista, posso me encantar com a minha obra e nao ver
algum erro que outro... entdo acaba... eu sempre digo, as
pessoas tem dever de apontar o erro, ndo precisa procurar erro,
mas se ver alguma coisa estranha, que aponte.

ENTREVISTADOR: Os jogos de vocés tem guia de estilo de
arte? Biblia de arte?

ENTREVISTADO: Humm... eu ja vi algo... como a gente ndo
chegou na parte nessa ai, mas tem o projeto de se fazer, eu
acho fantastico, eu ja vi um de alguns games que ja foram
desenvolvidos, até desse que eu nao consigo me lembrar o
jogo... Nossa! A variedade de possibilidade que eles inventaram
gue até chegar num sé é impressionante!E esse material pode
ser usado pra Vvarios outros projetos... J& que vocé pensou em
desenvolver, vocé pode usara pra outro! Porque vocé perde o
profissional, ele leva a ideia e se vocé néo registrou vocé perdeu
a ideia.

ENTREVISTADOR: A gente pode considerar que por enquanto
vocés estdo na fase de conceito do jogo?
ENTREVISTADO: Estamos na fase de conceito.

ENTREVISTADOR: E esse guia entraria numa pré-producao?

ENTREVISTADO: Exatamente! Na data de hoje, ndés estamos
resgatando um projeto de dois anos atras que foi comecado com
uma ideia, todo mundo gostou, mas a gente... as pessoas
envolvidas se afastaram e por respeito ninguém tocou
individualmente, nunca se reuniram novamente, entdo, a nossa
ideia é a seguinte: fazer o roteiro final, finalizar o roteiro de uma
vez, comecar 0S concept arts concept arts pra mostrar pro
investidor, registrar os personagens e também fica mais claro pra
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gente se ele tem o produto, se ta obsoleto ou néo, a principio ele
ta no mercado.

ENTREVISTADOR: Como é o desenvolvimento de vocés? A
estrutura organizacional? Tem responsabilidades?
ENTREVISTADO: Hoje nds temos os setores assim... é... eu tb
na parte operacional de modelagem e design e também
Financeiro, é um pouco de acumulo de funcdes. Nés temos um
rapaz que mexe com modelagem, qual é a ideia? Todos ja
sabem de alguma coisa. A nossa ideia é pagar uma porcentagem
sobre o produto pra que ele ndo pense sozinho, e que eles vao
ser os cabecgas de uma linha de gerentes de outros profissionais,
entdo eles vao estar em cima, encabecando outros profissionais,
porque sendo tem como vocé ficar cobrando um a um, vocé
manda pro gerente e o0 gerente vai la e resolve, entdo a gente ja
ta pensando nessa estrutura.

ENTREVISTADOR: A estrutura é tu e o teu s6cio?
ENTREVISTADO: O meu sbécio... a principio, a gente ta
reavaliando a parceria, mas vai ficar eu, mais duas pessoas e
mais dois online.

ENTREVISTADOR: E essas outras duas pessoas vao trabalhar
em que area?

ENTREVISTADO: Animagdo e tem um outro que faz, tipo,
concept art, storyboards.

ENTREVISTADOR: E pra quando entrar na fase de pré-producéo
vocés tem a ideia de contratar programadores, técnicos?
ENTREVISTADO: Precisamos contratar programadores...

ENTREVISTADOR:... por enquanto o conceito s ta o pessoal de
arte, entao?

ENTREVISTADO: SO ta pessoal de arte, ndés estamos
desenvolvendo a ideia pra entdo sentar na frente de um anjo,
sentar na frente de um investidor pra demonstrar que nés temos
um produto. Ao demonstrar os produtos para os profissionais,
todo os os profissionais primeiramente querem cobrar, depois
que a gente fala que desenvolveu um trailler de 5 minutos,
primeiro que a gente fala que tem coisa pra mostrar e alguém
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pode querer investir. Segundo, que pode até participar de festival
e 5 minutos pode até ganhar alguns prémios e que vao ser
usados pra fazer ou videogame ou o filme.

ENTREVISTADOR: Aham. Vocés possuem ou tem interesse de
possuir um produtor especifico pra esse jogo?
ENTREVISTADO: Precisamos.

Entrevistador: E? E esse produtor possui ou deve possuir
conhecimento em design?

Entrevistado: Deveria ter. Olha s6, no Brasil, como a méo de
obra é muito escassa, vocé tem duas op¢des: ou vocé contrata e
assume um valor bem alto pelo profissional, porque ele j& entra
produzindo algo que a minha empresa ndo consegue ainda
suprir, mas eu acho extremamente util, se o produto geral...esse
dinheiro do profissional, eu quero usar esse dinheiro pra pagar
ele, agora, se entra um profissional que ndo tem o conhecimento
mas que propde a estudar, absorver e desenvolver, eu acho que
vale bastante também a forca de vontade do profissional.

ENTREVISTADOR: Qual tu achas que é a relagdo do produtor
pras areas, como area de marketing, area de financas, area de
vendas?

ENTREVISTADO: Ele tem que ter um conhecimento minimo,
guanto mais conhecimento ele tiver dessas areas ai, o produto
dele e o trabalho dele vai ser integrado. Porque esse tipo de
trabalho nosso é uma parceria, ndo existe... a nossa ideia de
empresa é ndo existir portas, € tudo um ambiente s6 e cada um
trabalha no seu PC, mas tem que ter livre acesso a criticas, as

alteragdes, sem ego.

ENTREVISTADOR: E esse acesso € em diferentes niveis
também nos diferentes niveis hierarquicos da empresa?

ENTREVISTADO: Com certeza, porque como o publicitario final
vai vender o nosso produto, ele tem que ta sabendo o que ta
sendo desenvolvido e ele pode verificar, assim como o0s
profissionais envolvidos, uma melhoria profunda que pode mudar
toda a ideia do jogo. Hoje em dia vocé s6 faz surpresa pro
publico, né? Tanto que a gente ta pensando em assinar contratos
de exclusividade, de confidencialidade, de perder a porcentagem
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pra ndo correr riscos, mas entre os profissionais envolvidos, é
imprescindivel ter essa comunicacéo livre e de livre acesso.

ENTREVISTADOR: A empresa de vocés faz algum tipo de
elaboragéo formal de estratégia?
ENTREVISTADO: Sim.

ENTREVISTADOR: Um documento com planejamento
estratégico e tal?
ENTREVISTADO: Sim.

ENTREVISTADOR: Quem participa desse...?

ENTREVISTADO: Participa eu e as pessoas envolvidas no setor
e se eu achar relevante a gente faz uma reunido pra que todos
saibam do que ta sendo tratado.

ENTREVISTADOR: O design participa?
ENTREVISTADO: Participa.

ENTREVISTADOR: Como é que ele participa dessa elaboracao?
ENTREVISTADO: Ele participa escutando as ideias, o que esta
sendo feito porque a gente trabalha no fio da meada, se vocé é
muito processo, Vocé engessa e vocé vai cortar a criatividade,
mas se vocé deixa a criatividade muito solta, ela pode se
expandir de forma que vocé ndo consegue nem captar essa
ideia, porque muda cor, muda conceito, pde chifre, pde perna,
pde 4 pernas, pbe olhos, ndo, tem que ser algo assim, é livre
mas eu preciso que vocé feche numa ideia e eu preciso que isso
tenha uma coeréncia, né? As pessoas ndo estdo acostumada a
ndo ver ninguém com 4 olhos, entdo ndo vai ficar legal. "Nao,
mas tem outros que sao". Nao, eu ndo gosto, entdo isso tem que
ser feito com parcimdnia, porque sendo... nem muito, nem pouco.

ENTREVISTADOR: Nessa busca por investimento, pro
desenvolvimento, qual a influéncia dos publishers e qual a
influéncia do mercado independente? Pra esses dois caminhos?
Qual seria a diferengca em escolher uma ou escolher outra?

ENTREVISTADO: Olha s6, quando a gente foi pra Sdo Paulo,
nés tinhamos uma ideia. N6s ndo tinhamos feita toda a pesquisa
de mercado ainda, ndo tinhamos chegado na editora, a gente foi
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chegar na editora em Sdo Paulo. N6s vendemos a ideia de que
nés precisassemos de 300 mil reais pra vender uma ideia de um
conceito inicial, que era pra fazer o demo, né? Baseado nos
valores internacionais de equipe, de normas, de registros, tal e
tal, entdo chegamos em 300 mil reais, quando nds nos
deparamos com o (Call of Duty) que eles venderam 1 bilhdo no
primeiro game, quem produziu... a editora comprou os direitos e
ela colocou no contrato que se eles pegassem um adiantamento
do primeiro pra fazer o segundo, eles ndo iam receber nada mais
além daquilo daquele valor enquanto néo terminasse o segundo.
O nosso queixo caiu. Eles ndo receberam. Primeiro tinham
recebido 2 bilhdes de lucro e quem produziu o (Call of Duty), ndo
tinha recebido nada mais do que 300 mil ddlares, porque eles
nao leram o contrato e a editora executou o contrato, pegou o
adiantamento e "ndo te dou mais um tostdo" e eles so tinham os
300 mil e fora o prejuizo do que ja tinham investido na primeira
vez, entdo a editora € um problema sério. O mercado
independente... a editora € bom porque ela te pega e te joga para
todos os continentes, ela tem a logistica a favor dela, assim
como o (Mc Banda Distribuicdo) é o sucesso deles, s6 que ela
cobra um pre¢co bem alto, se vocé ndo leu o contrato e ndo se
atentar, vocé pode até se suicidar de raiva e vocé perde toda a
equipe. Se vocé nao entrar na editora vocé ndo vai conseguir
uma expansdo, o mercado independente, se o teu produto for
muito bom, ele vai ser pirateado, se ele for uma porcaria,
ninguém vai comprar. Vocé so vai ficar no mercado formal aqui
da tua cidade, no maximo do teu pais, vai conseguir uma certa
publicidade, mas ele nunca vai acontecer e quando vocé Vé,
passou 1 ano, 2 anos e ninguém vai querer relancar algo que ja
foi langado, entdo, é um risco. Eu digo que pra entrar, pra ganhar
um dinheiro com o videogame, vocé ja tem que entrar com 0
dinheiro. Vocé n&o tem que entrar pra ganhar dinheiro, vocé tem
gue entrar ja com o dinheiro, vocé ja tem que entrar com alguma
coisa pra se proteger, porque se vocé entrar com editora, € muito
bom, mas é um risco bem alto, leia bem o contrato.

ENTREVISTADOR: Como ¢é que o0 design auxilia no
relacionamento de vocés com o mercado? E de forma pré ativa,
fazendo pesquisa, se relacionando com o publico?
ENTREVISTADO: ...exatamente.
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ENTREVISTADOR :.. ou de forma reativa esperando aparecer
algum projeto?

ENTREVISTADO: Nao, a gente planta a ideia e é ele quem
indica as regras. E quase como se fosse 0 nosso guru. Ele tem
que ter a concepgdo do que foi ha 2 anos atras, o que ta
acontecendo hoje, que ja é obsoleto, qualquer coisa lan¢ada hoje
j& é obsoleto em 6 meses e tentar descobrir a tendéncia dos
préximos 2 anos, porque se um produto leva 2 anos para ser
feito, se eu fizer nos moldes de 2 anos atras ele vai estar 4 anos
atrasado e hoje ele esta obsoleto em 3 meses, ele tem que
apostar em alguma coisa para daqui 2 anos. Daqui h4 2 anos
todo mundo vai ta com a cabeca na Copa do Mundo, entéo ele
tem que t4 atento a isso, ndo adianta ele pensar em Natal,
porque ninguém vai pensar em Natal, tem que pensar em Copa
do Mundo, agitacdo, entio tem que ser algo assim... E o
profissional, eu acredito que seja um dos profissionais mais
importantes, depois do financeiro que controla tudo que é verba,
que é ele que faz o financeiro ter dinheiro, porque se ele cometer
um erro, a gente pode perder todo o0 projeto e todo o
investimento e ndo adianta a gente se culpar. Arriscamos, é uma
estratégia. A estratégia ela nunca... ela pode estar errada, mas
se vocé tracar uma estratégia, ela pode ir até o fim, se deu
resultado ou ndo, depois vocé avalia, mas vocé tem que tracar
uma estratégia e quem traca estratégia é o design.

ENTREVISTADOR: E o que entende por design?

ENTREVISTADO: Pra mim, hoje... € a forma do produto, quando
vocé olha um produto, a primeira coisa que vocé vé sdo as
curvas dela, se vocé vai gostar de t4 dentro dele, se vocé vai
gostar de interagir com ele, é quase como se fosse... vocé tem
gque despertar paixao no primeiro... ou paixao ou raiva, eu prefiro
mais paixdo, porque a paixao vocé tem o interesse e depois vocé
descobre o amor por aquele produto, entdo o designer ele tem
gque despertar isso na pessoa, entdo ele tem que estar agregado
com beleza, curvas, dentro da tendéncia do que o mercado ta
pedindo, do género, se é pra mulher, se é pra homem, se é pra
crianga, porque ndo adianta cé fazer um design infantil... O Shrek
foi uma aposta correta mas de estratégia equivocada, ele tinha
tudo pra dar errado, mas deu certo. E um tipo de estratégia... eu
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sou bem ousado, mas eu nao ousaria nesse ponto, se é pra
crianca, ele é um ogro, € um personagem, mas € aquilo que a
gente conversou, ele é feio, ele ndo €é bonito, mas a
personalidade dele e as atitudes dele compensaram no final,
entdo tipo, tem até o préprio Shrek dando ideia, o proprio design
do principe encantado, ele € o mais belo de todos, mas no
contexto geral ele é o pior, né? Entéo o design pode tornar o que
€ belo, feio e 0 que é feio até aprazivel e até necessario, pra
mim, essa é a beleza que o designer desperta, que eu procuro,
que eu falo para as pessoas. Vocé tem que olhar para uma arma
e ter medo de levar um tiro dela, tem que olhar pra uma faca, um
designer diferente, e pensar "isso vai me cortar”, entdo vocé tem
qgue olhar pra um personagem, se ele € um soldado, vocé tem
gue ter medo dele, ndo adianta, ele tem que te passar e quem
dita isso é o designer.

ENTREVISTADOR: Queria que tu falasse se o design faz parte
da cultura da empresa e como que € a cultura de design da
empresa.

ENTREVISTADO: E... a cultura, os funcionarios, a empresa sio
pessoas, né? Cada pessoa la dentro, ela tem uma bagagem que
eu procuro utilizar porque quando a gente contrata, a gente ja
tenta pegar pessoas capacitadas. Ai eu reconheco a capacidade
de evolucéo, de qualidade de cada um, mas a gente sempre tem
gue tracar uma estratégia a seguir, um vai pelo mato, outro vai
pela agua, ndo. Vamos pelo ar e todos tem que decidir, entdo, a
gente deixa que cada um faga um brainstorm, lance suas ideias,
a gente aprova qual € a melhor, literalmente a gente tira o
coracao nessa hora, vocé tem que se olhar como produto, ndo
como amizade ou como beleza, ai a partir dali é desenvolvido o
produto, é desenvolvido a roupa, é desenvolvido a arma.

ENTREVISTADOR: E qual € o papel do design na empresa?

ENTREVISTADO: O designer nem sempre ele chega cedo, nem
sempre ele sai cedo, ele tem que resolver o problema. Nem
sempre ele é compreendido, porque parece que € facil criar
alguma pessoa ou mudar algum conceito mas nao €&, é muito facil
um designer complicar as coisas, € muito dificil simplificar, entédo
o designer hoje ele tem que ter calma, ele tem que ter foco, ele
tem que ler muito o que gosta e principalmente o que ndo gosta,
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ele tem que ver o que da certo o que ele gosta e principalmente
ler o que ndo deu certo, que ele ndo gosta, pra evitar 0s riscos
porgue sendo é muito facil ele se confundir e é primordial.

ENTREVISTADOR: No jogo que vocés estdo desenvolvendo,
vocés consideram o design como vantagem competitiva?
ENTREVISTADO: Com certeza, totalmente. Porque sem esse
trabalho de designer do personagem, das armas, dos conceitos,
vocé vai criar 0s mesmos personagens de outros jogos, vocé vai
t4 copiando, entende? Por mais que vocé copie, tem jogos que
foram copiados de jogos que ndo tinham o designer grafico, o
designer de personagem bom que deram certo, entdo, esta
concorrendo ai com problemas sérios, € isso que eu avalio.

ENTREVISTADOR: E condi¢do de estratégia de design utilizar
para empresa para que a empresa possa atingir 0s seus
objetivos?

ENTREVISTADO: Bom, ndés temos normas internacionais e
nacionais de desenvolvimento de game que a gente passa pra
que o designer leia, de cor, vamos dizer assim, de
enquadramento, de sobreposicdo de cores, de material, porque
nem sempre designer entende de material, ele pode entender de
tecido mas ndo entende que tecido pega fogo, que ndo pega,
entdo a gente sempre passa esse tipo de coisa pra que ele tenha
normas e desenvolva dentro disso.

ENTREVISTADOR: Aham. Qual a integracédo da &rea de design
com as outras areas: marketing, com financas, vendas?
ENTREVISTADO: Olha, financas... Finangas seria na parte que
ele solicita um novo equipamento, se nds estamos pensando em
langar roupas a um custo de nivel b e a, ou nivel b e ele cria um
conceito que vai utilizar um material muito caro e isso vai mudar
I& na frente esse produto, entéo isso é levado em relevancia pelo
financeiro e pelo publicitario. As outras areas de conex&o é total,
ele tem acesso total. Ele tem que saber se ta sendo feito,
alcangado, se tem alguma mudanca, se tem algum problema de
ordem de modelagem fisico que tem que ser alterado, se ele
muda o conceito ou se a gente muda a forma de modelar, entdo
ele tem que ta dentro de tudo.
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ENTREVISTADOR: Como é que o design influencia no marketing
no produto? Como é que o design influencia o produto de vocés
gue no caso € 0 jogo?

ENTREVISTADO: Olha, é exatamente isso que eu acabei de te
falar, ele diz pra gente como que...se o designer errar, 0 NOSSO
produto que foi orcado em 40 reais cada unidade, ele pode cair
pra 50%, 20 reais, vai ter o prejuizo total, pra gente, pra toda
equipe. Se ele apertar, o que foi programado em 40 reais pode
subir pra 100 reais, que € 0 que geralmente acontece, se esti
vendendo bem eles sobem o preco. E... marketing, sem divida, o
designer ele pode ter um momento de céu quando langa as
ideias, mas se ele ndo fizer parceria com a parte de fisica,
jogabilidade e for uma porcaria a jogabilidade, ele ndo se atentar
a isso, ele ndo ver que o produto dele vai ser visto de forma
errbnea, errada, ele ndo vai vender, entédo, ele tem que ta atento
a isso, ele envolve publicidade, financeiro, ele mexe com todo o
produto final.

ENTREVISTADOR: E... a empresa tem uma metodologia formal
de design?

ENTREVISTADO: Nos utilizamos uma metodologia de outras
empresas. Verificamos algumas metodologias, até 1SO, I1SO
utiliza o seu entdo a gente usa.

ENTREVISTADOR: E essa metodologia estd relacionada aos
objetivos estratégicos da empresa?
ENTREVISTADO: Sao. Sempre adequados.

ENTREVISTADOR: E... como que é gerada a comunicacio
interna na empresa?

ENTREVISTADO: A comunicacdo interna sempre é direta mas
sempre registrada por meio de ou formulario, ou email, ou ata de
reunido.

ENTREVISTADOR: Como é que o design participa desse
registro ou dessa geracao dessa informacao?

ENTREVISTADO: Quando tem uma reunido de ideias,
brainstorm e apresentacdo, se o designer ndo puder participar a
reunido tem que ser cancelada, porque ndo adianta a gente
assumir responsabilidade e ideias que depois ele ndo vai querer
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acatar, vai dar problema, entdo ele trabalha diretamente, ele
participa, ele é obrigado a participar de todas as reunides.

ENTREVISTADOR: Aham. E... como é que vocés fazem a
gestéo do desenvolvimento do jogo?

ENTREVISTADO: No6s utilizamos um... tem um critério
internacional, a gente utiliza molde do ISO 9000 e a gente vai
adequando aos processos de criagdo do personagem e ele vai
participando de tudo isso. Dentro do conceito que foi
desenvolvido pro game.

Entrevistador: E a gestdo da area de design especifica?
Entrevistado: Olha, isso dai depende do profissional.
Normalmente a gente acompanha e vé se ta obtendo resultado,
mas o proprio profissional a gente s controla 0 que ele nos
entrega e 0 que a gente solicita, agora, agora, se ele ta
registrando, se ele ta guardando, se ele ta de alguma forma
catalogando, ai € uma forma mais pessoal.

ENTREVISTADOR: Aham. D& pra considerar que na empresa 0
design é uma area?
ENTREVISTADO: Com certeza.

ENTREVISTADOR: E ele estd vinculado ou esti abaixo de
alguma outra area?

ENTREVISTADO: Eu acredito que ele t4 abaixo s6 do Diretor
Geral e do Financeiro diretamente, porque € ele quem esta
encabecando, até acima do Diretor, légico que ninguém assume
isso, mas sem a ideia dele, o Diretor ndo tem como ir produzindo
pra depois se adequando, € uma forma errdnea de fazer o
processo. E ele quem tem que ditar as regras. E ele quem vai dar
as direcfes pra depois 0 processo comecar.

ENTREVISTADOR: Quantas pessoas estdo hoje na equipe de
design?
ENTREVISTADO: Estamos em duas pessoas.

ENTREVISTADOR:: Que formagao?
ENTREVISTADO: E... eu tenho, eu trabalho com modelagem,
animacao, texturizacdo, o outro rapaz trabalha com modelagem,
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debrush, trabalha com arte e aspecto, composicao, trabalha com
efeitos especiais, lightwave.

ENTREVISTADOR: Sabe a formacéo dele?
ENTREVISTADO: Ele €, vamos dizer, autodidata. Nés estamos
comprando cursos para que ele se profissionalize.

ENTREVISTADOR: A empresa investe no aperfeicoamento dos
designer da empresa?

ENTREVISTADO: Total. Pra gente t& sempre dentro do mercado
porque ele tem que fazer de maneira certa, rapida e eficaz e
bonita.

Entrevistador: E 0 maior conhecimento de gestdo em negocios, a
parte de gestdo e negoécios para quem trabalha na parte de
design? A empresa investe também?

Entrevistado: Olha, a gente ndo tem investido tanto, a gente
deixa ele na parte mais operacional, né? Mas seria interessante,
a gente sempre deixa ele interado do assunto. Porque isso
depende um pouco do perfil do profissional, as vezes uma
pessoa de design tem o lado artistico mais desenvolvido e a
parte logica ele ndo quer muito stress, ndo quer saber se aquilo
vai diminuir ou aumentar, ele s6 gostou daquela cor, muda a cor,
muda tudo, entdo... Mas é dificil vocé botar na ponta do papel e
provar que se fosse vermelho ao invés de amarelo, venderia
mais.

ENTREVISTADOR: Vocés tem algum interesse em ter tipo uma
alavancagem de propriedade intelectual? Tipo utilizar os
personagens do jogo de vocés em alguma outra midia, fazer o
licenciamento de alguma parte do jogo?

ENTREVISTADO: Com certeza, como ndés somos uma empresa
e eu falei que a gente deixa o coragdo de fora, o produto ta
sendo feito pra vender games e também pra ser até
comercializado como produto, se alguém quiser comprar o
produto inteiro, a gente vende. Custou 300 mil, a gente acha que
ele vai arrecadar 5 milhdes, nds queremos 2 milhées e meio, 0
restante vocé vai correr atras, entdo ele pode ser usado pra
merchandising, tudo vira produto, se o personagem e 0 game
vender alguma e alguém se interessar com certeza, nao tem
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problema nenhum, a ndo ser que isso breque de alguma forma a
campanha publicitaria que ja foi sendo pensada, se o Roberto
Justus interessa em comprar um produto da TIM, mas ta sendo
patrocinado pela Claro, isso é um problema empresarial, eu néo
posso quebrar contrato, mas isso tem que ser avaliado, se a TIM
pagar processo e eu ndao me (relar) é até possivel, mas nao é
uma briga que eu gostaria de comprar.

ENTREVISTADOR: Vocés j4 tem algum processo de protecao de
propriedade intelectual?
ENTREVISTADO: Ja.

ENTREVISTADOR: Isso ta integrado no desenvolvimento?
ENTREVISTADO: T4 integrado. Tudo tem que ser registrado,
porque... antigamente a gente achava que vocé poderia ir saindo
criando qualguer coisa, ndo, depois a gente tinha que registrar
tudo e aquilo era dinheiro, a gente pensou "opa, ndo da pra criar
gualquer coisa aleatoriamente sé porque gostou”. Nao, tem que
ter um valor, um motivo, um sentido, ter um registro, ter um custo
e tem que ter um mercado pra ele. Se aquilo pode virar um
brinquedo, tem que ser registrado e registrar. Se pode virar uma
roupa, se tudo pode virar um processo, ele merece ser
trabalhado.

ENTREVISTADOR: Como é que o design mostra o valor pra
empresa?

ENTREVISTADO: Olha, eu acho que no trabalho de pesquisa de
criagdo é pelo contentamento do pessoal, se ele apostou numa
ideia que a equipe ndo apostou e o proprietario t4 apostando
também, ele s6 vai conseguir provar isso no final, sé quando
realmente vender o produto, isso ai ele prova o seu trabalho, o
seu valor, fazendo o produto vender.

ENTREVISTADOR: Vocés tem alguma forma de medir o
desempenho financeiro, ndo financeiro do design, por exemplo,
medir o quanto o design teve impacto no lucro ou no prejuizo de
um jogo ou quanto teve impacto no valor da marca na percepcgao
do cliente.

ENTREVISTADO: Olha, como nés ndo chegamos na parte final
do processo eu te digo que nés ndo fizemos isso ainda, mas a



245

gente ja pensou em algo no seguinte carater, nés vamos pegar
0s primeiros, isso é facil de fazer, vocé pega primeiro os concept
art, essas primeiras ideias e mostra o esbo¢o e vocé demonstra
o produto final, como é que ele ficou acabado e vocé fala pra
pessoa: "como é que prefere? A primeira ideia ou a Ultima
ideia?". Com certeza ela vai escolher a Ultima, ai vocé pergunta:
"vocé compraria o0 primeiro ou o segundo?”, "ndo, compraria o
segundo” e "te agradou?”, entdo é um forma que vocé mede o
contentamento da pessoa, se tivesse me mostrado o Shrek eu
nao teria comprado. Eu assisti s6 depois do segundo, entéo... é
uma forma de medir.

ENTREVISTADOR: Aham. Existe algum tipo de (branding) de
gestdo de marca da empresa? Um manual de marca
institucional? Algum material institucional de game?
ENTREVISTADO: Existe, eu tenho um amigo meu que trabalha
nessa parte de logo e desenvolvimento de material publicitario e
é ele que ta desenvolvendo tudo isso ai. Eu nem sabia que era
tdo complexo isso, entdo ele me passa todas as ideias de logo,
faz as coisas que pode usar, ndo usar, onde pode ser usado, até
inclinacdo, rotacdo, rapaz, € um negdcio complexo, entdo, tem
sim.

ENTREVISTADOR: E como é que o design contribui pra marca
da empresa e pra marca dos outros?

ENTREVISTADO: Olha, eu acho que se ele acertar, porque nés
estamos apostando no talento dele, né? Se ele tiver certo e
emplacar um jogo de sucesso, primeiro que ele vai crescer como
profissional, ele vai ser bem visto em todas as outras empresas
de produtoras, a gente gostaria que ele ficasse com a gente mas
ele vai ficar supervalorizado, ele pode até partir independente e
tal e isso vai agregar um monte porque vocé quem foi criou o
jogo, quem fez a confiabilidade, entdo isso vai mexer com 0
mercado inteiro de games no planeta, porque todo mundo vai
guerer o designer, porque muitas vezes, exemplo hoje, Matrix, eu
ndo vou procurar OS atores, porque eu nao quero usar oS
mesmos atores, mas quem fez os efeitos especiais, eu quero,
entdo é assim que eu penso que vao procurar os designer desse
processo.
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ENTREVISTADOR: Eu queria que vocé falasse em que medida
que o design participa em cada um desses topicos pro sucesso
da empresa. O primeiro tépico é reducdo de custo de
desenvolvimento.

ENTREVISTADO: Se ele participa em todos o0s processos, ele
reduz retrabalho,porque se eu modelo um concept art errado, ele
ndo vai servir pra nada, eu perdi tempo, 10 horas, 72 horas, se
ele participa da parte de publicidade ele ja vai saber que a roupa,
aquilo ali, ele vai pensar de uma maneira mais produtiva, mais
comercial praquilo...

ENTREVISTADOR: E entra no incremento de vendas?
ENTREVISTADO: Exatamente.

ENTREVISTADOR: Alavancagem de propriedade intelectual?
ENTREVISTADO: Exatamente e até na hora do roteiro, ele ja vai
saber exigir qual o melhor angulo praquele personagem, ou
daqguele... pode ser a cara do jogo, porque vocé sabe que a cara
do jogo vende. Vendeu que é uma porcaria, mas a capa Vocé
fala "caraca", né? Entéo ele estd em todos os processos, ele vai
mexer com tudo.

ENTREVISTADOR: E... queria saber como que se integra o
design de diversos itens de comunicacdo externa, como
papelaria, anincio, stand, site, manual que vocé tem e
comunicacéo interna, arquitetura das comunica¢cdes onde vocés
trabalham, a finalizacdo, as artes visuais de comunicagdo, se
isso t4 integrado, né? Se existe alguém responsavel por isso,
alguma &rea visual responsével por isso.

ENTREVISTADO: E, olha s0, existe na verdade uma ideia e um
conceito de fazer isso, ainda ndo esta sendo feito, 0 que esta
sendo feito é s6 por via email, registro de ata, mas a nossa ideia
€ criar um grande quadro negro com todas as ideias e processos
pra que, ndo que seja assim como um tapa na cara, que fique
incomodando todo dia, mas para que as pessoas ndo esquegam,
€ muito facil as pessoas se dispersarem, é igual eu te falei, esse
nosso ramo, teve até um filme, o proprio Jorge Lucas teve esse
problema, os primeiros engenheiros que ele contratou pra criar
aquele Star Wars, ele fala brincando, gastaram quase 100
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milhdes de dolares, jogando geladeira pela piscina, e ele
investindo...

ENTREVISTADOR: E a integracdo dos varios elementos de
comunicagao? Vocé tem interesse de ter alguém responséavel?
ENTREVISTADO: Temos, temos sim, porque a gente... pra vocé
ter uma nocgdo, a gente tinha pensado em pintar em uma das
minhas paredes de alaranjado porque estimula a criatividade,
mas depois eu fui ver que aquilo também pode dar depresséo, é
muito chocante e tal, entdo a gente precisa de uma pessoa que
use o0 estimulo visual, porque nés somos estimulados
visualmente, musicalmente, entdo se precisar usar musica, essa
pessoa vai dizer: "tem que usar musica, tem que usar filme, tem
que ter um puff pro pessoal deitar, tem que ter uma academia,
uma mini academia” e isso tem provado que libera o stress,
porque tem gente que diz assim: "é facil desenhar", nao é facil,
porgque gera muito medo e ansiedade. Os musicos, os designers,
quando estdo desenvolvendo, eles tem muito medo da
reprovacdo, porque tem medo de serem vistos como idiotas,
indecisos, entdo as vezes eles jogam uma ideia fora e muitas
vezes vocé pega ideia muito boa na lata de lixo amassada,
porgue ele achou que ndo prestava, ai "meu Deus, isso ai é tudo
0 que eu quero!", entdo tudo que vocé puder estimular a equipe
pro produto estar melhor, vale a pena. E comprovado por
Google, Apple, Star Wars, Microsoft.

5. ENTREVISTA COM “EMPRESA E”

ENTREVISTADOR: Entédo, vamos la. Podemos comecar?
ENTREVISTADO: Podemos sim.

ENTREVISTADOR: Tua idade?
ENTREVISTADO: Eh vinte e dois anos.

ENTREVISTADOR: Eh o cargo na, na empresa?
ENTREVISTADO: Diretor de arte.

ENTREVISTADOR: E a formag&o?
ENTREVISTADO: Designer grafico.
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ENTREVISTADOR: Tu ja é formado?
ENTREVISTADO: Ja sou formado.

ENTREVISTADOR: E tu possui alguma capa... capacitagdo
formal ou informal em gestao?
ENTREVISTADO: Gestao néo.

ENTREVISTADOR: E tua participacdo nas decisbes da empresa.
E estratégica? Tatica? Operacional?

ENTREVISTADO: Olha a gente, pelo menos como a gente faz na
[nome da empresa], pelo menos como eu sou junto com [nome
de outro colaborador da empresa] que vocé deve ter conhecido
um dos fundadores, ent&o eu tenho voz ativa dentro da empresa.

ENTREVISTADOR: E o nimero de pessoas que trabalham
dentro da empresa?
ENTREVISTADO: Séo 5.

ENTREVISTADOR: E uma microempresa?
ENTREVISTADO: E, é uma microempresa sé que a gente ainda
ta tentando abrir oficialmente.

ENTREVISTADOR: E conta um pouco do histérico da empresa.
Como é que surgiu? O que, pelo que a empresa ja passou?
ENTREVISTADO: Entdo, a gente comegou no, comegou ja tem
ja alguns anos, tem pelo menos uns dois anos que o [nome de
outro colaborador da empresa] junto com a gente, a gente na
verdade era, vamo dizer colega de de jogatina mesmo e ele
acabou juntando, juntando todos aqueles que se interessavam
pelo projeto e a gente comecou, comecou a elaborar nossas
coisas, fizemos véarios avangos, nés estamos com basicamente 3
projetos em andamento ho momento no momento. Um deles é o
que ta, € o que ta parado... a gente ta, t4 produzindo, mas como
ele vai, vai denotar uma alta producéo a gente decidiu parar com
ele um pouco pra, pra voltar mais pro mercado mais
independente.

ENTREVISTADOR: E pra qual plataforma vocés desenvolvem?
E pra PC? E pra Console? Mobile ou Web?
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ENTREVISTADO: Entdo, atualmente gente ta trabalhando mais
voltado pra PC e Mobile.

ENTREVISTADOR: Tah. Eh e que tipo de jogo que é? Se é
entretenimento? Se é seriuos games?

ENTREVISTADO: Entdo, a gente t4, a gente ta, ndés estamos
fazendo voltado pro puablico Indy mesmo, pro inicio bem start-up
da empresa...

ENTREVISTADOR: Tah, mas € jogo de entretenimento?
ENTREVISTADO: Sim.

ENTREVISTADOR: E vocés ja receberam algum tipo de
investimento? Privado ou publico? J& algum edital, algum
investidor é Anjo?

ENTREVISTADO: Nao por enquanto nao.

ENTREVISTADOR: E vocés podem definir o desenvolvimento de
vocés eh... provavelmente ndo com essas palavras, mas na
primeiro na fase de conceito, ai depois numa fase de pré
producdo, uma pro... um prototipo entra a introducao, algumas
versdes intermediarias, langcam e depois vem a pos producao?
ENTREVISTADO: E, é basicamente isso.

ENTREVISTADOR: E como é que o designer participa eh em
cada uma dessas fases?

ENTREVISTADO: Entdo, eh eu, geralmente o [nome de outro
colaborador da empresa] ele é programador, entdo eh rola
sempre esse, vamos dizer assim: ndo vou dizer embate porque
fica feio.

ENTREVISTADOR: Aham.

ENTREVISTADO: Pra quem é programador e pra quem é
designer sabe que sempre tem uma rixa com esses dois, com
essas duas areas vamo dizer assim. Ma ai, aqui num fica, num
fica, num é muito diferente, primeiro porque eu sou do do
contexto em que, primeiro pra comec¢ar um jogo a gente precisa
de uma ideia pra: jogabilidade... jogabilidade e a partir da
jogabilidade a gente definir conceitos visuais e historia em si,
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baseado nessa jogabilidade, porque afinal de contas o jogo nao
se faz pela historia inicialmente...

ENTREVISTADOR: Sim.

ENTREVISTADO: Ja o meu, o0 meu programador, ele ja, a gente
ja fica no embate ja de, de ver, que ele & quer escrever a historia,
ele ja quer que eu de alguns conceitos, mas inicialmente a gente
td dando, dando passo primeiro pela ideia e a partir da ideia a
gente comegar um conceito.

ENTREVISTADOR: E e a parte de pré producéo do jogo, como é
que o designer participa nisso?

ENTREVISTADO: Entéo, o designer eh ocorre da seguinte forma
nos fazemo reunibes, na reunides tudo é documentado e
anotado. A partir dai o designer entra com as ideias debatidas
em geral, comeca a fazer as concept, ai as concept vai, vai de
tudo, desde ideias iniciais até alguns geagramas de de questao
de fase etc. Concept de personagens, das fases em si,
visualmente como é que 0 jogo se encaixaria a par... é
visualmente, final ainda ndo. Porque isso ainda vai, vai ser muito
discutido, mas inicialmente vai ser relacionado ao conceito do
préprio jogabilidade em si e mais ou menos 0s personagens,
uma ideia inicial de conceito de personagens.

ENTREVISTADOR: Vocés chegam a fazer um protétipo antes de
de de comecar a producédo pesada?

ENTREVISTADO: Bem a gente faz da seguinte forma, a gente,
guando a gente tem uma, a gente tem uma base, uma base
conceitual, uma base, uma base de producdo forte a gente
comeca a fazer a demo. E a partir da demo a gente, a gente vé
como é que ta, se a gente vai precisar mudar algo e a partir dai
que a demo for aprovada por nds ou por outras ou terceiros, ai a
gente bota pra frente.

ENTREVISTADOR: Certo. E depois langcado o jogo. Como € que
designer participa da pés-producdo?

ENTREVISTADO: Entéo, ndo eu acho, calma ai. A pds-producéo
0 jogo ainda num ta lancado. N&o, no caso ai vai sempre ocorrer
aguela quebra, eu posso falar por mim é por nés, que é o
seguinte: a gente fa... como a gente nao tem ainda uma area de
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marketing ou de publicidade. Entdo, acaba que eu e mais
algumas pessoas nos fazemos alguma coisa e eu acabo por
fazer arte de publicidade, seja pra, pra imagem no Facebook,
seja pra ter um blog especifico, um site especifico um layout que
combine e por ai vai.

ENTREVISTADOR: Aham. Eh o jogos de vocés possui um, um
guia de estilo de arte? Uma biblia de arte?

ENTREVISTADO: A gente ndo, eh nés néo, ndo fazemos da...
vamo dizer assim: a gente ndo tem uma assinatura visualmente,
cada jogo ela recebe o seu, o seu préprio tratamento, os seus
proprios conceitos e deles eh pode rolar qualquer coisa
totalmente diferente.

ENTREVISTADOR: Sim mas cada jogo tem um guia de estilo
especifico pro jogo?

ENTREVISTADO: Sim cada jogo, dependente do conceito tem o
seu estilo proprio.

ENTREVISTADOR: E qual que é a relacdo desse, desse guia de
estilo,desse estilo com a estratégia do jogo?

ENTREVISTADO: Entdo, geralmente a gente o... a gente tem
dois caminhos a seguir, primeira é com relacdo publico. Que tipo
de publico alvo a gente quer atingir,s6 que na [nome da empresa]
a gente ndo pensa muito nisso,porque a gente acha que é limitar
muito o publico, entdo, por exemplo, se for um jogo um pouco,
vamos dizer assim: um [nome de um estilo de jogo] da vida, a
gente no vai limitar ele porque todas as pessoas vao jogar, vao
fazer uma coisa fofinha ndo,vai depender realmente de como o
jogo vai se desenvolver em si no no desenvolvimento dele, que
vai ser o que? Com relagdo a historia, com relagéo aos conceitos
gue a gente inicialmente previu com a prépria jogabilidade em si
e a partir dai a gente vai montando nosso esquema.

ENTREVISTADOR: E a relacdo do guia de, desse guia de arte
com a estratégia da empresa de uma forma geral?

ENTREVISTADO: Entdo,. Vamo vé, tem a... pelo menos a nossa,
a nossa estratégia a gente nao... como como te falei, a gente nédo
ndo pensa muito em...eh muito em,vamo dizer assim: em focar,
por exemplo,em jogos institucionais ou jogos de... pra crianga ou
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jogos pro Mobile, a gente, o que tiver aparecendo que a ideia for
interessante e for bem desenvolvida a gente t4 fazendo. Isso vai
de... vai desde um estilo de arte Tim Burton até sei |4, até o
préprio [nome do jogo] ou por ai vai. A gente ndo,a gente nao se
limita nisso na estratégia da empresa em si, a empresa ela
trabalha pros jogos, aqui na [nome da empresa] e ndo jogos pra
empresa entende?

ENTREVISTADOR: Quem mais que participa da construcao
desse estilo? Além do do pessoal da arte?

ENTREVISTADO: Entdo, eh como a gente t4, como a gente
ainda num tem uma,vamos dizer assim: uma equipe, uma equipe
grande... Entdo, a gente, a gente meio que divide um pouco
esses,a gente divide um pouco esse trabalho, na questdo de que
cada um da o seu pitaco, mas é claro que respeitando a tanto a
unido quanto a experiéncia e quanto a a técnica da da pessoa da
arte, mas todos eles dao pitaco, eles ddo sugestdes e a gente
debate muito sobre isso.

ENTREVISTADOR: De todas as areas?
ENTREVISTADO: De todas as areas.

ENTREVISTADOR: Como é que é a estrutura organizacional da
empresa? Quais séo as areas?

ENTREVISTADO: Entéo, a gente tem, nés nao trabalhamos com
hierarquia porque como somos 5, no se faz necessario uma
hierarquia... Como uma empresa maiores,mas a gente dividiu em
areas.eu, por exemplo, eu fico na parte de arte, a gente tem uma,
a equipe dos programadores que eles tdo sempre juntos na hora
das reunies e além dos programadores tem o [nome de um
colaborador da empresa] que ele acabou sendo, a gente acabou
escolhendo ele como gestor,como ele mesmo brinca, como
presidente da empresa... Que ele que, ele t4 vendo,td vendo
tudo, t4 perguntando, que questiona, € aquele que corre atras de
todo mundo, e é isso mesmo,é por ai.

ENTREVISTADOR: E a estrutura do desenvolvimento segue a
estrutura da empresa.

ENTREVISTADO: Exatamente. Vocé tem, vocé tem reunides
especificas com s6 a galera da,do da programacdo quando é
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pra... pra discutir ferramentas etc. coisas de programacgao que eu
nao entendo e a pa... a parte em geral como arte ou a questao
de jogabilidade, histérico em si ocorre uma reuniao geral.

ENTREVISTADOR: Aham. E o [nome do colaborador] pode ser
considerado um produtor?

ENTREVISTADO: Eu acho que, eu acho que ndo porque eu, pra
mim o produtor é aquele cara ou aquela empresa que t4, vamo
dizer assim: que que uma empresa que ja t4 pelas proprias
pernas, vamos dizer assim. E aquele cara que, pd ja ta com, ja
com aquele capital inicial pra,pra poder rodar os jogos, pra
contratar o pessoal, eu diria que ele funciona mais como, vamos
dizer assim: um organizador.

ENTREVISTADOR: E qual que é a relacdo dele com as outras
areas além da arte neh, como a area de marketing, a area de
financas ou qualquer outra area eh que a empresa possa ter?
ENTREVISTADO: Entdo, como a gente, como a gente faz isso a
gente ndo tem esse setor de marketing de publicidade, acaba
que todo mundo acaba dividindo o seu, acaba dividindo esse
trabalho. No mais eu tenho uma, como eu tenho ja uma
experiéncia ja com, com midias digitais, entdo eu ja dou uma
ajuda, eu ja tenho um pouquinho mais de de experiéncia de
conhecimento na area, mas acaba que todo mundo faz o, faz o
seu, tem tem sempre um cara aquele que vai cuidar das contas
de de seja de Twitter de Facebook, tem o proprio [nome do
colaborador] que ele acaba sendo representante em
Florianépolis, cada um de nds representa um, pelo menos
aqueles que ndo moram por ai, representam o Estado em que
vivem...

ENTREVISTADOR: Vocés tem algum tipo de elaboracdo formal
de estratégia? Algum planejamento estratégico? Um documento
disso?

ENTREVISTADO: Entdo essa parte ai como € a parte € a parte
final, como eu disse a gente ndo tem uma area especifica, entao
fica meio por nosso encargo mesmo.

ENTREVISTADOR: Como é que o designer auxilia no
relacionamento da empresa com o mercado? De forma pré ativa



254

atrds de pesquisas e de comunicacdo com clientes? Ou de forma
reativa através de projetos pra demandas especificas de jogos?
ENTREVISTADO: Entdo. Eu acho que pelo menos nés na
empresa a gente acaba ndo se encaixando muito nessas, nessas
duas, primeiro porque deixa, deixa eu explicar. No caso do pré
ativo a gente nao ta trabalhando com com algo especifico, com
algum cliente especifico, mas como a gente ndo tem nenhum
cliente algum investidor, alguém que t4 bancando entdo a gente
ndo té trabalhando ainda nesses moldes e e e do outro modo da
forma de voltado pro publico, eh a gente t4, a gente meio que,
entra bastante reunides, a gente entra bastante, tem bastante
discussbes exatamente pra isso, pra se a empresa ela deve
funcionar a partir de como o mercado esti ou se a gente deve
fazer o que, o que nds quisermos fazer e a gente (inint) e fazer
0S outros quererem o que a gente tiver fazendo. E a gente ndo,
eu ndo vou conseguir te responder essa, porque a gente ta, ta
entre isso.

ENTREVISTADOR: Entendi. Eh... eh o que que vocé entende
por design?

ENTREVISTADO: Design dentro da indUstria de games, pelo
menos aqui no Brasil eh pelo menos a gente ta lidando com uma
realidade em que de... o design se vocé fala da arte neh? Entéo,
essa questdo do game do design dos concept, acaba sendo que
0 cara da arte ele vai acabar sendo responsavel por tudo que
envolve a arte, como que vocé nao vai ter grandes investidores,
ndo vai ter grandes empresas de jogos, entdo acaba. Eh fica
dificil vocé ter uma, vérios setores, o cara do concept, o cara do
3D, o cara da modelagem, o cara da textura, entdo infelizmente a
gente ta vivendo uma realidade em que o cara da arte tem que
ser 0 canivete suico, ele tem que abranger todas as areas que
competem a ele, ndo sé uma.

ENTREVISTADOR: Certo. Eh eu queria saber se o design faz
parte da cultura da [nome da empresa]. E como que € essa
cultura de design que a empresa tem ou e se ndo tem?

ENTREVISTADO: Entdo. Eh a nossa cultura é exatamente o
seguinte: é seguir exatamente os ca... 0 caminho contrario do

que a gente t4 vendo hoje ai no no que é aquele designer
completamente vamos dizer assim: pasteurizado. A gente ta
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dando muita, muito foco, a gente ta estudando bastante como é
gue ta4 funcionando esse mercado de jogos Indys, como é que,
como é que a cabeca do pessoal ta4 funcionando, como que é
gue esse publico que t4 consumindo esse tipo de jogo ta
funcionando, e a gente acabar ndo caindo na mesmice, ndo, ndo
fazer um um vamos dizer assim um look and feel dos jogos que
gue atualmente tdo fazendo sucesso, a gente t4d sempre
procurando o hosso caminho.

ENTREVISTADOR: Qual que é o papel do design na empresa?
ENTREVISTADO: Bem pelo menos... o papel do designer na
empresa € o, € total, porque tudo que é decidido acaba sempre
tendo que passar pelo designer.

ENTREVISTADOR: Aham. E a empresa considera o designer
como uma vantagem competitiva?
ENTREVISTADO: Com a arte sim.

ENTREVISTADOR: Com os teus jogos? Sim? Por ter um design
diferente? Ou ndo, que ndo segue as tendéncias € isso?
ENTREVISTADO: E exatamente.

ENTREVISTADOR: Certo. Com, entdo a estratégia de design
utilizado pela empresa? Além dessa estratégia de de custo, de
custos baixo no préprio designer?

ENTREVISTADO: Entao, (risos) bem o design, o designer ajuda
a empresa ndo, nao cobrando muito (risos). O designer na
verdade eu acho que o designer acaba ndo ndo tendo uma
participacdo muito grande nessa parte, porque como ta falando,
eu acho que a Unica parte pra pra ndo falar que nenhuma a Unica
parte, como eu tava te falando, como o designer acaba tendo eh
tendo ser o canivete suico dessa historia, entdo ele evita que
acabe centralizando isso e acabe tendo que gerar mais custo,
com mais funcionarios.Entdo, a nossa estratégia geralmente é
fazer aquilo, fazer aquilo que... a gente, 0 que a gente elaborou
seguir aquilo como, como uma reta, ndo tentar ndo mudar muito,
deixar, deixar o designer ele ndo, acaba ndo decidindo nos
rumos do jogo, mas ele o jogo também néo acaba decidindo
contra os rumos do designer porque inicialmente tudo isso é
pensado e elaborado pra ndo ser modificado.
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ENTREVISTADOR: Certo. E qual que é a integracdo do design
com as outras areas da empresa?

ENTREVISTADO: Entdo, como eu te falei, pelo menos com a
[nome da empresa] a gente acaba fazendo um pouco de tudo,
entéo nisso ai a gente, eu ndo posso nem fugir.

ENTREVISTADOR: Certo. Todo mundo acaba fazendo tudo?
ENTREVISTADO: E, é diferentemente dos outros que nio nao,
acabam nao fazendo o design apesar de dar os seus pitacos e
sugestoes.

ENTREVISTADOR: Como é que o design influencia aqueles 4 P
do marketing? E o produto, o preco, a praca e a promogao.
ENTREVISTADO: Eu acho, eu acho que influencia, influencia
muito porque, 0 a a arte 0os programadores gostem ou nao,
inicialmente é aquilo que vendo o jogo. Bem, a questdo de preco,
eu acho que, eu acho que ele, acaba néo influenciando muito
porque acaba sendo todo, o que que o jogo é no no final dele,
porque ndo adianta o jogo querer ser uma obra do Leonardo da
Vince se tiver a jogabilidade de um, sei la de um, de um maneta,
entdo isso acaba ndo funcionando. Entdo o designer ele apenas
funciona como, ndo como um todo, mas como uma parte de um
todo.

ENTREVISTADOR: Certo. Eh vocés tem uma uma metodologia
formal de design?

ENTREVISTADO: Hum, ndo diria que seria uma metodologia, €
porque vamos dizer assim: que metodologia € muito, é logica
demais € coisa de programador...

ENTREVISTADOR: Um processo.

ENTREVISTADO: Tah. Bem a gente tem uma vamos dizer
assim, ndo vou dizer um modus operandi que acaba ndo sendo
iSs0, mas a gente sempre eh, sempre tem uma pequena ordem
de... porque dependendo do nivel, dependendo de que passo a
gente esta, a gente comeca a trabalhar. P6 se a gente vai
comecar a divulgar, se a gente num vai, se a gente ja vai
comecar a liberar alguma imagem, algum video. Eu acho que o
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designer é o cara, é o final, quando a partir do, a partir dali se
tiver pronto, é a partir dali que a gente vai comecar a divulgar.

ENTREVISTADOR: Como é que é gerenciado a comunicacdo
interna da empresa e se 0 designer participa na difusdo da da
informacédo?

ENTREVISTADO: Entdo, a gente faz o seguinte: a gente tem
uma, a gente tem um uma ferramenta prépria pra distribuicdo de
arquivos, pra... lembra bastante o Dropbox s6 que a gente
conseguiu isso bem antes do Dropbox, a gente ta usando uma
ferramenta muito parecida através de de de cada um vai eh, a
gente vai ter uma pasta o servidor especifico a gente guarda
todos os documentos do jogo, tudo documentado, e todos os
processos do jogo divididos em categorias.

ENTREVISTADOR: E qual que é a participacdo do designer
nessa, nessa, no uso dessa ferramenta? Foi o designer que eh
fez entre parte dessa ferramenta? Tu tinhas falado antes que o
designer inclusive ajuda na diagramacao de fases, da da de...
ENTREVISTADO: Sim. Eh a questdo da ferramenta a gente tem,
tem um lema dentro da [nome da empresa] que é o seguinte: a
gente nado tenta a gente ndo ta tentando reinventar a roda...
Entdo, essa questéo das ferramentas como ja esta praticamente,
a gente t4 vivendo num tempo em que praticamente vocé
consegue tudo de graca, num t6 falando de pirataria ndo, mas
realmente existe produtos e servicos que sao gratuitos entdo a
gente ndo acaba, ndo ndo quebrando a cabeca com com
ferramentas proprias e a gente vai, a gente vai nesse quesito a
gente segue dessa maneira.

Entdo, como eu falei a o de... pelo menos aqui na empresa a
gente, como a gente faz reuniées todo mundo junto, as reunites
iniciais todo dando o seu pitaco, da a sua sugestdo e depois
disso a ocorre a parte do movimento da jogabilidade aonde que
tem o0 nosso game designer ele vai elaborando, como é que
funcionaria a mecanica do jogo, eh por ai vai. Entdo eu fico com,
eu eu essencialmente eu fico com ele exatamente pra pra tentar
captar isso, 0 que vai ser 0 jogo no seu, NO seu conceito inicial na
guestdo da jogabilidade a partir disso a arte vai ser influenciada.
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ENTREVISTADOR: Certo. Como é que a empresa faz a gestao
do desenvolvimento do jogo?

ENTREVISTADO: Como € que ela faz a gestdo do desenvolvi...
entdo a gente tem o o [nome do colaborador da empresa], ele
acaba sendo o gestor dessa &rea, eu num eh eh ele acaba se
tornando vamo dizer assim, um organizador. E 0 é 0, ndo é o
lider daquele que manda, é o lider daquele que que d& o norte
pra gente seguir. A gente vai, a gente escolhendo tudo que a
gente, que que for necessario pro jogo dando todas as sugestdes
e no final ele vai apresentando as opc¢des e ele vai gerindo toda,
toda, tudo isso.

ENTREVISTADOR: E existe uma, um processo de gestao da
area de design de forma especifica?
ENTREVISTADO: O projeto de gestdo sou eu que faco.

ENTREVISTADOR: Da area de design?

ENTREVISTADO: E. No caso como a gente tava trabalhando
mais com uma pessoa, eu como diretor de arte, entdo eu ai a
gente a gente tinha a hierarquia, que era o que? Que era essa
excecdo que era o que? Era um outro cara da arte, s6 que eu
num vou dizer que eu neh, eu eu tava huma hierarquia superior,
entdo tudo que a gente decidia na questdo arte que a gente
fosse trabalhar junto, eu que geria 0 que a gente tivesse fazendo,
eu e esse cara o outro cara da arte.

ENTREVISTADOR: Pode eh pode se dizer que o design é uma
area da empresa?
ENTREVISTADO: Sim, com, com certeza.

ENTREVISTADOR: E ela t4 vinculada em algum eh alguma outra
area?

ENTREVISTADO: Entdo ela acaba sendo o vamo dizer assim, é
uma, é uma grande ciranda. O designer ele tem que prestar
muita atencdo no no que o cara do game designer ta fazendo, eu
digo, vocé, a gente t4 pesando na na jogabilidade, na mecénica
do jogo e em contra partida o cara, o programador ele tem que
saber, ele tem que ta junto pra saber se 0 a mecanica ela vai ser
funcional, ela vai ser aquilo que a gente ta esperando e como a
arte vai funcionar nessa mecanica.
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ENTREVISTADOR: Certo. Entdo ela se relaciona com essas
duas outras areas?
ENTREVISTADO: Uhum isso ai.

ENTREVISTADOR: Eh qual, quantas pessoas hoje formam a
equipe de design de vocés e qual que é a formacdo dessas
pessoas?

ENTREVISTADO: Entédo. Hoje s6 tem eu aqui, e como vocé ja ja
sabe ja a minha éarea.

ENTREVISTADOR: Certo. A empresa investe no
aperfeicoamento profissional dos designers da empresa?
ENTREVISTADO: Bem, vamo dizer... deixa eu ver aqui. Eu vou,
eu vou te dizer que inicialmente ndo, apesar de ta realmente em
projetos futuros, a gente da uma, dar um up nessa parte, mas
inicialmente como a gente ainda t4 na fase de startup, a gente
n&o nao resolve isso.

ENTREVISTADOR: Certo. E vocés pensam em investir também
no conhecimento de em gestao e negdécio desse designer?
ENTREVISTADO: Bem em gestdo no caso, como ho mercado eu
sou, acabo sendo, acabo gerindo se por acaso haver mais
contratagdo, outras pessoas se juntarem a nds que seriam
designers e elas forem, vamo dizer, elas forem em uma
hierarquia submissas a a mim, que eu eu td vamos dizer assim,
gue eu sou um dos fundadores que eu sou o diretor, entdo eu
acho, € é eu acho que é muito importante sim, trabalhar numa
guestdo de gestao, huma estratégia de gestao.

ENTREVISTADOR: A empresa tem algum tipo de alavancagem
de propriedade intelectual de design? Como utilizacdo de
personagens eh que vocés desenvolvem em outras midias,
licenciamento de produtos, merchandising, alguma coisa
parecida?

ENTREVISTADO: Por enquanto ndo.. mas tem a empresa tem
bastante interesse.

ENTREVISTADOR: E vocés possuem um processo de protecado
de propriedade intelectual?
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ENTREVISTADO: Sim, a gente trabalha com, a gente trabalha
com advogado a gente ta sempre procurando saber o que que, 0
gue que a gente pode a gente t4 sempre procurando saber de
gualquer coisa, de qualquer infracéo e por ai vai.

ENTREVISTADOR: E como é que o design mostra o o valor dele
pra empresa? Pras outras areas da empresa? Como tu falaste no
comecgo tem sempre aquele embate designer, programador,
como € que o designer mostra pro programador que o trabalho
dele neh o resultado do trabalho dele tem valor eh pro jogo e pra
empresa?

ENTREVISTADO: Ah po (risos) pra mostrar pro programador que
tem valor ai é dificil, mas, mas o programador ele no final das
contas ele sabe sim e se num e se um dos bragos num ta se
movendo bem, ndo ta se encaixando bem com o outro ndo o ndo
adianta que o jogo até sair, mas com certeza essa empresa vai
ter problemas no futuro, porque tudo tem que se mover de
acordo com o, de acordo com um com outra parte porque se nao
tudo degringola e vocé vai ter vocé ter problemas serissimos,
tanto na parte de elaboracdo, acaba prejudicando a elaboracao
do jogo como na parte da gestdo da empresa.

ENTREVISTADOR: Eh vocés tem algum sistema pra medir o
desempenho do designer na empresa? Ou eh mensurar o
desempenho financeiro ou ndo financeiro do designer?
ENTREVISTADO: Entéo, isso do financeiro ainda ndo, mas o a
nossa medida de desempenho é o... sdo as reunies que nés
fazemos que que séo, que sdo mensurados o quanto a arte, a
arte foi pra frente, o que, o que ja tem de pronto que, que num
tem, da aquele pux&o de orelha se algo t4 demorando pra sair, e
por ai vai.

ENTREVISTADOR: E vocés tem alguma forma de medir o o
design pelo impacto, o valor da marca ou da percep¢do do
cliente?

ENTREVISTADO: Com certeza, eu acho que o valor da marca
principalmente pro publico eu acho que como eu falei pra vocé, a
arte como é, é aquilo que acaba vendendo na maioria das vezes
0 jogo entdo acaba tendo total influéncia, eh acaba influenciando
muito, como é que a empresa acaba sendo pro publico, como é
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gue o publico vé aquela empresa, entdo é um dos grandes
fatores que influenciam.

ENTREVISTADOR: Certo. Vocés em algum, gestdo de marca,
alguma coisa relacionada a branding? Se vocés tem um manual
de marca seja da empresa, ou seja, de um jogo especifico, ou
seja, de outros jogos?

ENTREVISTADO: Sim a gente, a gente sempre pelo menos pra,
como a gente ainda ndo ndo entrou no estagio final do do
desenvolvimento, a gente ndo tem, eu ndo posso falar que a
gente pra algum, pra algum jogo, mas com certeza a gente tem
sim um manual pra pra pra marca, que que a gente pode, o0 que
gue a gente num pode fazer.

ENTREVISTADOR: Aham. A marca da empresa?
ENTREVISTADO: Da empresa.

ENTREVISTADOR: Do dos jogos vocés também tem manuais?
ENTREVISTADO: Por enquanto como a gente ainda ndo tamo
no estagio final de nenhum dele do ponto de fazer de de de ta
guase quase la pra num, ta na fase de distribuicdo em si a gente
nao, a gente ndo tem isso ainda pra jogos.

ENTREVISTADOR: Aham. Eh eu queria que tu falasse um pouco
mais de como é que o design contribui pra marca da empresa?
ENTREVISTADO: Bem o design pelo menos na minha, pela
minha parte apesar dela ndo se necessariamente presa, porque
eu sou, eu faco a elaboracéo de praticamente tudo relacionado a
arte pelo menos, eu tenho sim total controle sobre isso, sobre o
gue vai ser.

ENTREVISTADOR: Certo, mas como € que o0 que o design
contribui pra marca da empresa?

ENTREVISTADO: Bem o designer contribui pra ser, pra ser a
cara, pra ser a cara da empresa, ndo tem como, ndo tem como
fugir disso, tirando a as questbes que vamo dizer assim:
politicas, a forma de de tratamento do publico e etc. é o look and
feel que o designer trabalha pra marca é o € o que influencia.
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ENTREVISTADOR: Em que medida o design participa do
sucesso do jogo e da empresa?

ENTREVISTADO: Ah ele participa, de de daquele um terco que
eu te falei anteriormente. Se o jogo ele foi bom, pelo menos a
gente tem, tem essa mentalidade, por que que ele nédo foi bom?
A gente tenta, tenta ver o que que, o que que faltou, qual foi os
problemas e a gente vai pra pra corrigi-lo, assim como se o jogo
foi bem a gente destaca os pontos positivo, pontos muito
positivos, entre eles sendo a arte a programacéo a ideia do jogo
e por ai vai.

ENTREVISTADOR: E outra coisa se vocés trabalham eh
pensando neh,em relacdo ao designer, na reducdo de custos do
desenvolvimento, se vocés pensam no incremento de vendas,na
alavancagem de propriedade intelectual, enfim essa situacéo dos
clientes, funcionarios?

ENTREVISTADO: Completamente, pelo menos na questédo de de
de econbmica o, a gente, a gente até a gente faz muitas reuniées
relacionadas a 0 que que a gente pode fazer? Se nosso jogo vai
ter dublagem isso denota que a gente tem que ter contratado
dubladores, se 0 nosso jogo acaba tendo uma, como diz, uma
estrutura muita especifica que acabe sendo muito trabalhosa a
gente vai ter que contratar outros designers,entdo a parte pelo
menos do gestor da arte é controlar um pouco essa questao,
vamos dizer assim: pra e... econdmica do que a gente nao pode
ultrapassar, das no, das... vamos dizer assim: do da onde do do
passo que a gente ndo pode dar pra fora. Bem pelo menos o
incremento de vendas seria na parte da publicidade. E da da
percepc¢do dos consumidores € de extrema importancia.

ENTREVISTADOR: E como € que se integra o design dos
diversos itens de comunicagéo externa que vocés tem, papelaria,
anuncio, stand, manual ou site? E comunicacdo interna,as
instalagbes de vocés, a sinalizagcdo, os aparatos é visuais de
comunicacdo, existe alguém responsavel por toda essa, essa
comunicacgéo interna ou externa?

ENTREVISTADO: Eh... sou eu. Todo toda a parte visual em mim.
O que nao for visual como, por exemplo, acabar tendo uma
questdo do cara que vai entrar nas redes sociais, que o cara ta,
td vendo publicidade, que t4 indo nas graficas e por ai vai, ai
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acaba sendo divididomas questdo visual quem, quem
decide,quem quem tava cuidando sou eu.

6. ENTREVISTA COM “EMPRESA F”

ENTREVISTADOR: Idade?
ENTREVISTADO: 29. Nao, 30! (risos)

ENTREVISTADOR: Cargo?
ENTREVISTADO: Diretor, gerente de projeto.

ENTREVISTADOR: Formacg&o?
ENTREVISTADO: Formado em Ciéncias da Computac&o.

ENTREVISTADOR: Possui capacitacdo formal ou informal em
design?

ENTREVISTADO: Eh, durante a faculdade eu fiz varias matérias,
assim, relacionadas a habilidade, gestdo de processos, mas
informal também, meu pai era publicitario, entdo tive uma
empresa de comunicacao visual durante 4 anos.

ENTREVISTADOR: E em gestdo ou administracdo, tem alguma
formacdo, uma capacitagéo formal ou informal?
ENTREVISTADO: Nao, tenho um curso de extensdo na area de
inovacdo de quase 300 horas, mas na area de administracéo
nao.

ENTREVISTADOR: E tua participacdo na empresa? Estratégico,
operacional? )
ENTREVISTADO: E estratégico e operacional.

ENTREVISTADOR: Quantos colaboradores tem a empresa hoje?
ENTREVISTADO: Hoje, interno tem 4 e mais 2 consultores.

ENTREVISTADOR: Em que &reas sao esses consultores?

ENTREVISTADO: Um é na area de fisioterapia, outro na area de
educacao fisica. E a gente tem o pessoal interno, € na area de
design e na area de desenvolvimento de software, programacéo.
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ENTREVISTADOR: Conte um pouquinho da histéria da empresa.
ENTREVISTADO: Entdo, a empresa surgiu ha quatro anos pra
desenvolver um produto que tornasse a fisioterapia mais
agradavel e tornasse 0 paciente mais confiante, dai, pra fazer
isso, uma alternativa interessante seriam os jogos, bom, dai
surgiu a empresa, neh? Entdo o objetivo da empresa é fazer
serious games, jogos que vao além do entretenimento.

ENTREVISTADOR: E pra qual plataforma que é?
ENTREVISTADO: Hoje a gente desenvolve pra tablet, pc e web.

ENTREVISTADOR: Aham. E como é que é o mercado da
empresa de vocés?

ENTREVISTADO: Bom, o0 nosso mercado sdo empresas de
médio porte basicamente, pequeno porte, instituicdes também,
ONGs que precisam capacitar, desenvolver novas habilidades e
promover uma ideia, no caso do advergame por exemplo.

ENTREVISTADOR: Aham. Entdo, além dos jogos, vocés fazem
esses outros projetos?

ENTREVISTADO: E, o nome da empresa é [nome da empresa],
entdo ela ja nasceu como foco de usar multimidia pra
entretenimento, salde e educacao.

ENTREVISTADOR: Vocés receberam ja algum tipo de
investimento publico ou privado?

ENTREVISTADO: Ja. E, a gente recebeu dois (Sinaps e Fapesc)
até agora.

ENTREVISTADOR: E com esse investimento, vocés investiram
em design?
ENTREVISTADO: A gente investiu em design. Pelo menos 35%.

ENTREVISTADOR: No processo de desenvolvimento, vocés
podem definir esse processo de desenvolvimento do jogo, pode
ser ndo com essas palavras, mas um conceito, uma etapa de
pré-producdo, um protétipo, etapa de producdo, impressdes
incrementais e pos-producéo?

ENTREVISTADO: Sim, € bem por ai, é isso mesmo.
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ENTREVISTADOR: E como é que o design ou a arte participa
em cada uma dessas fases?

ENTREVISTADO: Entdo, na nossa empresa a gente ndo separa
programacao de arte, de som. Pra gente, cada pedaco é feito pra
construir o jogo final, entdo o0 jogo € uma experiéncia mais
psicolégica do que realmente de arte ou edi¢do, entdo toda a
equipe trabalha um pouco junto, sempre nisso, entdo a gente ndo
vé essa diferenca assim. Entdo, design pra gente € tudo. Quem
ta fazendo o design é o programador, porque ele t4 posicionando
as coisas, entdo a equipe €, desde o inicio, multidisciplinar e tem
que ter competéncia em todas as areas, o programador tem que
sentir um pouco a parte de design dentro dele. Sempre que
possivel a gente evita de separa isso, porque sendo daqui a
pouco o designer estd achando que é o artista e esta querendo
fazer arte pela arte e, na verdade, ele tem que fazer a parte
funcional, que é criar experiéncia psicoldgica que tem que ser
criada no cliente.

ENTREVISTADOR: Entdo todo mundo participa de todas as
etapas de forma igual?
ENTREVISTADO: Aham.

ENTREVISTADOR: Os jogos de vocés tem guias de estilo de
arte ou biblia de arte?

ENTREVISTADO: Tem. A primeira coisa que é feita no jogo é
pesquisa de conceito, ai define a matiz de cor e a partir dai faz
todo o parametro de face grafica, estilo de arte, tem tudo isso.

ENTREVISTADOR: E qual é a relagédo dessa biblia de arte com a
estratégia comercial do jogo?

ENTREVISTADO: Entéo, & no briefing do projeto, na pesquisa
de mercado que é feita, se € um produto, as cores e o estilo tem
a ver com o que o cliente quer, entdo, por exemplo, no caso do
jogo para a fisioterapia, a gente teve um psicélogo envolvido que
sabia quais cores que poderia usar, como € que tinha que ser
feita a arte para o paciente que estava debilitado ndo se sentir
deprimido, motivar ele. Entdo a arte é funcional, resumindo é
isso, a arte é funcional, ela esta ali por algum motivo, a gente néo
coloca nada que néo tenha um motivo pra ser colocado no jogo.
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ENTREVISTADOR: Motivo vocé diz como estratégia comercial?
ENTREVISTADO: Desde estratégia comercial até funcional.

ENTREVISTADOR: E isso tem uma relagcdo com a prépria
estratégia da empresa?

ENTREVISTADO: Tem, tem. Por exemplo, a gente esta fazendo
um jogo que a gente entendeu que seria muito mais interessante
fazer em ambientes abertos devido & aceitacdo do publico alvo,
entdo ai toda a arte é voltada pra isso ai, neh?

ENTREVISTADOR: Aham. Quem participa da construcdo desse
estilo, o designer?

ENTREVISTADO: Entdo, ai é mais geréncia de projetos. Assim,
designer até o programador, porque ele que vai colocar essa arte
pra funcionar.

ENTREVISTADOR: Como € a estrutura organizacional da
empresa de vocés?

ENTREVISTADO: A gente tem dois diretores que atuam em
ambas as areas, comercial e técnica operacional. E quando a
gente vai desenvolver o projeto, um ja assume o papel de
gerente de projeto e normalmente a equipe é bem reduzida, trés
pessoas ho maximo por projeto, e ai tem um designer, um
programador. O som a gente terceiriza normalmente.

ENTREVISTADOR: Gerente de projetos a gerente pode chamar
de produtor?
ENTREVISTADO: Exato, produtor.

ENTREVISTADOR: Caracteriza a mesma coisa?
ENTREVISTADO: E, a gente chama de produtor também.

ENTREVISTADOR: E pra cada jogo tem um produtor dedicado?
ENTREVISTADO: Um produtor dedicado.

ENTREVISTADOR: Esse produtor tem um conhecimento em
design?
ENTREVISTADO: Tem. A gente entende bastante de design.
Apesar de ndo ter a formacdo da area, tem experiéncia ja
bastante.
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ENTREVISTADOR: E em gestdo de design?

ENTREVISTADO: Entdo, a [nhome da empresa] tem uma
caracteristica que a gente sempre consegue entregar os projetos
no prazo, dentro do escopo e tal, entdo a gente criou nosso
proprio processo da questao design até um funcionario nosso fez
uma vez um trabalho académico nessa area, entdo a gente criou
um processo interno pra fazer toda essa parte. Até agora, tem
funcionado. Nao é o melhor, mas...

ENTREVISTADOR: E qual a relacdo do produtor com as outras
areas da empresa, tipo marketing, financas?

ENTREVISTADO: Entdo, isso ai é praticamente direto, neh?
Porque o produtor estd encarregado em centralizar toda essa
parte.

ENTREVISTADOR: O produtor é sempre um diretor?
ENTREVISTADO: E.

ENTREVISTADOR: E a relacdo desse produtor com diferentes
niveis hierarquicos da empresa?
ENTREVISTADO: Relacéo direta.

ENTREVISTADOR: O produtor, sendo diretor, ele ndo chega a
estar abaixo do outro diretor, por exemplo?
ENTREVISTADO: E, mas na nossa empresa a gente nunca toma
decisdo estratégica sem consultar, entdo tem que ter uma
reuniao ai pra tomar decisdes estratégicas.

ENTREVISTADOR: Vocés tém algum tipo de elaboracdo formal
de estratégia?

ENTREVISTADO: Sim, sim, sim. A gente é obrigado a fazer isso,
até porque estd em uma incubadora de tecnologia, tem que
apresentar pra eles.

ENTREVISTADOR: Quem participa desse processo?
ENTREVISTADO: Entdo, a gente tem um consultor na area de
plano de negécios, um consultor na area de marketing que esta
sempre junto.
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ENTREVISTADOR: Que é da prépria incubadora?
ENTREVISTADO: Da propria incubadora. E a gente, os diretores.

ENTREVISTADOR: O design, os artistas ndo participam?
ENTREVISTADO: Nao, nédo, eles nao.

ENTREVISTADOR: Hoje vocés trabalham com algum publisher?
ENTREVISTADO: Nao.

ENTREVISTADOR: A éarea de artes de vocés, de design, como
ela se relaciona com o mercado? Se ela se relaciona de forma
pré-ativa se vocés fazem com pesquisas, se comunicam 0s
clientes, essa parte de design ou o design segue demanda
especifica daquilo que tem que fazer?

ENTREVISTADO: Ele recebe a ideia, o conceito, e ai ele esta
livre pra poder procurar estilo de arte, discutir. Ele tem uma
liberdade de estar alinhado. A funcdo dele é ter esse
conhecimento, de o que é tendéncia hoje, qual a tendéncia daqui
dois anos, tem essa responsabilidade.

ENTREVISTADOR: Mas ele ndo esta em contado direto com o
mercado?

ENTREVISTADO: Nao, ele € um colaborador, neh? Na verdade,
o designer participa de algumas reunifes com o cliente pra poder
entender melhor.

ENTREVISTADOR: O que vocé entende por design?
ENTREVISTADO: Entdo, o design tem a ver com vocé
desenvolver alguma coisa, N0 nosso caso, uma Visdo mais
funcional do design, é para cumprir uma funcao e que seja eficaz
e eficiente ao mesmo tempo, entdo é tornar alguma coisa
eficiente, entdo, se vocé quer passar uma emocao, vocé vai usar
uma pintura, se vocé vai projetar um... em algum lugar, vocé vai
usar o design pra uma ferramenta pra chegar nesse fim. Entdo
eu vejo que ele é um meio.

ENTREVISTADOR: E o design chega a fazer parte da cultura da
empresa?

ENTREVISTADO: Sim, sim, porque a empresa..., a gente ndo
separa, a empresa tem a funcdo de ser design, ndo existe uma
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divisdo dentro da empresa, ndo existe 0 conceito de vocé
separar, porque imagina um software, todo ele é design! E assim
gque a gente enxerga as coisas. Entéo, a gente tem muito cuidado
na hora de tomar as decisdes relativas a projeto de interface, a
interacdo com o0 usuario, usabilidade, é praticamente o ponto
central de tudo isso no caso.

ENTREVISTADOR: E pra vocés, o design nos jogos de vocés &
uma vantagem competitiva, € um diferencial no mercado?
ENTREVISTADO: E, porque ndo existe jogo sem essa parte do
design. O software € uma ferramenta pra vocé construir o
produto, entdo ndo tem como, ndo d4 pra separar. Um designer
que faz um vaso, ele vai usar barro pra fazer o vaso dele, mas o
gue importa € o vaso.

ENTREVISTADOR: E quais estratégias de design vocés utilizam
para atingir os objetivos da empresa?

ENTREVISTADO: Cada projeto tem um design diferente de
acordo com o objetivo dele, entdo pode ser desde um estilo
cartoon, que ter isso na estratégia, ou seja, a nossa estratégia é
essa, é dinamico, entdo a gente tem la um fim e vai trazendo e
oferecendo a melhor solugéo para atingir esse objetivo.

ENTREVISTADOR: Qual a relacdo do design com as outras
areas da empresa, com marketing, com financas, com as
vendas?

ENTREVISTADO: A medida que vai a gente entende de produto,
ela vai se distanciando, entéo ela mais proxima do marketing do
que da parte de finangas, por exemplo, mas ela tem uma
pequena conexdo entre todas as areas, menos acho que a
financeira, tem menos.

ENTREVISTADOR: E como o design influencia aqueles 4 Ps de
marketing?

ENTREVISTADO: Ent&o, é totalmente amarrado, neh? Tem a
ver, quando vocé faz uma pesquisa de mercado, tem que ver
tendéncia, quando vocé vai fazer o produto ele tem que estar
alinhado com essas tendéncias. O outro P eu ndo lembro qual
era... O preco, neh? Entdo, ai tem muito a ver com isso, vocé
quer passar mais sofisticacdo, vocé precisa de um design,
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menos sofisticacdo, ele vai nas festas de marketing pra
promoc¢do. Entdo, querendo ou ndo, ele respinga em todas as
areas. Na praca? Entéo, na praca, na pesquisa de tendéncia.

ENTREVISTADOR: Tinha falado que vocés tém uma
metodologia formal de design, de gestdo dos projetos de design.
Isso esta relacionado com estratégias da empresa?
ENTREVISTADO: Est4. Nossa empresa € uma empresa que
precisa dar respostas rapidas no mercado, entdo a gente utiliza
estratégias mais ageis, neh, de gestao, de projeto, tal.

ENTREVISTADOR: Como é gerenciada a comunicagao interna
de vocés, dentro da empresa?

ENTREVISTADO: Via email quando é formal, ou sendo via
ferramenta de projeto. Gestdo de projeto.

ENTREVISTADOR: A gestdo do desenvolvimento dos artistas
acontece dentro, através dessa ferramenta?

ENTREVISTADO: Aham. Eles tém acesso ao GDD, Game
Design Document, eles tém o ADD e tal.

ENTREVISTADOR: E assim a empresa também faz o
gerenciamento da area de design?
ENTREVISTADO: Uhum.

ENTREVISTADOR: E do proprio desenvolvimento do jogo inteiro,
neh?
ENTREVISTADO: Sim.

ENTREVISTADOR: Hoje a empresa é uma area, um setor, um
departamento, uma pessoa?

ENTREVISTADO: Hoje ela se divide em dois departamentos, o
departamento de jogos para saude e o departamento de serious
games, simuladores e projeto em geral. Normalmente ela tem
subdivisdes entre area de produto, pesquisa e desenvolvimento e
a area de projetos.

ENTREVISTADOR: N&o é separado a area de artes?
ENTREVISTADO: Fisicamente nao.
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ENTREVISTADOR: As mesmas pessoas acabam fazendo?
ENTREVISTADO: E, deslocada para um projeto, pra um produto.
Depois, quando ela termina o que ela esta fazendo, ela pode ser
realocada pra outro setor.

ENTREVISTADOR: E quantos colaboradores hoje formam a
equipe de design?
ENTREVISTADO: Hoje, dois.

ENTREVISTADOR: Sabe a formacéo deles?
ENTREVISTADO: Formados em design.

ENTREVISTADOR: Vocés investem no aperfeicoamento desse
designer?
ENTREVISTADO: Néo.

ENTREVISTADOR: Vocés tém algum tipo de alavancagem de
propriedade intelectual de design?
ENTREVISTADO: Nao, néo, néo.

ENTREVISTADOR: N&o pensam nisso?
ENTREVISTADO: Nao.

ENTREVISTADOR: Vocés nao tém processo protecao intelectual
de design? Da marca da empresa e dos jogos?
ENTREVISTADO: Dos jogos ainda nao, porque no Brasil ndo é
possivel vocé patentear um jogo. O jogo € como um livro, vocé
tem ele e vocé consegue provar.

ENTREVISTADOR: E como o design mostra um valor dele para
a empresa?

ENTREVISTADO: Sendo produtivo, sendo pro-ativo, trazendo
solugbes mais do que problemas.

ENTREVISTADOR: E o que significa isso de ser produtivo? E
pro-ativo?

ENTREVISTADO: Ser rapido e ter qualidade nos tracos ou na
solucédo. Pré-ativo é resolver os problemas por si s6 ao invés de
procurar a gente pra resolver pequenos problemas.
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ENTREVISTADOR: Vocés tém algum sistema de métricas, de
mensuracao do design, do desempenho do design da empresa?
ENTREVISTADO: Tem, porque as tarefas sdo controladas, tem
tempo pra ser concluido e qualidade. A gente faz uma avaliacao
de qualidade.

ENTREVISTADOR: Entdo vocés medem o trabalho do designer?
ENTREVISTADO: O trabalho e a qualidade, a resposta do
cliente, por exemplo. A gente tem uma reunido com o cliente,
apresenta para o cliente, o cliente ndo gostou, o designer nao foi
eficiente no que ele quis mostrar.

ENTREVISTADOR: Vocés conseguem medir o impacto ndo
financeiro no trabalho do designer?
ENTREVISTADO: E.

ENTREVISTADOR: E o impacto financeiro, vocés tém algum
sistema de..., como s&@o os valores que 0 design agrega no
projeto?

ENTREVISTADO: E, porque a gente quantifica o custo dele em
horas, neh? E ai no projeto a gente tem o valor disso, se ele
atrasou, se ele ndo atingiu o que o cliente esperava a gente ja
sabe quanto é que esta custando.

ENTREVISTADOR: Vocés tém algum sistema de gestdo de
marca da empresa?

ENTREVISTADO: Tem manual de marca. A gente patenteou a
nossa marca, entdo a gente tem que criar.

ENTREVISTADOR: E como o design contribui pra marca de
vocés, da empresa, através dos jogos? Existe essa relagdo?

ENTREVISTADO: Olha, na verdade ndo é muito clara, ndo sei
dizer muito bem se o design contribui. E que nesse caso, na
minha visdo, o proprio produtor é um designer do negdcio, ele
esta influenciando, esta totalmente dentro disso. E o artista, o
cara que esta desenhando é uma das pecas do design do
produto na nossa visdo, essa é a visdo da Fisiogames, assim
como o proprio programador também faz parte, assim como o
cara que solda uma escultura, ele esta soldando, ele esta
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fazendo parte do processo de design da escultura, a estatua vai
ficar torta e projetor ndo vai ter resultado. Entdo influencia sim.

ENTREVISTADOR: Eu vou falar uma lista de topicos, dai eu
queria que vocé me falasse em que medida o design participa
desse fato, por exemplo, na reducdo de custos de
desenvolvimento.

ENTREVISTADO: Sim. Ai a fungéo dele é encontrar a imagem
ou arte pronta, ter um banco de imagem, isso ai acelera a
velocidade da producéo do projeto.

ENTREVISTADOR: No incremento de vendas?
ENTREVISTADO: Esta alinhado com a expectativa do cliente,
neh?

ENTREVISTADOR: No posicionamento da marca dos jogos de
VOCcés?
ENTREVISTADO: Desenvolvendo uma arte que tenha afinidade
com a visdo da empresa, com o conceito dela, com o conceito do
produto.

ENTREVISTADOR: No aumento da participacdo do mercado.
ENTREVISTADO: Hoje a gente ndo consegue mensurar isso.

ENTREVISTADOR: E na percepcao dos consumidores?
ENTREVISTADO: Tem a ver com o resultado até do design
mesmo, isso faz o produto valer mais ou menos, no n0Sso ponto
de vista, para um determinado cliente.

ENTREVISTADOR: Valer mais ou menos, isso influencia no
preco mais alto ou mais baixo?

ENTREVISTADO: Sim, de certa forma. Muitas vezes a gente
consegue manter 0 mesmo preco, mas passa mais valor para o
cliente, ai o preco parece que fica barato.

ENTREVISTADOR: Como se insere no design dos itens de
comunicacdo externa, tipo papelaria, anuncio que vocés fazem,
stand, site, manual? E interna, a arquitetura das instalacdes de
vocés, a sinalizacéo, os aparatos visuais, alguém é responsavel
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por essa comunicacdo? Um designer é responsavel? Existe
alguém que centralize e gerencia isso?

ENTREVISTADO: Existe. Tanto existe que hoje tudo isso tenta
estar ao maximo possivel interligado, mas vai ficar melhor. A
gente contratou uma equipe de designers pra criar a nova marca
de identidade visual?

ENTREVISTADOR: E eles véo trabalhar a marca da empresa e
no jogo?

ENTREVISTADO: Eles vao trabalhar na marca da empresa, mas
a marca ndo s6 o nome, mas tudo, todo o ar, como fala, como
pensa, as cores.

ENTREVISTADOR: Trabalhar com o branding da empresa?
ENTREVISTADO: E, exato, fazer o branding todo novo, de toda
empresa.
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