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Resumo—Este artigo apresenta uma proposta de estrutura
de anélise com base nas préticas realizadas pela autora em uma
disciplina destinada a Analise de Viabilidade de projetos
realizada no Centro Universitario Curitiba - UNICURITIBA. A
proposta inicia-se com uma pesquisa sobre a analise de
viabilidade em projetos em geral e de jogos, juntamente com 0
estudo dos temas que sdo relevantes para a industria criativa.
Tendo como base os estudos tipicos de viabilidade, procurou-se
levantar os assuntos que poderiam impactar na viabilidade do
projeto de jogos digitais, assim, foi proposta uma série de
analises complementares pensando nas diferentes esferas de
impacto desses produtos e nos valores agregados para
fundamentar a tomada de decisdo. Por fim, esse artigo
pretendeu ampliar a visdo dos desenvolvedores e mapear
elementos que impactam na produgéo e na viabilidade de jogos
digitais.

Palavras-chave—viabilidade, jogos digitais, analise de
viabilidade, projeto, elementos de viabilidade

I. INTRODUCAO

Os jogos digitais como qualquer outro produto comercial
constituem um negécio e, por isso, precisam de planejamento,
gerenciamento, estudos e analises de diversos &mbitos para
serem produzidos e comercializados. Sendo um negdcio,
também visam lucro e crescimento financeiro. Por isso, a
adocao de teorias e técnicas de projeto ja constituidas no
campo da Administragdo sdo de grande valia para analisar a
producdo dos jogos, bem como as andlises de negdcio que
podem auxiliar na estruturacéo do projeto.

Considera-se como projeto como “um empreendimento
intencionalmente orientado a um objetivo” (p. 4) [1], ou seja,
o0 esforco coordenado a fim de executar bem um projeto e
atingir um resultado. Conforme [12], sendo o conceito de
projeto definido como o resultado de uma agdo temporaria
para gerar um resultado, a nogdo ou a necessidade de estudos
de viabilidade podem ser justificadas até mesmo para
sustentar este conceito, pois, essa acdo coordenada precisa ser
viavel economicamente para ser produzida e sobreviver no
mercado. Além disso, os estudos de viabilidade tém a missdo
de evitar ou prever os riscos do negdcio, pois durante o
planejamento podem ser revisados varios pontos antes do real
inicio do projeto, prevendo problemas, pode-se mudar as
estratégias, economizar tempo e verbas e principalmente o
trabalho da equipe de desenvolvedores.

O estudo da Viabilidade em jogos digitais pode se pautar
em estudos técnicos, econémicos e financeiros assim como 0s
ja realizados para qualquer tipo de empresa e que ja tem
fatores e calculos pré-formatados, normalmente focados nas
questbes de retorno financeiro, lucro e voltados para gestéo,
planejamento, possibilidade de producdo real da proposta e
retorno financeiro.

No entanto, ao pensar 0s jogos como produto complexo,
capaz de gerar experiéncias e vivéncias que agregam valores
extras dos normalmente analisados em viabilidade, e que
possuem caracteristicas que nem sempre visam lucro
financeiro imediato, pode-se sugerir novos pontos de analise
de viabilidade. Conforme Guedes [12] em um projeto existem
varias esferas que podem ser analisadas, por isso, existem
varias outras formas de atestar viabilidade em um projeto, no
entanto, esse autor coloca a econdmico-financeira como uma
das analises principais.

Este artigo aborda alguns outros pontos importantes para
atestar a viabilidade de um projeto, indo além de retorno
financeiro como, por exemplo, a viabilidade académica, a
inovacdo, o potencial de acessibilidade e de vivéncia que pode
ser proporcionado por um jogo. Esta pesquisa tem base nas
praticas académicas da autora e nas possibilidades de ampliar
a atividade de jogos, visando lucros mas, também, a inovagdo
necessaria para a indudstria criativa e a acdo social que esse
produto pode ser capaz de promover.

Para isso, este trabalho se pauta em uma pesquisa
bibliogréfica narrativa, na juncdo de teorias e na discusséo de
dados apontados em artigos cientificos e apresenta como
resultados uma proposta que esta sendo utilizada no ambito
académico e que pode ter potencial para aplicacdo nas
inddstrias de jogos como relatério base para tomada de
decisdo e para calculos de viabilidade.

Il. VIABILIDADE DE PROJETOS EM JOGOS DIGITAIS

Existem varios livros dedicados a atestar a Viabilidade de
projetos normalmente pautados em uma anlise de nimeros
financeiros importantes e necessarios para se abrir, alcangar
investimentos e manter uma empresa, seja la qual for o ramo
do negécio [12].

Este artigo pretende apresentar uma pesquisa voltada para
a analise da viabilidade de jogos, e procura trazer elementos
que constituem o processo de producdo dos jogos como
pontos importantes para atestar sua viabilidade como produto
em diferentes esferas. Muitas vezes, ao se analisar um jogo
foca-se apenas nas vendas ou em um elemento potencial do
produto e ndo no produto como um todo.

Isso pode gerar uma andlise incorreta ou parcial do
produto e impactar em uma sentenca de inviabilidade para o
projeto. Por isso, essa pesquisa tenta detalhar melhor algumas
partes do jogo que ndo podem deixar de serem estudadas
juntamente com as condicfes financeiras de producdo para
gerar informacGes mais coerentes e fundamentadas ao atestar
a viabilidade de um projeto de jogos. Muitas vezes um projeto
que utiliza um processo inovador, um pouco mais caro, pode
gerar resultados que compensem o investimento. Mas, para
saber o real potencial de cada parte do projeto é necessario o
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estudo de pontos que podem ocasionar inviabilidades e que
podem também ser diferenciais do projeto perante seus pares
se forem bem estudados e posicionados.

Por isso, autores [23] apostam no jogo dentro da economia
criativa, por seu carater ludico e cultura, pelo papel social e
criativo que desempenha e pela dificuldade de delimitacdo de
sua atuacdo e de seu valor social, portanto o jogo pode ser
visto:

“Como midia, e transcendendo sua caracterizagdo como
meio de entretenimento eletrdnico, os games se consolidam
como produto, buscam afirmar seu espago e papel na
sociedade e deshravam a superacdo de preconceitos que ainda
fazem parte de sua tentativa de se definir como produto
cultural” (p. 64) [23].

Com essa abertura de visdo acerca dos jogos digitais se
torna dificil pensar no seu real valor e na sua viabilidade.

Conforme Balista [27]:

“A determinacdo dos custos na economia criativa é um
processo muito complexo em relagéo a outras economias. No
comércio, o produto é exatamente aquilo que é comprado. Na
inddstria, apesar de haver transformacdo, o produto €
padronizado. Nas empresas baseadas em economia criativa se
torna dificil ter uma visdo clara do seu produto, que acaba
sendo formado pela combinacéo de diversas atividades”. (p.
5)

Atualmente, as pesquisas em jogos tém avancado para as
mais diferentes esferas e algumas situacbes consideradas
inviaveis podem ter viabilidade em ambitos diferentes de
atuacdo. Especificamente sobre esse tipos de analise ndo
foram encontrados textos ou estudos mais aprofundados.

Nos estudos em jogos, como 0s apresentados no préprio
Shgames, pode-se ver projetos de jogos educativos [5], jogos
com impactos culturais [14], jogos como forma de arte [2],
jogos como forma de reabilitacdo em salde [4], jogos para
acessibilidade [21], jogos para treinamento e para
conscientizar [15], ou seja, 0s jogos podem proporcionar uma
experiéncia além de sua fungdo prdpria de entretenimento e
além do conceito de produto. Neste contexto, se pergunta
como atestar a viabilidade de um jogo digital levando em
conta os diferentes ambitos que esses produtos impactam?
Além disso, a descoberta de potencialidades em areas diversas
pode auxiliar a posicionar melhor o projeto no &mbito social e
como negdcio.

Esta anlise foi realizada nos préprios anais do Sbhgames
(2012 a 2020) onde foi possivel localizar alguns artigos que
impulsionaram e apontaram lacunas neste campo, no entanto,
nenhum com a inten¢do desta atual pesquisa.

Balista [27] em seu artigo intitulado “Desenvolvimento de
jogos eletronicos: Um estudo relacional entre gerenciamento
de escopo e custos de desenvolvimento” buscou analisar a
relacdo entre gerenciamento de escopo e de custo em projetos
de jogos eletrdnicos no mercado brasileiro. Para isso, foi
realizada uma analise de elementos que impactam nos custos
de cada atividade que faz parte do desenvolvimento de jogos
e 0 mapeamento desses elementos para a realizagcdo de um
orcamento mais completo para a area. Como forma de
descoberta desses custos esse autor propde uma diviséo entre
design, arte e programacao, que seriam as etapas principais do
desenvolvimento de jogos e uma forma de divisdo dos
profissionais que trabalham nesse processo. Neste artigo
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também foi proposta a andlise dos diferentes géneros de jogo
pois, 0 género impactaria em atividades diferentes e
profissionais diferentes. Com isso, propde também o método
de custeio ABC (compreende: mapeamento das atividades;
alocacéo dos custos; redistribuicdo dos custos das atividades
indiretas até as diretas; calculo dos custos dos produtos) por
atividade e, também, a intensidade de cada atuag&o humana no
desenvolvimento de determinado projeto. Como resultados
nesta pesquisas foram obtidos infograficos que auxiliaram na
verificacdo do impacto de cada atividade e de cada género na
producdo, proporcionando a confec¢do de um orgamento mais
préximo da realidade.

Outra pesquisa também nesta area [6] em sua
fundamentacdo tedrica aponta como principais problemas do
gerenciamento de jogos o escopo, que muda no decorrer do
projeto; o aparecimento de novas funcionalidades com o
projeto em andamento; estimativas equivocadas, jornadas
longas de trabalho, quebras no jogo, bugs, divisdo das equipes
por especialidade, retrabalho e escolha da tecnologia. Ao
analisarmos esses problemas pode-se ver que, uma grande
parte deles, poderia ser solucionada com estudos de
viabilidade, portanto, sendo uma justificativa para o trabalho.

A. Método aplicado

Essa pesquisa pode ser considerada basica e exploratoria,
pois utiliza-se de pesquisa bibliografica sistematica e
assistematica simples, das praticas da autora em sala de aula e
da andlise de artigos; e aplicada quando seus resultados
permitem uma aplicacdo direta nas salas de aula e
possivelmente no mercado. Como dito a pesquisa iniciou-se
com um levantamento bibliogréfico do tema e a formacgéo de
uma narrativa didatica para ser ministrada em sala de aula e o
resultado foi gradativamente sendo incorporado nas préaticas
da autora, bem como os temas foram incorporados na
producdo dos estudantes que, depois de analisar cada ponto
compdem um relatorio de viabilidade para seus projetos de
jogos académicos em suas produtoras experimentais.

A pesquisa bibliografica foi realizada por meio de livros
sobre metodologia e viabilidade em projetos e da analise
sistematica dos artigos presentes nos anais do SbGames (2012
a 2020). Essa pesquisa ndo foi quantitativa, mas sim,
gualitativa e consistiu na leitura dos titulos dos artigos de
quase todas as linhas (exceto Computacdo) e na selecdo
intencional e ndo probabilistica da autora de textos que
pudessem fundamentar as ideias aqui apresentadas. Como
palavras-chave para a busca nos titulos dos artigos utilizou-se
as palavras: Viabilidade, custos, orcamento, analise de
viabilidade, industria de jogos, gestdo, gerenciamento de
projeto. Como nos anais nao existe a busca automatica, optou-
se pela leitura dos titulos dos artigos e a busca desses termos
ou de outros termos que tivesse relacdo com a dificuldade de
medir a viabilidade em jogos. Essa busca foi depois
complementada com a literatura sobre gerenciamento de
projeto, bem como a adogdo da bibliografia basica que ja se
encontrava na ementa da propria disciplina.

B. Artigos encontrados na busca

Quase todos os artigos trazem direta ou diretamente temas
que podem ser apropriados na questdo de Viabilidade e
poderiam ser fonte de informac&o para esse projeto, no entanto
somente 3 auxiliaram efetivamente na construcdo desta
pesquisa.

e Y. de Alencar, P. M. Juca. Dificuldades
Organizacionais de  Empresas  Indies de
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Desenvolvimento de Jogos Digitais. XVIII SBGames
— Rio de Janeiro — RJ — Brazil, October 28th — 31th,
2019.

e V. G. Balista. Desenvolvimento De Jogos Eletrénicos
Um estudo relacional entre gerenciamento de escopo e
custos de desenvolvimento. X11 SBGames — Sdo Paulo
— SP — Brazil, October 16th - 18th, 2013.

e Pedro Santoro Zambon; Juliano Mauricio de Carvalho.
ReflexBes para uma abordagem de games enquanto
industria criativa. X1l SBGames — Sdo Paulo — SP —
Brazil, October 16th - 18th, 2013.

I1l. ESTUDOS E ANALISES EM VIABILIDADE DE PROJETOS

Conforme Branco [24] pode-se considerar viabilidade ou
estudo de viabilidade a reunido de documentos e pesquisas
gerais acerca das caracteristicas e do impacto do projeto, ou
seja, € a prova documentada que o projeto pode funcionar e é
viavel para quem esta produzindo ou investindo. Dada a
natureza e a diversidade de tipos de projeto cada empresa pode
ter uma forma de realizar esses processos com diferentes
dindmicas, por isso, existem muitos modelos de analise de
viabilidade. No entanto, para esse autor, os modelos e formas
de analises devem estar conectados aos objetivos estratégicos
de cada empresa.

Ainda conforme o autor acima citado, podem ser
analisados para atestar a viabilidade de um projeto: projetos
similares, o escopo do projeto, as metas e objetivos da
empresa, os indices de andlise interna e externa da empresa e
do produto, andlise financeira, de retorno, de riscos,
concorréncia e apoiadores do projeto, tecnologia existente e
requerida, aspectos sociais, politicos e ambientais da
organizacgdo e de seus stakeholders, bem como toda a estrutura
gerencial do projeto.

Para Madureira [22] estudar a viabilidade técnica,
econdmica e financeira permite que a empresa siga com o
projeto de forma confiante. Ainda conforme esse autor o
estudo de viabilidade permite que a empresa escolha a melhor
solugdo de projeto exequivel em termos técnicos, financeiros
e econbmicos e, se caso as solucbes apresentadas nédo
garantirem essa confianca os estudos do projeto devem ser
refeitos ou caso ndo seja possivel uma solucdo vidvel, o
projeto deve ser arquivado.

Os estudos mais aplicados em viabilidade sdo de
viabilidade técnica, econémica e financeira [22]:

¢ Viabilidade técnica: visa confirmar a execucdo técnica
do projeto, para isso, analisa requisitos técnicos de
todo o projeto e tudo que precisa para producdo,
certificacbes  requeridas, qualidade solicitada,
capacidade de producdo e necessidades de
fornecedores, materiais, humanos e recursos diversos.
Essa analise visa dar confianca e garantir o processo de
producdo da solucéo;

¢ Viabilidade econémica: estuda o produto com relacéo
aos possiveis retornos e compensagdes para todos os
envolvidos no processo, desde o fabricante ao usuario
e 0s impactados pela pds vida do produto com o
descarte. Para esse autor um produto tera viabilidade
econdmica “somente se o valor agregado do ciclo de
producdo e consumo [..] for maior que o custo
necessario para executd-lo” (p. 94) [22]. Envolve os
estudos dos investimentos, custos fixos, custos
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variaveis de producdo e rendimentos obtidos para
viabilizar o produto;

e Viabilidade financeira: estuda o fluxo de caixa,
mediante a previsao de vendas e as possibilidades de
se ter rendimentos, bem como o prazo de recuperacéo
desses investimentos durante o ciclo de vida do
produto. Também analisa as variagdes de fluxo e
pontos de equilibrio que podem surgir dessas
variagdes.

Durante esse processo de analise mais de uma solucdo
pode ser aprovada em cada etapa, no entanto adota-se a
solucdo que tiver melhor performance nos trés niveis.

Portanto, o estudo de viabilidade permite escolha da
melhor solucdo exequivel e melhor solucéo do ponto de vista
econdmico e financeiro para a empresa, sendo uma analise
imprescindivel para qualquer empresa, principalmente para
empresas de jogos.

Para Guedes [12], cada projeto necessita de estudos
especificos, no entanto, esse autor cita alguns estudos
importantes e que impactam nas andlise econémica-
financeira:

e Anélise mercadolégica: marcada por estudos de
aceitacdo dos produtos pelos consumidores e altas
vendas ou o estudo das estimativas de vendas;

e Viabilidade técnica: estudo dos recursos para a
producdo (inclusive manutencBes e previsdo de
consertos ou revisdes futuras) a medida da viabilidade
técnica correta garante a previsdo de retorno de
investimento;

¢ Viabilidade social: anélise do produto pelo angulo da
sociedade e ndo apenas os impactos dentro de uma
instituicdo privada, analise de toda esfera social que
podera ser afetada pelo projeto;

¢ Viabilidade administrativa: otimizacdo de processos
burocraticos e custos com burocracias;

¢ Viabilidade financeira: existéncia de recursos para a
implementacdo do projeto. Normalmente medidos por
alguns célculos de analise: VPL (Valor presente
liquido), Payback ou taxa de retorno, a Taxa de interna
de retorno (TIR) e andlise da sensibilidade (varia¢6es
das taxas com relacdo ao tempo). S&o indicadores
complementares de calculo de retorno de
investimento que informam ao desenvolvedor e ao
investidor para a tomada de deciséo.

O resultado da analise econdmico-financeira funcionara
apenas se as outras viabilidades que impactam nessa conta
estiverem bem analisadas e mapeadas. Ainda para o autor
acima citado, qualquer analise financeira pode cair por terra
Se 0 escopo, 0S processos, as técnicas, o publico, as questdes
relativas ao impacto social ou outras analises pertinentes e
impactantes para o projeto forem negligenciadas no processo
de estudo. A viabilidade financeira pode ser afetada por
qualquer mudanca no projeto [12].

Aqui também é importante lembrar que esse autor pontua
as analises de viabilidade como ponto de investigacédo para o
investimento de capital externo na empresa, portanto, para a
indUstria criativa esse € um ponto de extrema importancia
tendo em vista os diversos ciclos de vida de producdo e
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consumo que fazem parte dos produtos e servigos desta
indstria [12].

Partindo desses conceitos, e tendo a indistria de jogos
como parte da economia criativa, esse artigo pretende propor
além desses itens um detalhamento maior deles e a insergao
de estudos que podem ndo s6 atestar a viabilidade mas
também lidar com a inovagao e com a geracéo de tecnologias
e processos para além de verificar a viabilidade posicionar
melhor o projeto e a solu¢do no mercado.

Para isso, no proximo tépico foi proposto um estudo
levando em conta os mais variados impactos e valores que
essa atividade pode fomentar.

IV. POSSIBILIDADES DOS JOGOS COMO PRODUTOS

Conforme constata-se ha produgdo académica presente
nos anais de pesquisas realizadas no site do SBgames,
juntamente com as diferentes linhas de pesquisa do simposio,
existem uma grande variedade de temas e pesquisas em jogos
com diversos resultados. Isto revela o impacto desse produto
em diferentes camadas sociais, com diferentes objetivos e
atendendo diferentes demandas de consumo, producdo e
comunicagao.

Devido a esse impacto diverso e intangivel, 0s jogos séo
capazes de atingir desde a salde, a educagdo, passando pela
cultura e por toda a tecnologia e as humanidades. No entanto,
nem sempre, 0s produtos, processos e dinamicas resultantes
ou almejados nos projetos terdo viabilidade financeira ou
retorno a curto prazo e evidente em analises de investidores
ou mercadoldgicas, bem como as pesquisas que atendem
necessidades especificas, ou que sdo direcionadas a pequenos
grupos de pessoas, a vivéncias singulares, a acessibilidade e a
inovacdo, muitas vezes sdo consideradas ndo viaveis.

Neste contexto, esta pesquisa propde que a viabilidade
técnica, econdmica-financeira pode e deve, no caso dos jogos
e de todos os produtos que fazem parte da economia criativa,
assentar-se em mais pilares além dos mercadol6gicos e
financeiros.

Para isso, este estudo tomou como base os elementos
principais de composi¢do de um jogo sugeridos por Schell
[19] com as suas diferentes lentes de projeto, estudando
principalmente a atuacdo dos desenvolvedores, o processo de
producdo, o jogo como produto (elementos de jogo, tema,
tecnologia, mecénicas, arte, interacdo), a interface com seus
elementos e interacBes (texto, arte, som), os jogadores, 0
conhecimento dessa audiéncia e a experiéncia vivida com o
jogo. E, como fundamento de producdo o Manual de Producéo
de Jogos Digitais [16] que promove um processo bem
completo para a producdo de jogos pontuando praticamente
todos os pontos para a producdo. Estes livros poderiam ser
tomados completamente como base para a criacdo de
estruturas para atestar viabilidade, no entanto, alguns assuntos
direcionados para a disciplina tiveram que ser adicionados,
por isso, foi feita uma juncdo de fundamentos e de temas que
cobrissem as principais questdes para uma analise
fundamentada de viabilidade que fosse precisa, levantasse
dados coerentes e ndo muito complicados para imprimir uma
nogao basica de viabilidade dos projetos aos estudantes.

Balista [27] propfe sua analise de custo priorizando 0s
seguintes passos (p. 5):
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e “Design: (a) planejamento da mecénica principal do
jogo; (b) definicdo das regras do jogo; (c) idealizagao
da ambientac&o do jogo; (d) criacdo dos niveis do jogo;

e Arte (a) criacdo da arte conceitual do jogo; (b) criacdo
dos personagens; (c) criagdo dos cenarios; (d)
modelagem 3D; (e) texturizacdo; (f) animacédo; (Q)
desenvolvimento de interfaces com o usuario;

e Programacdo (a) implementacdo do funcionamento
das mecanicas; (b) geracédo de graficos em tempo real;
(c) implementacdo de processos de comunicacdo em
rede; (d) implementacdo de  fisica; (e)
desenvolvimento de inteligéncia artificial;

e Outras (a) composicdo de musicas; (b) criacdo de
efeitos sonoros; (c) criacdo de roteiros e narrativas; (d)
dublagem de personagens; (e) testes para identificar
falhas na programacao”.

Portanto, apos andlise de todos os elementos propostos
pelos diferentes autores estabeleceu-se, para ampliar a
viabilidade em jogos, a seguinte proposta de estudos da:

e Viabilidade técnica: para executar o projeto;

¢ Viabilidade econdmica-financeira: custos do projeto e
impactos econémicos;

e Viabilidade mercadoldgica:
mercado;

impacto e lugar no

e Viabilidade artistica: que atenta para a analise da “arte”
do projeto em todas as suas manifestacfes (narrativa,
som, ilustragdo);

¢ Viabilidade de interacdo e experiéncia;
¢ Viabilidade social e de acessibilidade;

e Viabilidade  académica  para
desenvolvimento;

inovagdo e

e Viabilidade cultural e social: quando o produto pode
gerar impactos na sociedade (experiéncias, vivéncias,
educacdo; acessibilidade; reflexao e aprendizado).

Essa estrutura vem sendo utilizado com académicos do
curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais e também,
com as devidas adaptagBes, para o curso de Tecnologia em
Design de Animagdo da mesma instituicdo, na disciplina
Andlise de Viabilidade em projetos, pareceres e laudos, do
Centro Universitario Curitiba - UNICURITIBA. Cada tema
foi trabalhado e discutido em uma aula no decorrer do
semestre (esta estrutura esta sendo aplicada desde o primeiro
semestre de 2020) e, por meio de projetos ficticios e
produtoras experimentais, os estudantes analisaram seus
proprios projetos e ampliam a documentacdo reflexiva em
suas “biblias de projeto”, documento esse aqui chamado de
biblias por conterem todo o processo do projeto, tendo
resultado em projetos mais completos e na tomada de
consciéncia da amplitude da producdo em jogos digitais
perante a sociedade. Depois de discussdo de textos e aulas
expositivas os estudantes colocam em pratica em seus projetos
0 questionario proposto neste artigo e realizam os exercicios
de analise (Diagnostico inicial, tabelas de custos, analise de
publico, arte, diagramas de fluxo de producéo e graficos de
analise de risco e Swot) levando em conta o projeto de jogo
gue estdo realizando no semestre.
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No préximo tdépico segue a proposta de estudos
juntamente com a proposta de ferramentas de andlise ja
consagradas e depois, 0s questionamentos principais para
reflexdo sobre viabilidade em projetos de jogos digitais.

V. PROPOSTA DE PONTOS DE ANALISE PARA VIABILIDADE EM
JOGOS DIGITAIS

Conforme apontado no topico anterior sobre as
possibilidades de analise apresenta-se a proposta a seguir de
elementos pertinentes para os estudos de viabilidade em jogos
digitais:

Viabilidade técnica: Quando se fala de viabilidade
técnica pode-se considerar a analise de todas as areas, pessoas
e processos envolvidos no processo completo e no ciclo de
vida dos jogos digitais, por isso, se propde analises de projeto:
[16], [19], [20].[25], [27]:

e Quanto ao desenho do projeto: o que é o projeto, como
pode ser definido, qual € o seu escopo, se objetivos
estdo claros e definidos, se o tempo e a capacidade de
producdo estdo aptos a realizacdo do projeto;

e Quanto ao design do jogo: capacidade de realizar com
pertinéncia, valor ou coeréncia: a narrativa, a arte, o
som, a programacdo, a interagdo, proporcionar a
jogabilidade, a experiéncia de jogo, assets (direitos
autorais), classificacdo indicativa, género do jogo e
acessibilidade;

e Quanto ao género do jogo, pois o género pode
ocasionar uma Gtica diferente de desenvolvimento e
por consequéncia demandar profissionais diferentes
para atender géneros diferentes [27];

e Quanto aos equipamentos: mesas, cadeiras,
computadores, licencas de softwares, instalacées,
infraestrutura, etc., tudo que for pertinente ao projeto
deve estar presente no momento correto de producéo;

e Quanto a equipe: desenvolvedores, roteiristas,
revisores, designers, artistas, ilustradores, dubladores,
sound designers, mdsicos, gerentes, vendedores,
marketing, pos-vendas, todas as pessoas necessarias e
capacitadas para a produc&o;

e Quanto ao cronograma: capacidade de entrega e
producdo no tempo necessério. Essa analise pode ser
feita por lista e ordem das tarefas; escalonamento de
responsabilidades, Matriz de responsabilidades, a
alocacgéo de recursos e disponibilidades; as curvas de
aprendizagem e treinamentos; as habilidades e
produtividade; a estimacéo de esforgos [17].

e Quanto ao tipo de resultado: processo ou produto
almejado no projeto.

Viabilidade econdmica-financeira: atestada pela analise
dos investimentos e dos custos e impactos do projeto na
economia [12], [22]:

e Quanto aos investimentos financeiros: calculos de
andlise financeira da empresa: investimento x retorno.
Podem ser utilizados calculos como o VPL, Payback e
taxas de retorno de investimentos;

e Quanto aos custos e despesas do projeto: gastos
previstos para a execucdo das atividades (fixos,
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variaveis, impostos, taxas, remuneragdo dos
profissionais, valores das atividades em geral);

¢ Quanto a ser tangivel e intangivel: estima do valor real
e o valor agregado do impacto do produto na sociedade
sempre com relacdo ao investido e com relagcdo ao
tempo de producéo.

Lembrando que essa conta pode ser abalada por todas as
outras analises de viabilidade pois todas impactam em custos,
despesas ou investimentos.

Viabilidade mercadoldgica: relativa ao impacto nas
vendas, no consumo e no consumidor. Para obter dados e
realizar um estudo de mercado pode-se adotar algumas
analises conforme as categorias abaixo [3], [8], [9], [11], [16],
[25]:

Quanto ao publico:

« Como base para o inicio do trabalho e para a melhor
estruturacdo de linguagem do jogo inicia-se com a
escolha do publico-alvo e o estudo da Classificacdo
indicativa que vai relatar e pautar a linguagem do
produto, além de posiciona-lo no mercado conforme
uma faixa de consumidores. Essa defini¢do e estudo
vai classificar o publico e categorizar a producéo
limitando a faixa etaria e direcionando o produto para
um tipo de consumidor;

+ Compatibilidade das ideias com as vendas/
expectativas do consumidor: para isso, se recomenda
estudos iniciais e avancados acerca do consumidor
para atestar a viabilidade do produto. Como sugestao
sdo propostas as seguintes ferramentas: mapa de
empatia, persona, estudo do publico-alvo, estudo dos
tipos de jogadores, design centrado no usuario,
entrevistas e outros estudos, bem como a consultoria
de profissionais de marketing e pesquisas de mercado.

Quanto a empresa:

+ Andlise de posicionamento no mercado (Anélise swot,
andlise de riscos);

» Anaélise da concorréncia (similares, diferencial, precos
e estratégias);

+ Andlise de tipos de distribuidoras, estratégias de
distribuicdo, parcerias, publicadoras e estudos de
possibilidades de distribui¢do e venda.

Existem outros tipos de andlise, no entanto, esses foram
os abordados pela disciplina no momento.

Viabilidade artistica: analise de todo formato de arte
empregado no jogo seja verbal, visual e sonora. Apesar da
viabilidade técnica ja prever esse estudo, aqui ele pode ser
revisado pois esses trés itens possuem impactos sociais
importantes e podem implicar em mudancas e inclusive
inviabilizar um projeto caso ndo sejam analisados
completamente em suas diferentes esferas de valor [16], [19]:

e Quanto a visual: o estilo adotado, a complexidade do
detalhamento, a estrutura da equipe de arte, o conceito
e 0 traco autoral podem ser pontos de analise pois
implicam em pessoas e materiais especificos para a
execucao, além do tempo que cada técnica pode levar
para desenho e processamento. Além disso, sugere-se
a analise simbolica e de contexto que pode ser
agregada ao conceito do projeto (estilos de época,
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simbolos culturais, uso de cores e elementos que
retratem conceitos e crengas);

e Quanto a verbal: a narrativa, o estilo da histéria e a
forma com que é estruturada (possibilidades de
interagdo e agéncia) pode viabilizar ou prejudicar
uma producdo, a quantidade de dialogos, personagens
e o ritmo de uma histéria impactam em tempo e
roteiristas e uma série de outros profissionais para dar
conta da representacdo da narrativa. Nesse contexto
pode-se analisar também questdes culturais, politicas
e simbdlicas que podem impactar nas narrativas;

e Quanto a sonora: a musica, os foleys, os efeitos de
som e trilhas sonoras, podem implicar em tempo e
trabalho que devem ser analisados previamente. Bem
como as demais linguagens, os sons carregam valores
simbélicos e culturais que precisam ser respeitados;

e Todos os elementos considerados artisticos possuem
direitos autorais e precisam de autorizacGes legais,
pontos que precisam de cuidado na hora de viabilizar
um projeto de jogos pois implicam em verbas e tempo
para legalizar contratos.

Viabilidade de interacdo: este estudo visa as
possibilidades de interacdo, experiéncia e imerséo do projeto
gue podem implicar em mudangas em todo o processo de
producdo, o suporte, a forma de interagdo com o0 usudrio e a
forma de imersdo muda toda a estrutura de anélise de
viabilidade:

e Quanto aos suportes de interacdo: os diferentes
suportes implicam em diferentes formas de producéo,
consoles, computadores, celulares, e etc., por isso, a
definigdo prévia se faz necessaria;

e Quanto a forma de interacdo: conforme [20], a
interacdo pode ser: cognitiva, ou participacdo
interpretativa, interatividade  funcional ou
participagdo utilitaria; Interatividade explicita ou
participacdo com escolhas e procedimentos projetados
e “Interatividade além do objeto” ou participagdo
cultural” (p. 85) [20].

e Quanto a experiéncia projetada: pode ser que o projeto
preveja a apreensdo de um objeto, pensamento ou
emocdo por meio dos sentidos ou da mente, a
participacdo ativa em eventos ou atividades, levando
ao conhecimento ou uma habilidade ou ainda, o
projeto pode prever um evento ou série de eventos
participados ou vividos” (p. 36), [20].

Viabilidade social e acessibilidade: Aqui se analisa as
possibilidades de adaptacdo e de acesso ao projeto a todos os

publicos. Com isso, espera-se proporcionar projetos
completos e adaptaveis as praticas de todos:
e Quanto aos recursos de acessibilidade: Alguns

recursos podem se tornar elementos de importante
impacto na viabilidade de projetos de jogo tais como:
indicadores tateis (apoiam as pessoas cegas e para
ajudar com o cabeamento de alcance); Copilot,
Magnifier, Narrator, aprimoramento de vibracdo,
Game Chat Transcription, compatibilidade com o
Xbox Adaptive Controller [26];
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e Quanto as préaticas de desenvolvimento de produtos:
Utilizacdo de praticas que visem a universalizagdo de
processos e de formas de interacéo e producéo [13];

e Quanto a ergonomia: insercdo de praticas de
“Desenho Universal, Design Universal, Design for
All, Design Inclusivo podem e devem ser
considerados ~como  metodologia para O
desenvolvimento de projetos”. Conforme [7] “Pensar
além da maquina, além da alocacéo de funcdes, pensar
na esséncia do ser humano, projetar para que produtos
sejam ‘ferramentas’ de melhoria da qualidade de
vida”. (p. 32).

e Quanto a adaptabilidade e adaptatividade: “A
adaptabilidade consiste na propriedade de um
produto / sistema mudar ou ser mudado a fim de se
adequar ou trabalhar melhor em alguma situacéo ou
para algum propésito...” [7]. Ainda conforme [7] “A
adaptatividade consiste na propriedade que um
produto/sistema tem de se adaptar ao usuario, ou seja,
apresenta uma capacidade para adaptacdo. O sistema
se ‘adapta’ de acordo com sua percepc¢ao do usuario,
e 0 usuario ndo solicita altera¢des no sistema...” (p. 32
e 33).

e Quanto aos requisitos de acessibilidade: Ser
perceptivel: interface facil de perceber; Ser operavel:
facilidade de usar; Ser compreensivel: informacgdes
claras; Ser robusto: compativel e confiavel. E o estudo
dos requisitos propostos por Cheiran [18] especificos
para analise de acessibilidade em jogos digitais que
demonstram e ampliam as possibilidades de insercéo
de pontos de acessibilidade no projeto.

Viabilidade académica para inovacgéo e
desenvolvimento: Quanto a pesquisa e desenvolvimento:
geracdo e aperfeicoamento de: jogos, processos, ferramentas,
engines, interacdes, suportes, facilitadores, plug-ins, testes,
experiéncias e suportes de interacdo. Nesse item faz-se
necessaria a analise do tipo de inovacéo, para isso, considera-
se como inovagao: “A inovagéo tecnoldgica também pode ser
definida como a aplicagio de novos conhecimentos
tecnoldgicos, que resulta em novos produtos, processos ou
servicos, ou em melhoria significativa de alguns dos seus
atributos” [10]. (p. 42).

Essas mudancas podem ser de tecnologia, de processos, de
produtos, de hébitos, de comportamentos e de praticas na
indastria criativa. E, conforme o autor citado, adquire
importancia para a economia quando possibilita melhorias
para 0 consumo e para o consumidor. A inovacdo pode ser
incremental (mudancas técnicas e melhorias de produto e/ou
processo introduzidos posteriormente a inovacédo original) ou
radical (atividade criativa, mudangas tecnoldgicas maiores,
atividades de p&d) [10].

Viabilidade cultural e social:
intangiveis da industria de jogos:

aborda os valores

e Quanto ao impacto social: (experiéncias, vivéncias,
educacdo; reflexdo; aprendizado) potencial para
mudanca social, para educagdo, para saude, para
treinamento, para entretenimento, para cultura.
Potenciais esses que agregam valor as analises de
viabilidade mas que nem sempre possuem retornos em
termos monetarios.
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Por fim, ao estudar esses pontos e ampliar as analises
possiveis ampliamos a etapa de planejamento do projeto, mas,
ao mesmo tempo, tornamos as decisdes mais confiaveis acerca
de seu julgamento, de viavel ou ndo, para a empresa e para 0s
investidores. Com isso, também podemos justificar e localizar
pontos de viabilidade a curto, médio e longo prazo e as
possiveis formas de retorno que podem ou ndo ser em
dinheiro, mas em pesquisa, em qualidade de vida, em
mudancas sociais e em inovacdo que podem impactar outros
projetos.

Mediante aos itens levantados formulou-se o questionario
a seguir com perguntas diretas aplicadas ao projeto a fim de
facilitar o levantamento de dados, para melhorar ou tentar
deixar mais densas e fundamentadas as analises de viabilidade
de projeto.

Como a disciplina possuia uma carga horaria de 36 horas,
foram privilegiadas as analises qualitativas, portanto, analises
focadas em ndmeros e calculos avancados ndo foram
executadas. O enfoque foi para a reflexdo critica do estudante,
para instiga-lo na busca de fontes de calculos e informé-lo que
esses calculos sdo necessarios para uma boa analise de um
jogo e para futuros investimentos em projetos que venham a
participar. No entanto, calculos precisos e ferramentas de
analise, podem ser inseridas nessa estrutura futuramente, pois
a proposta agora € basica, informativa e permite muitas formas
de adaptacdo e personaliza¢do conforme o projeto. Segue o
questiondrio base para obtencdo de dados sobre a viabilidade
do projeto nas esferas propostas:

- Viabilidade técnica:
e O que é o projeto?
e Qual é o objetivo do projeto?
e Qual é o escopo do projeto?
e Quantas fases o projeto possui?
e Qual é 0 género do jogo?
e Qual é o desenho do projeto (fluxo de etapas)?

e Qual é o tempo para o0 desenvolvimento e para a
producéo?

e Anarrativa/aarte/osom/aprogramacao / a interacdo
do jogo é viavel para a producdo? Como literatura ou
produto cultural? Como produto? Como Interacéo?
Em relagdo aos similares? Em relagdo ao publico-alvo?

e Anarrativa/aarte/osom/aprogramacao / a interacdo
do jogo esta de acordo com o potencial da equipe de
desenvolvimento? E com o potencial da tecnologia
existente? As pessoas e as maquinas ddo conta da
producdo?

e As questdes legais estdo liberadas: As licengas para a
producdo estdo liberadas? A classificacdo indicativa e
0 género do jogo estdo escolhidos e posicionados?

e O tempo de projeto é compativel com o resultado
esperado?

e Qual é o tipo de impacto esperado? Um produto novo?
Um processo novo?

e Sugere-se a confeccdo de inventarios e tabelas.
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- Viabilidade econdmica-financeira:

e Quais as atividades sdo
desenvolvimento do jogo?

necessarias  para

e Quantas pessoas serdo necessarias e qual o valor de
seus trabalhos?

e Quantos recursos serdo necessarios e quanto se precisa
para garantir equipamentos e materiais necessarios?

e Quanto de recurso/investimento de dinheiro e tempo
precisara ser empregado no processo?

e Quanto se tem de investimento e quanto se almeja de
retorno com a produ¢éo?

e Qual é a expectativa de retorno do capital investido?
e Quais impactos econdmicos se espera com 0 produto?

e Sugere-se a confeccdo de tabelas de custos fixos,
custos variaveis e custo hora/trabalho dos profissionais
e a elaboracéo de estimativas totais de custos.

- Viabilidade mercadolégica:
* Qual o publico-alvo do jogo?
* Qual a Classificacéo indicativa?
« Como esse publico se comporta?

» Sugere-se a confec¢cdo de mapa de empatia e persona
do projeto;

« Como a empresa se comporta no mercado?
« Quais riscos corre? Internos e externos?
« Quais as qualidades e fragilidades da empresa?

» Quem sdo 0s concorrentes e por que concorrem com a
empresa?

» Sugere-se a confec¢do de uma analise Swot e uma
analise de riscos para seu projeto;

» Como seré a distribuicdo dos produtos?

» Quais parcerias podem ser feitas em vendas e
distribuicdo para viabilizar o maior alcance do
produto?

» Como seré feita a interagcdo com o consumidor, antes,
durante e apés as vendas?

- Viabilidade artistica:
e Qual a técnica de ilustracdo do jogo?
e Qual o grau de detalhamento da técnica?
e A equipe de desenhistas esta apta a esta técnica?
e Quanto tempo demora para elaboracéo dos desenhos?

e Quantos personagens e cenarios precisardo ser
desenhados?

¢ Quantos assets e elementos de hud e interface deverdo
ser criados?

¢ Quantas animagdes serdo necessarias?

e Qual marca e qual tipografia devera ser empregada?
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e Qual é o estilo da narrativa? Quem elaborard o
roteiro?

e Qudo interativa serd a historia e qual o grau de
interferéncia do usuario na histéria?

e Como serd estruturado o roteiro e as interagdes?
e Como serd o som?
e Quantos dubladores, sonoplastas, musicos?

e Quantas musicas, efeitos, foleys e sons em geral serdo
necessarios?

e Quantos contratos e cessdes de direitos autorais serao
necessarias?

e Quais valores simbélicos e conceituais, sociais,
politicos ou culturais estdo sendo utilizados na
representacdo grafica, sonora e narrativa do jogo?

- Viabilidade de interacao:
e Qual o suporte final do jogo?
e Qual a forma de interagdo do jogo com o usuério?
e Como sera a experiéncia de jogo projetada?

e Quais as possibilidades de interacdo, personalizacao,
interferéncia e adaptacdo do jogo?

e Como é o uso do produto pelo usuario?

¢ Quais 0s pontos de contato e interagdo com o usuario?
- Viabilidade social e acessibilidade:

e Qual é a forma de acesso ao produto?

e Quais as possibilidades de
modificacdo do produto?

personalizagéo/

e Quais os pontos passiveis de se tornarem dificuldades
de acesso ao produto e o que pode ser inserido para
melhorar a acessibilidade para diferentes pablicos?

e Quais as diretrizes de acessibilidade, ergonomia e
design universal podem ser inseridas no jogo?

e Como os suportes e 0 jogo pode se tornar acessiveis a
todos os publicos?

- Viabilidade académica para inovac¢ao e desenvolvimento:
e Qual é o diferencial do projeto?
e Que tipo de inovacgdo o projeto apresenta?
e Quais os impactos dessa inovacao na sociedade?

e Quais 0s impactos dessa inovacdo nos processos
produtivos da empresa?

e Qual o tempo de produgdo para essa inovacao?

e Quanto impacta no orcamento de producao?

e Qual é a perspectiva de aceitacdo dessa inovacdo?
- Viabilidade cultural e social:

e Qual o objetivo social / cultural / politico e econémico
do jogo?
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e Quais pessoas, instituicGes, esferas sociais ele pode
impactar?

e Como pode gerar interferéncias social
interferéncia foi projetada?

e qual

e Como sera possivel medir o retorno dessa agéo?

Essa estrutura é apenas inicial e fruto da organizacdo
didatica dos conceitos estudados na disciplina, porém, discute
e apresenta temas e estruturas do projeto a fim de gerar
reflexdo e senso critico nos académicos do curso e plantar
discuss@es sobre o alcance e 0s impactos da industria criativa
de jogos digitais. Além de ampliar a visdo dos estudantes e das
empresas acerca do que produzem e bem avaliar a real
viabilidade de um projeto.

Como mencionado esta estrutura esta sendo aplicada no
curso de Jogos Digitais e Design de Animagcdo, onde a cada
semestre é proposto um projeto realizado em equipes
estruturadas como produtoras/estidios de jogos ou
animacdes experimentais. Portanto, a disciplina de Analise de
Viabilidade, pareceres e laudos se liga a esse projeto onde
todos os exercicios e o checklist apresentado, sdo realizados
referentes aos projetos que os alunos estdo realizando, por
isso, cada aula é estruturada entorno de um tema de foco e
dividida entre a exposi¢cdo do problema e um exercicio
pratico e aplicado do tema. Como cada projeto € diferente,
cada equipe monta e responde seu exercicio de viabilidade
conforme seu projeto. Na figura (Figura 1) estdo as 8 aulas
basicas da disciplina.

Os temas das aulas e os exercicios solicitados estdo
representados na figura 1 que se encontra na pagina a seguir.
Ao final do semestre, os exercicios sdo reunidos em um
relatério e entregues junto da biblia de projeto (documentacéo
aqui chamada de biblia por abranger mais itens dos
normalmente solicitados no GDD, se tornado um memorial
ou caderno de projeto).

Esse procedimento permitiu uma ampliacdo da
documentacdo e uma ampliagdo da visdo dos alunos acerca
do projeto.

VI. CONSIDERAGOES FINAIS

Por meio da andlise realizada e dos tépicos apontados
pode-se inferir que a producgdo de jogos digitais necessita de
estudos e de modelos de andlise proprios, tendo em vista a
variedade de solucdes que gera e a necessidade de inovagdo
frequente e sem precedentes ou similares.

Muitas vezes, processos de inovagao podem ser barrados
por analises muito rigidas de viabilidade. Um jogo acessivel
pode ndo ser vidvel para a producgdo fabril mas tem toda a
razéo de ser com relagdo ao papel social da indistria de jogos.
Jogos educativos podem ndo ter retornos imediatos mas
produzem cenarios que terdo impactos futuros.

No entanto, sabe-se que a transgressdo das pesquisas € a
falta de analise de viabilidade financeira em projetos pode
causar a faléncia de empresas, bem como desprezar as
questdes de retorno financeiro e a fé exagerada em ideias e
ideais podem causar impactos mais negativos do que positivos
para os desenvolvedores.
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- Viabilidade técnica:

Defini¢Ges técnicas do jogo;

Defini¢Ges de tecnologia, design, arte, som e
programacao; Gestdo e planejamento de proje-
to: Cronograma, organograma e fluxograma;

Atividade pratica:

Preenchimento de diagndstico em formato de
canva (ex. Game design canva e 5w2h)
Confecgdo de Cronograma, organograma e
fluxograma e desenho de projeto.

- Viabilidade artistica:

Técnica, estilo e da complexidade da arte;
Quantidade de personagens, cenarios, objetos e
animagGes; Inser¢des textuais, tipograficas e
iconicas; historia e forma narrativa: roteiro
interativo; Som e efeitos especiais;

Direitos autorais e representagdes simbdlicas

Atividade prética:
Analise de todos os fatores acima e analise dos

- Viabilidade econémica-financeira:
Defini¢do de recursos (materais e
equipamentos)

Definicao de equipes;

Custos fixos, variaveis e hora-técnica

Atividade prética:

Confecgdo de planilhas de despesas
fixas, variaveis e custo hora/trabalho
dos profissionais e a elaboragdo de
estimativas totais de custos.

- Viabilidade de interagdo:
Suporte do jogo;

Formas de interagao;

Design para experiéncia
Personalizagao e interferéncia
Usabilidade e interface

Atividade pratica:

Analise de formas de interagao;
Aplicagdo das Metas de Usabilidade
e de experiéncia do usudrio.

- Viabilidade mercadolégica:
Definigao de publico;
Posicionamento no mercado;
Analise de riscos internos.

Atividade prética:
Andlise de publico-alvo
Persona

Matriz Swot

Analise de riscos

- Viabilidade social e
acessibilidade:
Acessibilidade;
Personalizacdo;

Diretrizes de acessibilidade,
ergonomia e design univer-
sal Suportes acessiveis.

Atividade prética:
Proposta de pontos de aces-
sibilidade.

valores intangiveis da arte aplicada (valor
artistico, social e cultural).

- Viabilidade académica para inovagio e desenvolvimento:
Formas de inovagao; Pesquisa, desenvolvimento;
Tempo e investimento, Aceitagdo e posicionamento.

Atividade pratica:
Producdo de resumo expandido/artigo

Fig. 1. Organizacéo dos contetdos de Andlise de Viabilidade para disciplina. Fonte: A autora.

- Viabilidade cultural e social:
Jogo como atividade social / cultural / politico e econd-
mica.

Atividade pratica:
Andlise critica da obra

Por isso, sugere-se o trabalho em conjunto de varias areas,
a pesquisa profunda e a jungdo da teoria com a pratica, junto
com o investimento em pesquisa e desenvolvimento para que
cada projeto possa assumir seu lugar e tenha seu devido valor
agregado de forma clara e precisa, seja ele tangivel ou
intangivel.

A estrutura proposta ainda se encontra em sua forma
inicial e necessita de mais testes e aprimoramentos, como
trabalhos futuros sugere-se a implementagdo em pequenas e
médias empresas a fim de verificar a eficacia na andlise de
viabilidade de produtos mercadoldgicos e nao somente
académicos.
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