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1. Resumo

Este trabalho apresenta trés topicos que serdo os mais abordados neste artigo. Os jogos, suas influéncias e histdria,
0s mobiles com sua evolugdo e mercado, finalizando com a relacdo entre os dois gerando principalmente a
acessibilidade. Mas além desses trés tambeém veremos novos métodos de introducdo de jogos no campo da medicina,
os advergames chamados de jogos propaganda e os Indie Games.

Segundo Bruno Maletta, o crescimento répido da base de usuérios pode dificultar a percep¢do de melhoria nos
servigos. “Apesar dos investimentos, 0 nimero de usudarios de internet mével cresce no Brasil, aumentando cada vez
mais a demanda pelo servico. O servico precisa atender os atuais clientes e estar preparado para 0S novos
consumidores e para as novas tecnologias”.

Palavras-Chave: Artigo cientifico, jogos digitais, mobiles, acessibilidade, mercado, indie games, advergames.

1.1 Abstract

This work presents three topics that will be the most discussed in this article. Games, their influences and history,
mobiles with its evolution and market, ending with the relationship between the two mainly generating accessibility.
But beyond these three games we will also see new input methods in the field of medicine, called advergames
advertising games and Indie Games.

According to Bruno Maletta, the rapid growth of user base can hinder the perception of improvement in services.
"Despite the investment, the number of mobile Internet users grows in Brazil, continually increasing demand for the
service. The service needs to meet current customers and be prepared for new consumers and new technologies. "

Keywords: scientific article, digital games, mobiles, accessibility, market, indie games, advergames.

2. Introducéo

Ano de 2015, o mercado mobile que estd em crescente ascensdo desde 2000 esta fervendo, cada vez mais visado
pelas inddstrias essas plataformas mdveis trouxeram consigo a cada ano inovacfes que estdo cada vez mais
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presentes em nosso dia a dia, mais que isso, trouxe também diversos beneficios aos usuérios, facilidades e
portabilidade.

E o mercado de games néo foi diferente, de 2000 até hoje os desenvolvedores das mais diversas areas passaram a
desenvolver os famosos APPs (Aplicativos) para os celulares quanto games no comeco mais simples, mas que hoje
por conta da evolucdo rapida de software e hardware os jogos estdo cada vez mais elaborados e se aproximando dos
consoles de mesa.

Outro ponto muito interessante que serd abordado nesse artigo é a acessibilidade que os mobiles introduziram no
antigo cenario da inddstria, pessoas que nunca tiveram contato algum com jogos eletrénicos hoje nem veem as horas
passarem enguanto estdo em um metro esperando chegar ao seu destino, por exemplo, assim como a revolucéo que
0s jogos vém trazendo nos Ultimos anos como tratamento e auxilio a doengas motoras, melhoramento no sistema
cognitivo entre outras mais. Com a promessa que até 2018 os celulares e tablets estariam funcionando com gréficos
ao mesmo nivel de um Playstation 3.

Quais sdo as vantagens dessa crescente ascensdo do mercado mobile? Quais sdo as relacdes entre 0s jogos e esse
mercado? Quais suas desvantagens e o que uma inddstria interfere na outra? Quais foram as mudancas causadas
desde seu inicio até hoje? Quais sdo as expectativas para o futuro? Quais sdo os bénus e 6nus desse crescimento?
S&o algumas das perguntas que vocé encontrara a resposta ao ler esse artigo.

3. Referencial teérico

3.1 A histéria dos video games e jogos

No inicio, antes do mercado de mobiles surgir, principalmente relacionado aos games junto aos mobiles, surgiram
primeiramente os Games, suas plataformas junto com sua origem e histdria até chegarmos a tempos atuais.

No inicio dos videogames, surge a ddvida de quem criou o primeiro jogo, ou o termo usado pela maioria das
pessoas, quem é o pai dos videogames? Nao ha uma resposta concreta para essa pergunta, pois desde a guerra fria ja
encontravam indicios de que estavam tentando fazer jogos, bem antes de quando realmente foi feito um por Steve
Russell em 1962 no Instituto de Tecnologia de Massachusetts em um dos modelos mais primitivos de PC chamado
PDP-1 o primeiro computador a utilizar uma exibic&o visual o jogo jogavel Space War.

Figura 2: Steve Russel jogando Space War em um PDP-1. Fonte: Wikipédia

Porém ndo muito conhecido, a maioria das pessoas consideram Nolan Bushnell o criador do Atari ou Ralph Baer
que criou 0 PONG quem realmente é o pai dos videogames. Nolan entendia como funcionavam o0s jogos por joga-
los e entende-los, e desde entdo ele ja tinha percebido que o que fazia sucesso eram coisas de facil aprendizado, que
as pessoas ndo tivessem que gastar horas aprendendo, mas sim coisas simples, e segundo ele 0 PONG foi como um
acidente que deu certo, por ser algo simples, pode ser jogado por duas pessoas e de certa forma inacabavel se tornou
divertido.

Também temos a origem do nome “VideoGame” que seria pelo fato do video ser o dispositivo de exibigdo com suas
imagens em bitmap que sdo imagens tratadas pixel por pixel, tendo cada uma sua frequéncia de cores no sistema
RGB, quando a soma desse RGB é feita temos a imagem, quanto mais bits melhor o gréfico, no entanto quanto mais
usar, mas serd necessario memoria e poder de processamento, necessitando um avango que ndo havia ainda na
época. E por conta desse fator crucial os jogos tinham uma aparéncia muito mais simples, apenas com quadrados e



cores chapadas todos em 8 bits, mas nada disso impediu para que os designers e desenvolvedores trabalhassem com
todo o afinco tentando trazer games criativos, diferentes, inovadores e principalmente divertidos.

Com o passar dos anos comegaram as evolugdes graficas passando de 8 bits para 16 em 1991, 32 em 1998, 64 em
1998 e 128 em 2002 e assim por diante, e a cada evolucdo grafica os jogos passavam a ficar mais complexos,
extensos, profundos e bonitos.

Em 1972 o primeiro “console” ou projeto de um chamado Magnavox Odyssey foi criado, mas ndo era um de
fato, permitia com que se jogasse em casa porem ele era apenas quadrados de luz se movimentando atréas da tela
com uma imagem em cima, utilizando muito mais a propaganda e o conceito de imaginagdo para impulsionar as
vendas, sendo o primeiro contado de um videogame em casa. Fechando esse periodo com 0 Magnavox Odyssey € 0
PONG em arcade.

Figura 3: Magnavox Odyssey com o classico Pong. Foto: Wikipédia

Em 1977 de fato iniciou a febre dos videogames com o Atari 2600 com seus jogos interativos como Pac-Man,
Space Invaders, Pitfall, entre outros que comecaram a surpreender tanto adultos, mas principalmente as criangas,
com comercias exagerados os pais se viam em uma posicao dificil de ndo comprar quando podiam, e aqueles que
ndo podiam sempre existia aquele amigo que tinha. A partir desta época ja comecou a existir algo que é muito mais
raro hoje em dia, que é o jogar entre amigos, trocar as fitas e acabar construindo duradouras amizades, sem falar que
praticamente todos os veteranos da indistria de games descobriram suas paixdes por assim se dizer ja nessa época,
jogando os primeiros jogos para de fato um console mais acessivel ao pablico.

Com o passar dos anos foram surgindo outras versdes com mais jogos como em 1980 o Intellivision, em 1982 o
Atari 5200, e em 1985 chegou 0 Nes, em 1986 o Sega Master, em 1988 o Sega Genesis, em 1989 o primeiro console
portatil o Gameboy, e finalmente em 1991 o Super Nes marcando a memoria de milhdes pelo mundo inteiro com
sua grande coletanea de classicos como Super Mario, Zelda, Megaman, Mortal Kombat entre outros

Em 1994 o sistema de classificacdo indicativa chamada ESRB foi fundado e apenas um ano depois em 1995 veio
outro console que trouxe consigo o inicio do império da polemica Sony, o Playstation one, e também o Sega Saturn.
O Playstation trouxe uma revolugdo a industria trazendo consigo o mundo 3D e as midias como reprodutor.
Também com sua biblioteca memoréavel de games.

Em 1996 foi a vez do Nintendo 64 consolidando ainda mais a revolucdo do 3D mostrando que agora, essa liberdade
e diferenca de jogablidade, melhor qualidade de imagem e som seria 0 caminho para expandir essa industria ainda
mais.

: www.icomedia.eu/evoland/




Em 1998 veio o DreamCast, e em 2000 veio o estrondoso Playstation 2. Em 2001 Ed Fries trouxe ao mundo o
Xbox, com a ideia original de colocar o Windows e DirectX dentro de uma caixa pela sugestdo dos proprios
desenvolvedores da IDE do Windows. Também em 2001 foi langado 0 GameCube.

Em 2005 surge o Xbox 360 na mesma data do langcamento do PSP, e um ano ap6s em 2006 ha o lancamento do
Playstation 3 e Wii, em 2012 o WiiU e por fim em 2013 o0 Xbox One e o Playstation 4.

Na atualidade uma nova tecnologia vem sendo explorada mais a fundo que se chamada Nuvem, esse sistema de
armazenamento através de servidores vem sendo muito Gtil tanto para armazenamento online quanto para que
qualquer pessoa possa carregar de maneira rapida arquivos em qualquer lugar.

Mas antes de todo esse sucesso e evolugdo, a industria de jogos foi quase dizimada por fatores cruciais em seu
inicio, com o Atari 2600 e a explosdo dos jogos com 0 publico, muitas pessoas comegaram a perceber também que
0s jogos davam sim dinheiro e de repente comegaram a surgir desenvolvedores da noite para o dia, criando muitos
jogos com uma qualidade horrivel, saturando o mercado e fazendo o publico deixar de querer comprar jogos. A
ultima cartada foi com a explosao do filme E.T. foram feitos comerciais e propagandas para a venda do jogo no
natal s6 que o jogo era muito ruim e todas as pessoas que ainda tinham alguma esperanca desistiram nesse momento
dos videogames achando que foi realmente algo de momento e que estava fadada a ficar estagnado ao mais do
mesmo, ao modismo.

Até que em meados de 90 a Nintendo surgiu novamente e conseguiu trazer todo o publico de volta e muito mais
para os videogames, a Nintendo percebeu que o publico queriam personagens carismaticos, memoraveis, com
nomes a0 menos, ndo s6 um monte de pixels na tela, e assim surgiram seus personagens, e a partir disso comegaram
a vir uma preocupacdo maior com a ergonomia do jogador também, com as regras dentro dos jogos, do design dos
personagens e leveis, colocar historias diferentes em cada jogo, dar profundidade aos personagens, lancando
periféricos também como a mé&o robética e a pistola para diversificar ainda mais seus jogos.

Eles passaram a perguntar a si mesmos se gostariam de jogar aquilo que estavam produzindo, e com tudo isso eles

elevaram para um novo nivel a industria de jogos, um novo padrdo de qualidade, o publico gostou, aprovou e caiu
de cabeca nos novos jogos da Nintendo, considerando agora ndo s6 como “Sistemas de VideoGame”, mas sim de
fato um meio de entretenimento solo, entre amigos ou em familia.
O primeiro campeonato de videogames que levou o primeiro contato a uma grande massa de pessoas foi em 1972
organizado por um pequeno grupo de estudantes de ciéncia da computacdo na Universidade de Stanford de
Laboratério de Inteligéncia Artificial, com o jogo SpaceWar nos proprios PDP-1, que deu inicio a uma comunidade
que logo se tornaria uma cultura.

A Sociedade global nasceu a cultura ja estava passando de geracdo a geragdo pelo mundo, sendo mais uma das
revolugdes do mundo dos games, que com essa expansdo de tecnologia influenciou de forma direta todas as
industrias relacionadas, agora eram possiveis partidas locais online e partidas verdadeiramente globais, aprimorando
toda a parte de transferéncia de dados em servidores e online também além de abrir novas possibilidades, os
jogadores passaram a fazer mais amizades ainda ao longo da vida e criar présperas comunidades, e até casamentos.
E estudos ja confirmaram que o publico gamer ndo é somente mais um publico nesse meio online, sdo os mais fiéis
ao mesmo, e as amizades forjadas no ambiente online tendem a ser dificilmente quebradas comparadas as amizades
feitas em outros lugares como, por exemplo, em redes sociais.

As pessoas passaram a querer mais e mais dos jogos, passaram a serem mais exigentes, coisas que antes nunca
seria imaginavel passaram a acontecer como pessoas como citado anteriormente se casando e se conheceram através
da paixdo em comum pelo jogo, pessoas que choram com a morte de seus personagens favoritos, que realmente se
emocionam com aquilo que jogam, pessoas que chegam a fazer tatuagens no corpo como simbolo de amor pelo jogo
Ou pessoas que gastam muitas horas de seu tempo criando foruns e sites do género com detonados e todas as
informagdes que puderam encontrar do jogo, as pessoas passaram a ndo somente conectar suas redes, mas sim se
conectarem umas com as outras através dos jogos.

Os videogames comegaram com a curiosidade, inovagéo e necessidade dos humanos, e com o passar dos anos se
tornou ndo s6 uma forma de poder fazer de certa forma arte, mas sim de exibir seu trabalho ao mundo, além de
servir com os intuitos de diversdo e desafios. Essa indUstria abriu portas para diversas carreiras antes inexistentes e
fez com que a tecnologia crescesse absurdamente, diversas &reas de producdo e pds-producdo tiveram e tem
influéncia direta dos videogames e jogos como por exemplo 0s mobiles também.

Pessoas passaram a notar que o crescimento dos videogames tem influencias diretas nas pessoas, e quem 0s
produz passou a procurar transmitir as emog¢des da mesma forma de como quando assistimos um filme ou ouvimos
uma mdsica, jogos possuem uma mistura de tudo isso, de toda a parte cinematografica, a parte de sonoplastia,
roteiro, e diversas areas que englobam todo esse nicho, mesmo os mais simples como os jogos para a plataforma
mobile devido as suas limitaces de software e hardware comparado as plataformas fechadas.

E sem duvida ja sdo parte da cultura de quase todos os paises, cada empresa com sua estrutura, forma de negécio,
exclusivos, e personagens carismaticos que geram confusdo em muitos sites pelos fas querendo defender seus
favoritos.



3.2 A Acessibilidade

Os Mobiles trouxeram consigo um dos mais se ndo 0 maior de seus atrativos, a acessibilidade, tornando facil e
rapido a conectividade com outras pessoas, interacdo em redes sociais, e 0 tema desse artigo a expansdo do mercado
de jogos. Hoje vemos pessoas de todas as idades jogando jogos mobiles devido a sua acessibilidade, criancas desde
cedo desenvolvendo o raciocino Idgico, suas habilidades perceptuais e motoras, assim como idosos que teoricamente
ja teriam “passados do tempo” para jogarem, vimos essa interatividade em todos os lugares, 6nibus, filas, em casa,
na rua.

Figura 8: Exemplo de jogos que servem para a familia inteira e todas as idades. Fonte: www.ragezone.com

Assim como os diversos beneficios trazidos com essa nova ascensdo também héa os maleficios como a crescente
onda de viciados nos tablets e celulares, pessoas deixando de interagir com outras pelo vicio, colocando como
prioridade o celular ao invés da interacdo social e nos piores dos casos, 0 desenvolvendo de doengas como
abstinéncia caso ndo possa usar os aparelhos ou ter alucinacfes ouvindo os barulhos de mensagem ou alarme de
notificacdes.

Em contrapartida assim que essas doencas foram reconhecidas e mais casos comecaram a aparecer, foram criados
centros de reabilitacdo e tratamento para estes usuarios, com o0s jogos ndo foi diferente como, por exemplo, um
famoso jogo da atualidade o Clash of Clans, primeiramente ele mostra um aviso que ndo é recomendavel que passe
muitas horas no jogo seguidas e algumas horas depois caso o usuério permaneca no jogo o proprio jogo blogqueia o
usuario temporariamente. As redes sociais ndo ficaram de fora, diversas campanhas ja foram feitas para que os
usuarios deixem um pouco seus celulares de lado e comecem a gastar mais tempo com outras atividades de lazer,
gerando também séatiras e piadas pela internet a fora.

Uma histéria interessante é a de Mikey Neumann, um escritor e ator de 32 anos, ele diz que literalmente os jogos
salvaram a vida dele, e isso anda se tornando cada vez mais frequente, a industria de games a alguns anos esta
entrando no campo medicinal também como por exemplo o jogo da Ubisoft chamado Dig Rush que ajuda no
tratamento contra a doenga de “olho preguigoso”.

Outro exemplo é que ap6s um acidente de carro ha 11 anos, o veterinrio Michael Rigon, de 32 anos, perdeu todos
0s movimentos do pescoco para baixo. Mas com a ajuda de equipamentos especiais ele ainda consegue jogar um
jogo em especial, controlado pelos impulsos elétricos de seu sistema nervoso, que 0 ajuda a recuperar parte da
atividade perdida de seus membros. Ele € um dos muitos pacientes, em diversos paises, que estdo usando 0s jogos
eletronicos em tratamentos médicos. O objetivo é ter resultados mais rapidos e menos doloridos.
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Figura 9: “Jogos pela Satde. ” Fonte: www.touchemarketing.ca

O game que Rigon joga ¢é parte de um programa chamado “biofeedback”, que surgiu como técnica psicoterapica
para a promogdo de uma mudanca de comportamento. Hoje, o biofeedback rompeu fronteiras e é utilizado tanto



como um auxiliar a clinica médica como fora dela -- por exemplo, para ajudar equipes esportivas a melhorar seu
desempenho. Nele, eletrodos colocados em partes-chave do organismo ajudam o paciente a entender como o
movimento funciona e como recuperéa-lo.

Central Nervous
System (CNS)

Figura 10: Loop do programa Biofeedback. Fonte: www.vebidoo.de

Tetraplégico desde os 21 anos, ele ja cruzou duas vezes os quase trés mil quildmetros que separam Ariquemes, em
Ronddnia, onde mora, de S&o Paulo, onde passa por sessfes de biofeedback na fisioterapia. “Descobri musculos
que, para mim, eu tinha perdido”, afirma Rigon.

Com sessdes diarias por cerca de um més, o veterinario conseguiu recuperar parte dos movimentos, por exemplo, do
triceps. Ele, que tinha dificuldade para locomover sua cadeira de rodas e ja tinha deixado de dirigir por falta de forga
nos bragos, voltou ao volante apos a terapia e hoje até corre de kart, em um modelo adaptado.

Assim como o renomado hospital Albert Einsten adotou também os video games na reabilitagdo dos pacientes tendo
como auxilio a fisioterapia na recuperagdo de pacientes com sequelas neuroldgicas, utilizando como plataforma o
Nintendo Wii, os pacientes realizam exercicios de reabilitacdo cognitiva e motora com ajuda do aparelho, jogando
0s jogos como Boxe, Ténis, Futebol entre muitos outros.

As cinco categorias de tratamento dos jogos séo:
- Cognitivo e Emocional;

- Interativo

- Fitness e exercicios;

- Reabilitaco;

- Simuladores e jogos educacionais voltados ao treinamento.

4. Metodologia

Outra grande questdo da atualidade sdo os Indies, jogos desenvolvidos por pequenos grupos de pessoas ou uma
pessoa s, eles provam que o que realmente é visado nesta indUstria é a criatividade, a inovacdo. Os Indies sempre
existiram, mas sé apenas ap6s o surgimento da Steam que realmente se tornaram possiveis de distribui-os de uma
forma acessivel, grandes empresas com uma equipe de 200 pessoas praticamente ndo tém como ter inovacdes no
meio do projeto, ha um prazo a cumprir e um roteiro a se seguir, ja em um Indie ndo, é feito sem pressao do jeito
que o desenvolvedor deseja.

Uma das grandes novidades dos tempos atuais é que o mercado mobile fez com que os empregos para oS
profissionais da area aumentassem consideravelmente ndo s6 da area de desing de games, mas sim da area de
publicidade e profissionais em geral das areas de T1 também.
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Figura 7: Negocios e os Advergames. Fonte: www.airofmelty.fr

Agora com um novo mercado autossustentavel as empresas inclusive as grandes procuram por profissionais
qualificados para desenvolver jogos, as vezes até advergames que ultimamente vem ganhando grande popularidade
desde 2000 e rendendo 7,2 bilhdes até 2016, sdo jogos que em algum ponto fazem a publicidade e propaganda de
alguma marca ou produto, causando um efeito similar a comerciais marcantes como os da Coca-Cola por exemplo.

Uma referéncia recente foi o jogo Game Hero lancado em 2013 que tem o intuito de promover o Ultrabook 2 em 1
da Intel, e consigo traz a tematica para a velha guarda tendo como referéncia jogos como Pitfall, Space Invaders
entre outros mais. Seja a forma que for explorado como a integracdo do produto no jogo, andncios durante as
transicdes, andncios ao redor da tela do jogo ou andncios dindmicos, sua repercussdo sem dudvida é alta,
principalmente entre o préprio publico gamer quem ndo nota e lembra as propagandas nos jogos de corrida nas
faixas e bandeiras balangando ao vento ou nos jogos de futebol recheado de andncios de seus patrocinadores?

4.1 Jogos na Educagéo

E na educacfo que aposta a Qranio, startup brasileira que desenvolveu um aplicativo de perguntas e respostas
sobre temas como historia, biologia, cinema ou fisica. “Percebi que minha filha adorava brincar, mas ndo gostava de
ir a escola. Achei que era hora de criar uma maneira do aprendizado ser divertido para as pessoas”, conta Samir
lasbeck, fundador da empresa de Juiz de Fora (MG). Com mais de 1 milhdo de usuarios cadastrados, 0 game é um
espaco no qual respostas certas significam pontos que, ao serem acumulados, podem ser trocados por prémios.

“Queremos que as pessoas parem de perder seu bem mais precioso — 0 tempo —, aprendam e possam acumular
coisas com o seu conhecimento”, explica Iasbeck, cuja empresa ja tem um escritério em Portugal e, em breve, tera
sedes em Pequim, na China, Miami, nos Estados Unidos, e Cingapura. “Nossa meta ¢é ter 10 milhdes de usuarios
até¢ o fim do ano e virar referéncia no setor de educagdo, em tecnologia”, sonha o mineiro, dono de uma empresa
hoje avaliada em R$ 20 milhdes.

5. Estudo de Caso

Para a surpresa da cresca popular, a pesquisa feita em 2013 pela ESA (Entertainment Software Association) revela
que 47% do publico que joga sdo de mulheres, que a média antes era que quem jogava mais antes eram homens de
14 a 16 anos e mulheres de 12, ja em 2013 passou para 30 anos, a causa desse crescimento tdo alto? A possibilidade
mais provavel é que os jogos de certa forma ficaram mais acessiveis sim, mas é outro tempo, agora criangas e
adolescentes estdo mais ligadas nos tablets e celulares, enquanto os consoles ficaram mais para os adultos ja que os
j0gos mais atuais se tornaram um entretenimento mais caro.

Continuando com a pesquisa 49% dos Norte Americanos possuem ao menos um console dedicado, ja os mais
afincos possuem dois, e as maiorias desses consumidores acreditam que gastam melhor seu dinheiro em
computadores, jogos e video games do que filmes, musica e ir ao Cinema. A idade dos consumidores mais
frequentes é de 35 anos, e apenas 15% pagam para jogar jogos online enquanto 33% jogam em seus smartphones
com um crescimento potencial a cada ano de 4%.

Com o crescimento da industria foi deveras necessario a criagdo de um sistema de classificacdo de faixa etaria
chamado de ESRB, mais de 85% dos pais estdo cientes sobre esse sistema, que esta ligado ao contetido do jogo € a
partir de qual idade seria mais apropriado para que a pessoa possa jogar. Mais de 73% acreditam que os controles
parentais disponiveis em todos os novos consoles de video game séo Uteis e ajudam para que tenham controle sobre
os filhos, além disso, os pais relatam que limitam as horas que a crianga passara em frente ao video game.



Figura 5: Exemplo do sistema de classificacéo indicativa ESRB Fonte: www.deltaattack.com

Assim como os filmes 0s jogos possuem géneros e subgéneros como, por exemplo: Jogos de RPG, jogos casuais,
aventura, acdo, shooters, jogos de estratégia, jogos de mundo aberto, esportes, corrida, lineares entre
outros géneros que sao uma mistura de entretenimento interativo, cada género ja teve titulos que fizeram um relativo
sucesso somando para o lucro anual que inicialmente em 2003 de seis bilhdes e que em 2013 subiu para 24 bilhGes
de ddlares superando as indistrias de misica e cinema.

Com tamanho crescimento desde sua origem os jogos sempre foram criticados por serem prejudiciais as pessoas,
que incentiva o ato de cometer crimes e assassinatos. Analisando todas as acusacdes de tais pessoas nenhuma condis
realmente com o que falam, e muitos estudos provam o contrario, que na verdade os jogos auxiliam a melhor o
processamento rapido de informacdes, melhora os reflexos e jogadores de RPG conseguem tomar decisdes mais
bem pensadas e rapidas. O sistema de classificagdo indicativa chamado ESRB citado anteriormente, que define a
idade indicativa para cada titulo, ndo existiria se isso fosse verdade, se criancas estdo jogando jogos de adultos, parte
dos responsaveis parare-los, e deixar com que joguem os jogos da faixa etaria da crianca.

O desafio da inovacéo, uma grande dificuldade na criagdo de jogos, em qualquer género que se produza ja existem
centenas de titulos do mesmo género, é um mercado feroz com espaco para todos, mas para ser reconhecido? Ai €
que vem o grande desafio. Um grande passo para os desenvolvedores foram comecar a desenvolver versfes betas e
alfas, tendo contato com profissionais em testar os games para encontrar problemas, dar suas sugestdes e criticas
construtivas, algo que subiu os jogos para um novo padrdo de qualidade j& que antes os desenvolvedores sé faziam
para si mesmos o que achavam divertidos e vendiam, agora é muito diferente, eles pensam muito mais no publico
alvo de seus proprios jogos.
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Figura 6: Ascencdo dos desenvolvedores Indies. Fonte: www.gameloading.tv

5.1 Os Mobiles e o Mercado

A relacdo entre jogos e as plataformas mobiles comecaram desde cedo, nos meados de 1990 surgiram os primeiros
jogos para plataformas moveis em calculadoras graficas programaveis, mas a primeira geragdo mesmo de jogos
comegou com o jogo Snake ( jogo da Serpente no Brasil) que vinha pré-instalado nos modelos da Nokia em 1997 e a



partir desta data comecou a expansdo e intersec¢do entre os mobiles e games, tendo integracdo com diversos
classicos como o Tetris, Space Impact, Jogo da Memdria, Sudoku entre outros mais. A evolucdo dos celulares mais
“tijoldes “até os smartphones aconteceu naturalmente, com o passar de 40 anos desde o seu surgimento ficaram
menores, mais versateis, funcionais, Uteis, indispensaveis e comuns no nosso dia a dia, mas é de 2010 até 2015 que
iremos abordar a real invasdo se assim pode ser dita no dia a dia das pessoas através dos dispositivos comegou nesta
época com as redes sociais em alta, o compartilhamento de informagdes se tornando cada vez mais réapido e
interativo, com os games ndo foi diferente, diversas empresas passaram a voltar seus olhos para esse mercado
aquecido e em seus lucros anuais.

O Brasil ja é 0 4° maior mercado mobile do mundo, com mais de 272 Milhdes de linhas méveis ativas, S6 em
2014 teve um crescimento vendas de mais de 27% em relacdo a 2013. Também é possivel ver que os brasileiros tém
optado em ter mais linhas moveis do que fixas, com mais de 127 milhdes de usuarios conectados a sinal 3G ou 4G.
Conectados em diversos horéarios do dia e realizando diversas atividades em seus dispositivos, com maior
concentracdo no sistema operacional do Android pode-se notar que 52% das atividades mais realizadas pelos
usudrios séo os Jogos em geral. O mercado mobile revolucionou a forma de produzir jogos, hoje em dia é possivel
gue desenvolvedores independentes fagam jogos para esta plataforma, coloquem a venda como na App Store, facam
uma propaganda e possam iniciar suas carreiras, ou até mesmo tornando o seu proprio jogo uma mina de dinheiro
como podemos ver com o caso de Crossy Road, jogo desenvolvido para 10S e Android que traz de volta a sensacéo
de estar jogando o classico Frogger, lancado em novembro de 2014 rendeu em trés meses ap0os seu lancamento mais
de US$ 10 milhdes de ddlares e 50 milhdes de download. Ou podemos citar Flappy Bird, langado por apenas um
desenvolvedor, em maio de 2013 chegou a render 119 mil de délares por dia, com uma proposta simples e viciante.

N&o sdo poucos 0s casos de sucessos, e diante deles muitos desenvolvedores passaram a desenvolver so para
mobile, porque seus beneficios sdo dos mais diversos, a longevidade de um jogo é muito maior do que, por exemplo,
para uma plataforma fechada, quando colocado a venda ele fica rendendo por dia, sendo possivel ter estatisticas
precisas de vendas e downloads, outro atrativo é a facilidade para venda, enquanto os consoles de mesa e empresas
grandes precisam de contratos duradouros e concretos, para 0s moveis € muito mais préatico e facil. Outra palavra
que define bem o porqué est4 sendo to visada nos Gltimos anos essa plataforma: Monetizacdo, que pode ser feita a
partir de um jogo gratuito que através de propagandas das mais diversas é possivel adquirir lucro real com o0s jogos.
Em suma além de ser uma plataforma mais simples e facil de desenvolver, seu custo é menor e dependendo do
sucesso 0 retorno é rapido e muito maior que o investimento, porem também ha o outro lado da moeda, uma
pesquisa recente afirma que por més sdo langados 6 mil jogos na Play Store e App Store, e muitos, muitos jogos ndo
chegam nem a 50 downloads. Tudo depende muito da publicidade investida no jogo e a qualidade, inovacéo e
criatividade do prdprio.

Outro ponto interessante a ser observado é como a evolugdo dos jogos nos mobiles esta rapida, em cinco anos os
jogos que antes tinham funcdes e graficos de jogos de Super Nintendo ou Playstation 1 hoje ja estdo bem proximos
da geracdo anterior de consoles, o Playstation 3 e Xbox 360, com processamento e meméria cada vez melhores, 0s
celulares e tablets estdo cada vez ganhando mais espago no mercado e investidores para que a tecnologia possa
melhorar cada vez mais.

As estimativas para o futuro do mobile no Brasil, com 0 aumento de trafego de dados mdveis 19 vezes maior
entre 2011 e 2016. Uma incrivel taxa anual de crescimento de 79% em 2016, muito maior relacionado a outros
aparelhos eletronicos. Aumento fundamental na velocidade média das conexdes, uma das menores do mundo,
crucial para acompanhar a tamanha demanda de pessoas querendo se comunicar atreves dos mesmos.

Outra novidade para o futuro € a interacdo dos jogos mobile com 0 mundo real, como por exemplo o jogo Night
Terrors que tem como premissa de ser jogado em sua prdpria casa com todas luzes apagadas e sem nenhum barulho,
tendo em mdos apenas seu smartphone com o flash acesso, tendo como objetivo achar em sua propria casa uma
crianga chorando, atreves de seu smatphone vocé comega a ver assombragdes na casa tendo que se esquivar e fugir
das mesmas, com prévia de langcamento para o final de 2015 ou comeco de 2016. Uma bomba que estourou
recentemente foi que empresas gigantes a Nintendo que est& para comecar a investir de forma massiva no mercado
Mobile, trazendo seus grandes classicos de forma remasterizada e integrada aos controles desta plataforma, algo que
causou certa polemica entre os féruns e comunidade, com prévia de um jogo para o fim desse ano mais 4 até 2017.

5.2 Parte Prética

Nos decidimos criar um questionario para avaliar a opinido sobre os jogos junto a educacgdo nas plataformas
mobiles. O jogo utilizado para o questionario foi 0 Jogo do Milh&o — Show Infantil, desenvolvido pelo estidio
Snow Games, langado em 18 de abril de 2015, com mais de 100.000 downloads esse jogo tenta ser o mais fiel



possivel ao classico Jogo do Milhdo protagonizado pelo Silvio Santos da emissora SBT, com mais de 500
perguntas sobre filmes, desenhos, conhecimento geral, matematica, portugués, histéria entre outros, Jogo do
Milhdo infantil desenvolveu as perguntas para criancas a partir de 8 anos, mas também ha perguntas para
criancas de 10 anos para cima, quanto mais perguntas acertar melhor sera sua pontuagdo podendo compartilha-
la nas redes sociais e entre amigos.

Nos fizemos a avaliacdo através do questionario com 10 pessoas de 21 a 55 anos e coletamos os dados para
termos as seguintes conclusdes, o questionério tinha as alternativas Sim, Ndo e N&o sei. E possuia as seguintes
perguntas:

1. Vocé aprova o uso de jogos educativos para incentivar o ensino das criangas?

2. Vocé acha que seria interessante a implementacao da aprendizagem através dos jogos nas escolas?

3. Se vocé fosse uma crianca de 8 a 12 anos, se sentiria motivada aprender através do jogo Show do Milhdo
Infantil?

Do ponto de vista educacional, com a supervisdo dos pais, vocé acha que os jogos sdo ma influéncia ou
fazem mal as criangas?

Vocé conhece o sistema de classificagdo indicativa ESRB?

Vocé permitiria que seus filhos aprendam com os jogos educativos?

Vocé acha que os jogos em plataformas mobile facilitaram a interagdo entre humano e maquina?

Vocé acredita que o desenvolvimento precoce das criangas da nova geragao, tem relagdo com os Mobiles?

Vocé ensinaria seus filhos através de jogos mobile?

10 Vocé concorda com a afirmacéo que o futuro do desenvolvimento das criancas e jovens esta diretamente

ligada a interacdo dos jogos e os mobiles?

>
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Apos as 10 perguntas feitas aos 10 participantes obtivemos os seguintes resultados que podem ser observados
no grafico:

PESSOAS A FAVOR E CONTRA DA
UTILIZACAO DOS JOGOS MOBILES NA
EDUCACAO

Qtde de respostas a favor B Qtde de respostas contra B N3o sabem

Podemos identificar que a maioria das pessoas entrevistadas foram a favor da utilizacdo dos jogos na
educacdo das criancas e seus filhos, entre as pessoas a favor tivemos a opinido de Leticia dos Santos de 21 anos
“ Os jogos nada mais sdo do que somente mais uma forma interativa ¢ mais divertida de ensinar nossas
criangas coisas que até n6s mesmos ja esquecemos a muito tempo, tenho certeza que eu e meu futuro marido
iremos educar e se divertir com nossos filhos jogando”. Alipio Ferreira de 35 anos complementou dizendo que
“ Interagdo e diversdo, quem ndo quer aprender se divertindo? Além de fixar melhor as coisas jogando ainda
deixa as criangas quietinhas por algum tempo”, em contrapartida a participante Dona Lourdes de 55 anos que
apresentou o maior indice de N&os nas perguntas argumentou “ Sei que esses jogos sdo o vicio da criangada e
que ensinam a eles ficarem rapidinhos nos computadores, mas eu ndo vejo mais as criangas brincando juntos na
rua como via antes”. Ja 0 entrevistado que respondeu com o maior indice de indecisdo, foi a Rayane Gomes de
25 anos “ Eu acho legal a ideia de educar as criangas com os jogos, mas fico com medo com todas essas



noticias sobre a influéncia deles nos jovens, precisa ter um controle rigoroso dos pais para saber o que seus
filhos estdo jogando, ha casos e casos”

Conclusao

NoOs os autores deste artigo, através de muita pesquisa conseguimos expandir ainda mais nossos conhecimentos
desse mercado que esta crescendo tanto. Podemos notar que sem ddvidas as estimativas para 0s proximos anos sdo
muito boas, e prova disso foram o crescimento de mais de 100% de um ano para 0 outro como vem ocorrendo desde
2010. Interessante é ver como 0s Mobiles e 0s jogos estéo relacionados desde o comego, fazendo com que cada um
tivesse suas caracteristicas proprias, particularidades e dessem sempre suporte para a evolugdo de ambos, também
nédo deixamos de notar a forca que vem ganhando os Advergames e os Indies, tendo participacdo direta sobre esse os
resultados das pesquisas, os advergames estdo ganhando cada vez mais forca devido a uma maior interacdo com o
publico através dos mobiles, atingindo um publico-alvo maior, ja os indies estdo ganhando cada vez mais
popularidade devido as suas peculiaridades e verdadeiras pérolas, provando que mesmo com pouco dinheiro e
quantidade de pessoas, quando se tem criatividade, forca de vontade, marketing estratégico, um pouco de sorte e
persisténcia € possivel sim fazer sucesso com jogos. Também conhecemos melhor a grande imensiddo da histéria
dos jogos, sua evolucdo e amadurecimento com o passar dos anos, a interatividade com o mundo real e agora
implementacdo de novos jogos em auxilio de tratamento de doencas como o olho preguicoso visto aqui no artigo, 0s
beneficios que os jogos trouxeram a educacdo, o controle dos pais e a classificacdo indicativa ESRB. Por Gltimo,
mas ndo menos importante, com nosso questionario podemos perceber como as opinides se divergem com geragdes
mais novas e as mais velhas, pessoas contra e a favor dessa Ascencao que sao 0s jogos e os mobiles. Sem sombra de
davidas com toda essa pesquisa podemos de fato confirmar que os jogos em si s80 a maneira maxima da arte.
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