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RESUMO

Este estudo tem como objetivo avaliar os argumentos que constituem os diferentes
discursos dos produtores de jogos independentes. Para alcancar este objetivo, foram
acessadas trés posicoes discursivas sobre o tema, sendo elas: o discurso dos
produtores independentes, o discurso da midia e o discurso dos grandes produtores
de games. O arquivo esta constituido por dados documentais e relatos de entrevistas
coletadas nos principais meios de comunicacao. Para tal, o periodo analisado para
esta pesquisa foi de cinco anos, de 2011 a 2016. Os resultados apontam para trés
formacOes discursivas, sendo elas: novas plataformas potencializam o mercado de
games independente, preconceito e falta de incentivo a producéo independente e falta

de politica publica impede a afirmacdo nacional dos produtores independentes.
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INDIE producers: the arguments that make the different speech about

independent game producers

ABSTRACT

This study aims to evaluate the arguments that constitute the different discourses of
independent game producers. To achieve this goal, three discursive positions on the
theme were accessed, namely: the discourse of independent producers, the discourse
of the media and the discourse of major game producers. The archive consists of
documentary data and interview reports collected from the mainstream media. For this,
the period analyzed for this article was five years, from 2011 to 2016. The results point
to three discursive formations, namely: new platforms enhance the independent games
market, prejudice and lack of incentive to independent production and lack of public

policy precludes independent assertion by national producers.

KEYWORDS: INDEPENDENT PRODUCERS. DISCOURSE. FOUCAULTIAN
CATEGORIES.

INTRODUCAO

E incomum que o que define "indie" em jogos indie permaneca
confuso. Enquanto trava um significado por tras do termo e uma questdo de mera
categorizagao e definicdo de género, a existéncia de defini¢cdes diferentes indica uma

luta ideoldgica crucial em jogo no discurso de independéncia. Sensivel ao termo,
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aparentemente nao ideoldgico, estado as ideologias de separacdo econémica contra
grandes editoras de jogos (LIPKIN, 2013).

Cada vez mais se ver como menos complexo, criar e desenvolver produtos
digitais das mais variadas configuracbes, como sites, blogs, animagoes,
apresentacdes diversas e outros (FERRARI, 2019). Ferramentas como softwares,
tutoriais, plug-ins, plataformas digitais, possibilidade de financiamento coletivo, tudo
isso disponivel na rede mundial de computadores, e em muitos casos oferecidos
gratuitamente. Entretanto, quando o ponto € o desenvolvimento de jogos eletrénicos
(games), a questdo se complexifica, pois existe uma auséncia de possibilidade de se
criar um jogo digital em poucos minutos ou com apenas alguns clicks.

A simbologia que envolve o desenvolvimento dos games, esta arraigada a bens
simbolicos e intangiveis munido de conteddo cultural e caracteristicas singulares do
desenvolvedor ou produtora. Além de ser uma atividade de criacdo que requer
método, disciplina, ideias, roteiro, desenho, recursos tecnolégicos, softwares
especificos e muita criatividade (LEMES, 2009; NESTERICK,2015; FERRARI,2019).

O objetivo deste trabalho é avaliar os argumentos que constituem os diferentes
discursos acerca dos produtores de jogos independentes. Para alcancar este objetivo,
foram acessadas trés posi¢cdes discursivas, sendo elas: o discurso dos produtores
independentes, o discurso da midia e o discurso dos grandes produtores de games.

O arquivo desse estudo qualitativo foi constituido de 123 documentos extraidos
de pesquisas na rede mundial de computadores. A categorizacdo, bem como as
analises dessa pesquisa foram construidas a partir da Analise Discursiva Foucaultiana
(ADF). Constituem etapas do presente estudo: Introducdo, em que se apresenta a
problematica da pesquisa. Fundamentagéo tedrica, em se aborda a concepcdo da
industria de video game e o mercado independente, bem como da construcdo da
arqueologia foucaultiana. Procedimentos metodolégicos, em que se elucida a
natureza da pesquisa e os caminhos metodolégicos adotados; Andlises e discussao
dos resultados, em que se apresentam os enunciados, as fun¢des enunciativas, as
regras de formacdo e as formacgbes discursivas constituidas a partir do arquivo

analisado. E, por fim, as consideracdes finais, em que aspectos elucidativos sobre o
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objetivo principal da pesquisa sdo expostos, bem como achados e sugestdes para
estudos futuros.

1 A INDUSTRIA DE VIDEO GAME E O MERCADO INDEPENDENTE

A industria de games possui um papel relevante para a economia nacional, ndo
apenas pela sua competéncia para a geracdo de emprego e renda, mas pelo seu
potencial no desenvolvimento de novas tecnologias de informagédo, comunicacéo e
inovacéo. Assim, essa expansao ocorre pela quebra da antiga perspectiva de que os
games sao usados apenas por jovens do sexo masculino, pois hoje se entende que o
mesmo pode ser acessado por qualquer pessoa, como jovens, mulheres, criangas e
idosos (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014).

Em 2017, 37% dos gastos do consumidor com E&M foram destinados a acesso
a internet. Em 2022, serdo mais de 50%. Os gastos nas plataformas digitais
apresentam crescimento mais acelerado que os demais, liderados por games,
publicidade digital e OTT — video na internet. Os segmentos que serdo impactados
negativamente nos proOXimos anos Sao 0S que concentram mais receitas nos formatos
tradicionais (offline): revistas, jornais, livros e TV por assinatura (PWC, 2019).

Segundo a consultoria PriceWaterhouseCoopers (PWC, 2019), o mercado de

games no Brasil,

deve crescer em torno de 5,3% até 2022, conforme resultado
apresentado pela 192 Pesquisa Global de Entretenimento e
Midia, da Price waterhouse Coopers (PwC), 2018 - 2022. No ano
passado, o faturamento do setor no pais atingiu US$ 1,5 bilhdo,
mantendo a posicdo de lider latino-americano e 13° na
classificacéo global (PWC, 2019, p. 5).

Com base nestes dados revelados, a partir do Ultimo mapeamento da industria
brasileira de games, € possivel verificar o crescimento dessa industria em grande

escala. O surgimento dos desenvolvedores independentes aconteceu a partir do Atari

154



2600, em que a producéo de jogos digitais, que até entdo era feita integralmente pelo

fabricante do console, dividiu-se entre a fabricacdo do hardware e a producéo de jogos
software e, nesse sentido, foi a Atari que iniciou a pratica de permitir que
desenvolvedores independentes produzissem jogos para seus equipamentos. Esse
movimento histérico promoveu uma mudanca significativa no mercado de jogos no
mundo como um todo (HOLLINS; WESTERA, 2015).

O primeiro desenvolvedor e distribuidor de jogos independente foi a Activision,
criada por ex-funcionarios da propria Atari em 1979. A empresa foi a primeira a atrair
a atencado dos usuarios para os desenvolvedores, dando destaque para seus nomes
nos créditos dos jogos, 0 que a Atari nunca fez. Com isso, 0os criadores dos jogos
independentes passaram a ser reconhecidos, tendo seus nomes associados aos
titulos, aos créditos e a qualidade dos jogos (ABRAGAMES, 2014).

Esse movimento inesperado feito pela gigante Atari abriu espagco para novas
producdes e trabalhos autorais, faceta que ja era percebida em outros mercados de
conteuldo. A separacdo da producdo do hardware e do software, e o reconhecimento
dos autores permitiram que, em 1982, surgisse o primeiro Publisher de jogos, a
Eletronic Arts (EA). A proposta de seus fundadores era de localizar e publicar o
trabalho de desenvolvedores independentes, e distribui-los diretamente aos varejistas
(STEWART; MISURACA, 2013; HOLLINS; WESTERA, 2015).

O perfil dos desenvolvedores independentes é bastante diversificado. A maioria
desses desenvolvedores sdo reconhecidos por ndo serem apoiados por nenhum
Publisher, terem equipes reduzidas e recursos escassos. O significado do termo
“‘independente” ainda € um ambiente de tensdo na industria criativa. No entanto, para

este trabalho, entenderemos desenvolvedores independentes como sendo a

pessoa fisica ou juridica que podem assumir além das atividades
como, a arquitetura técnica dos jogos, conduzirem a criagdo artistica
do visual do jogo, atuar de forma independente na escolha das
ferramentas, linguagens, frameworks, plataformas e outros elementos
técnicos, programar o jogo e desenvolver arte, animacgao, dublagem,
captura de movimentos e etc... Além de manter o relacionamento com
fabricantes de hardware e softwares para garantir a compatibilidade e
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melhor explorar do potencial oferecido pelos diversos componentes e
outras atividades relacionadas (FLEURY, 2014, p. 88).

Dessa maneira, podemos entender que o desenvolvedor independente atua em
diversas frentes, sendo desde criador, desenvolvedor e distribuidor de suas
producdes. Tendo, como principal caracteristica, a producdo sem o0s grandes

produtores e a possibilidade de liberdade nas suas criagdes.

2 A ARQUEOLOGIA FOUCAULTIANA

O filésofo francés Michel Foucault, em sua obra “A Arqueologia do Saber”,
publicada em 1969, apresenta estudos que tém por objetivo estabelecer um método
de investigacdo que construa um novo pensamento. O uso da palavra arqueologia
remete ao procedimento de escavar verticalmente as camadas descontinuas dos
discursos pronunciados (AZEVEDO, 2013).

A arqueologia faz parte do seu primeiro ciclo tedrico, a construgdo do saber.
Neste primeiro ciclo, € abordado o estudo dos saberes desvinculado dos limites da
histéria. Tendo como objetivo estabelecer a relacdo entre os saberes e suas
positividades, fazendo vir a tona o que foi efetivamente dito em determinados
momentos historicos sobre o tema (VEIGA-NETO, 2010; COSTA, 2011).

O procedimento arqueoldgico caracteriza o dominio do “ser-saber”. Um saber
€ aquilo que podemos falar em uma pratica discursiva que se encontra especificada,
pois € 0 espaco em que o sujeito pode tomar posicao para falar dos objetos de que se
ocupam seus discursos. E também o campo dos enunciados em que 0s conceitos
aparecem, se definem, se aplicam e se transformam (HAROCHE, 2007; LEAO, 2007).

Para Foucault, os saberes sédo construidos historicamente e, como tal, produz
verdades que se instalam e se revelam nas praticas discursivas. Nesta direcdo, 0s
saberes sao utilizados no sentido de possibilidade de conhecimento e de instrumentos
de analise dos discursos, ndo devendo ser entendido como a busca do conhecimento

cientifico, mas a virtude do saber pratico, ou seja, o conhecimento e a verdade séo
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qguestdes histéricas (CASTRO, 2009; COSTA, 2013; FOUCAULT, 2014; ROCHA,
2018).

Foucault (2014), demonstra seus instrumentos metodologicos da arqueologia

em diversas obras. De acordo com a figura (1) abaixo, é possivel perceber sua

trajetoria até a construcao do livro a Arqueologia do Saber, obra candnica do autor.

Figura 1 - A Arqueologia Foucaultiana

ARQUEOLOGIA
FOUCAULTIANA
1961 ” 1963 ” 1968 I l 1969 I
A Historin da O Nascimento As Palavras e A Arqueologia
Loucura da Clinica as Coisas do Saber

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

A figura (1) apresenta a evolucao de sua producao na trajetoria arqueoldgica,
sendo marcada, inicialmente, pela publicacéo do livro: “A Histdria da Loucura” (1961),
dois anos depois, o segundo livro: “O Nascimento da Clinica” (1963) e, em seguida,
dos livros: “As Palavras e as coisas” (1966) e “A Arqueologia do saber” em (1969). A
obra “A Arqueologia do Saber” ndo é apenas um método das pesquisas anteriores,
ela encerra uma fase até entdo constituida de caracteristicas préprias e singulares
(MACHADO, 1981; STIVAL, 2019).

[...] em nossos dias, a histdria é o que transforma documentos em
monumentos e que desdobra, onde se decifravam rastros deixados
pelos homens, onde se tentava reconhecer em profundidade o que
tinham sido uma massa de elementos que devem ser isolados,
agrupados, tornados pertinentes, inter-relacionados, organizados em
conjuntos. Havia um tempo em que a arqueologia, como disciplina dos
monumentos mudos, dos rastros inertes, dos objetos sem contexto e
das coisas deixadas pelo passado, se voltava para a histéria e sé
tomava sentido pelo restabelecimento de um discurso historico; que
poderiamos dizer, jogando um pouco com as palavras, que a historia,
em nossos dias, se volta para a arqueologia para a descricdo
intrinseca do monumento (FOUCAULT, 2014, p. 8).
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A arqueologia € o método para desvendar como o homem constréi sua prépria

existéncia. Nesta légica, 0s sujeitos e objetos ndo existem a priori, sdo construidos
discursivamente sobre o que se fala sobre eles (MACHADO, 1981; GIACOMONI,
2010). O primeiro ciclo do autor, trata da analise arqueologica e prop6s o estudo dos
saberes desvinculado dos limites da histéria e das demais disciplinas (ROCHA, 2018).

E possivel descrever a trajetéria de Michel Foucault por fases, sendo a primeira
fase compreendida como “arqueolégica’, momento em que o sujeito € compreendido
por seus saberes. A segunda, denominada “genealdgica”, marcada pelas relacbes de
poder. E, a terceira, influenciada por Friedrich Nietzsche, descrita como a ética por
relacbes do sujeito como ele mesmo. Cabe destacar que para autores como Castro
(2007), Ledo (2007) e Costa (2013) sé existiram efetivamente duas fases: a
arqueoldgica e a genealdgica, sendo a terceira fase compreendida dentro da
Arqueologia, mas, principalmente, da Genealogia Foucaultiana.

Deve-se destacar que sua trajetéria epistemologica ndo busca os saberes
como verdades objetivas, mas sim, trazer lucidez a uma prética investigativa
(CASTRO, 2009; LEAO, 2016). Quando abordamos a arqueologia foucaultiana,
diversos conceitos emergem desta tematica, sendo assim, relevante conceitua-los e
descrevé-los. Os conceitos listados abaixo seguem uma ordem de formacéo:
Episteme, Dispositivo discursivo, ndo discursivo, Arquivo Saber/Conhecimento,
Decifracédo, Enunciado, discricdes enunciativas, funcdes e regras.

Consideramos a episteme como sendo um paradigma que estrutura os
multiplos saberes em determinado periodo, relacionando os diferentes tipos de
discursos: filoséficos, técnicos, institucionais, sociais, econémicos, politicos. Ja o
dispositivo, € uma nocao mais ampla que a episteme adotada posteriormente por
Foucault, pois inclui a episteme e todo o social ndo discursivo, ou seja, além dos
discursos, praticas, instituicdo e taticas. O arquivo é o conjunto de documentos usados
para a analise do discurso. O discursivo refere-se a documentos literarios e néo
literarios que referenciam determinada época. O ndo discursivo as praticas como 0s
modos de ser e de se comportar. E o saber/conhecimento, inclui além dos

conhecimentos formais e sua trajetoria propria racional, as instituicdes e préticas de
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atividades do conhecimento ndo formal, tais como as percepcdes e saberes nao
cientificos (LEAO, 2007; CASTRO, 2009; COSTA, 2011; 2013; FOUCAULT, 2014).

A decifragdo, por sua vez, é a forma de compreensédo de descontinuidades

histéricas, na medida em que devem ser reveladas, descobertas e ndo estabelecida.
O enunciado, é definido como um conjunto de signos considerados no nivel de sua
existéncia, ou seja, o enunciado é o que dar o saber. As descri¢cées enunciativas, sdo
definidas como uma unidade de pesquisa. As funcdes, uma acédo que se revela na
pratica enunciativa pela existéncia de um dominio de saberes a ela associada e, por
fim, as regras, como sendo uma pratica social que gera sentido aos signos, na
condicdo de existéncia e permanéncia de elementos em cada reparticdo (séries)
discursiva (LEAO, 2007; CASTRO, 2009; COSTA, 2013; FOUCAULT, 2014; LEAO,
2016).

A arqueologia Foucaultiana investiga os saberes e suas condi¢des historicas,
partindo de sua condicdo interna de ordem e modos de ser. Sendo a condicédo de
verdade revelada de forma pragmatica, pela rede discursiva formada no conjunto dos
fenbmenos investigados (FOUCAULT, 2014), a exemplo do estudo de Costa (2015),
gue investigou como o0s saberes se revelam na pratica dos Potterheads, termo
empregado para caracterizar fas da saga Harry Portter. A partir da analise
arqueoldgica, a autora identificou 5 (cinco) formacdes discursivas de um corpo
mantido por relacdes de saber-poder e poder-resisténcia.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este estudo tem o objetivo avaliar os argumentos que constituem os diferentes
discursos acerca dos desenvolvedores de jogos independente. Para tal, os achados
serdo interpretados a partir do seu primeiro ciclo, que pressupdem as condi¢Oes de
acesso a certos saberes e que saberes sustentam tais praticas discursivas
(FOUCAULT, 2014; LEAO, 2016). A seguir, para o alcance do objetivo deste trabalho,

serdo apresentadas as formacgdes discursivas com o grupo de enunciados, que seréo
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ligadas as fungbes enunciativas, e que seguem para as regras de formacoes,

conforme quadro 1.

Quadro 1 - Definicdes das Categorias Analiticas
ENUNCIADOS Sao funcdes de existéncia que pertencem aos signos, nao se tratando de uma
estrutura ou de certas unidades, mas de fungcdes que cruzam dominios de
estruturas e andlises, revelando temas concretos, delineados num tempo e
num espago. Assim, apesar de se referir a signos, ndo encontramos 0s
enunciados em signos ou agrupamentos de signos particulares. Por outro
lado, os enunciados podem néo ser identificados de forma isolada, uma vez
gue é comum que haja relacfes entre enunciados.
Indica que o enunciado “age” de certa maneira: em vez de ser encontrado na
FUNCAO gramatica ou na légica, localiza-se nos espacos de diferenciacao do discurso,
ENUNCIATIVA produzindo a prépria diferenca; em vez de ser proferido por um sujeito da
enunciacdo, encontra-se nas diferentes vozes de uma dada posicdo de
subjetividade; coexiste num campo associado com outros enunciados; nao se
refere a uma substancia, mas a uma materialidade, com inUameras
possibilidades de uso.
As formacdes discursivas seguem certas regras de formacg&o, que séo
REGRAS DE existéncia, coexisténcia, manutencdo, modificacdo e desaparecimento.
FORMACAO Foucault (2014) apresenta quatro regras de formacdo: os objetos, que séo
definidos pelos lugares, delimitacbes e especificacdes dos enunciados; as
modalidades enunciativas, que se referem ao estilo, a maneira como os
sujeitos, a partir de sua posicdo, proferem enunciados; 0s conceitos, que
dizem respeito a como o sentido atribuido a certas no¢c8es é sempre delineado
num campo enunciativo; por fim, as estratégias, que dizem respeito a como o
discurso é guiado por certas ideias, temas, teorias, que determinam seus
pontos de difracdo (incompatibilidade e equivaléncia) e revelam as escolhas
do que foi integrado ao discurso e as fungbes desse discurso sobre um campo
de préticas ndo discursivas.
Os agrupamentos de enunciados que estabelecem as formacdes discursivas
FORMACAO passam pela maneira como as fun¢6es enunciativas possibilitam as condi¢cbes
DISCURSIVA dessas regras. Foucault (2014) entende que os discursos estdo sempre
dispersos. A analise do discurso, no entanto, propicia que entendamos o
discurso a partir de certa regularidade, identificavel em suas formagoes.
Fonte: Adaptado de Foucault (2014); Ledo et al. (2016).

Vale destacar que fungbes mesmas podem se referir a diferentes enunciados
e 0 mesmo enunciado podera apontar para varias fung¢des. Ja a identificacdo das
regras de formacao, baseia-se na analise de 04 (quatro) elementos, a saber: objetivo,
modalidade, conceito e estratégia e sdo as condi¢cdes de existéncia das formacdes
discursivas (LEAO, 2007; LEAO et al, 2016).
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3.1 O Arquivo

Podemos compreender o termo “Arquivo”, para Michel Foucault, como sendo,
um conjunto de dados utilizados para a andlise do discurso. Tratando-se de um
conjunto de praticas discursivas que permite o surgimento dos enunciados
(FOUCAULT, 2014). O arquivo desta pesquisa foi composto por 123 documentos,
conforme tabela 1, acolhidos no periodo de 2011 a 2016, ou seja, cinco anos. Para
tal, 0s mesmos estdo constituidos de dados documentais e relatos coletados a partir
entrevistas angariadas na internet e nos principais meios de comunicacao.

Assim, no presente estudo, foram analisados trés dominios discursivos: o da
midia; dos produtores independentes e dos grandes produtores. Sendo o discurso da
midia: relativo as praticas discursivas da imprensa, noticias vinculadas nos principais
meios de comunicacgao. O Discurso dos produtores independentes: relativo as praticas
discursivas dos produtores independentes, também conhecidos como
desenvolvedores indie, ou desenvolvedores independentes. Finalmente, o discurso
dos grandes produtores: relativo as praticas discursivas dos grandes produtores de
games.

Os documentos para este arquivo foram coletados por meio da internet, sendo
obtidos de diferentes fontes, retirados dos sites dos grandes desenvolvedores,
observando o seu discurso, retirados a partir de publica¢cdes em foruns de discussdes
e a partir de relatos, ou seja, entrevistas publicadas na internet, em que € possivel
identificar as vozes do discurso dos produtores independentes e o discurso da midia,
a partir de sites jornalisticos e jornais de relevante circulacéo nacional.

Tabela 1 - O Arquivo

ARQUIVO: AVALIAR OS ARGUMENTOS QUE CONSTITUEM OS DIFERENTES
DISCURSOS A CERCA DOS PRODUTORES DE JOGOS INDEPENDENTES

DISCURSO DA MIDIA 53 Textos
DISCURSO DOS PRODUTORES INDEPENDENTES 49 Textos
DISCURSO DOS GRANDES PRODUTOS 21 Textos
TOTAL 123 Textos

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).
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E importante lembrar que quando tratamos o discurso da midia, por vezes

emerge outros discursos, como € o caso dos produtores independentes e também dos
grandes produtores. Assim, mesmo realizando uma divisdo dos discursos, 0S mesmos

acontecem de maneira interdependente.

4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Nesta secdo, serdo expostos os resultados da pesquisa. Primeiramente,
apresentaremos 0s enunciados, as fungdes enunciativas e as regras de formacao
identificadas. Esta apresentacao inicial tem o intuito de descrever as formacgdes
discursivas de forma direta, permitindo maior foco na descricdo das formacdes e na
apresentacao de exemplos extraidos do arquivo. Em seguida, serdo apresentados 0s
mapas das relacbes de cada dominio estudado. E, por fim, na secédo 4 e subsecao

4.4, sera apresentado o mapa geral com a integracao dos trés dominios discursivos.

4.1 Elementos das Formacdes Discursivas

Os elementos que levam as formacgdes discursivas sdo os enunciados, que se
desdobram nas fungdes enunciativas e, em seguida, as regras de formacéo
(FOUCAULT, 2014; LEAO, 2016). Assim, entenderemos o discurso com base em
certas regularidades em suas formacdes. Os enunciados serdo definidos de maneira
afirmativa, de forma a proporcionar ideias claras do contexto a qual representa. Dos
37 enunciados encontrados, doze (12) estdo no dominio do discurso da midia (quadro
2), dezesseis (16) no discurso dos produtores independentes (quadro 3) e nove (9) no

discurso dos grandes produtores (quadro 4).
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4.1.1 Enunciados identificados no Discurso da Midia.

Nesta secdo, serd apresentado o discurso da midia. Dos 37 enunciados

identificados, 12 estdo nesse dominio, conforme quadro 2.

Quadro 2 - Enunciados / Discurso da Midia.

ENUNCIADOS

ENUNCIADOS: DISCURSO DA MIDIA.

Desenvolvedores  independentes
conquistam espac¢o no mercado

Brasil € o quarto maior mercado
consumidor de jogos eletrdnicos do
mundo.
Metade dos desenvolvedores
brasileiros iniciaram suas
operag6es nos ultimos quatro anos.
BNDES anuncia que financiara
pesquisas que estudem os games e
sua relacdo com a producdo
cultural.

Ofertas de cursos superiores e
técnicos para o0 segmento de

games, tanto online  como
presencial.
Desenvolvedores  Independentes

sdo lembrados por seu conteddo
Cabeca.

Producdo independente revela
novos talentos e atende novas
demandas.

Desenvolvedores  independentes
sdo talentosos, criativos e
preocupados com detalhes e

emocdes dos seus personagens.

Midias moveis sdo responsaveis
pelo crescimento da producéo
independente no Brasil.

Brasil conta com suas proprias
plataformas de  crowdfunding:
a Catarse.

Brasileiros ganham cada vez mais
espaco no mercado de jogos

Destaca que os produtores independentes conquistam
espaco no mercado de jogos eletrdnicos. Em nossos achados,
isso significa um maior crescimento da producdo
independente, fato que impulsiona a economia nacional.
Afirma que o Brasil se revela como grande mercado
consumidor e potencial mercado para producdo de games.
Em nossos achados, essa percepcado reforca a capacidade
conquistada pela inddstria nacional.

Profere que com mais espacgos para producédo indie, ocorreu
um relevante aumento de estidios formalizados dos
produtores.

Assevera que o governo, via BNDES, fara investimentos em
pesquisas sobre games. Em nossos achados, esse
movimento se deu devido ao exponencial crescimento do
mercado de games no Brasil, alertando, assim, o governo.
Afirma que as principais instituicbes do pais passaram a
oferecer cursos superiores e técnicos no segmento de games.
Em nossos achados, esse movimento ocorre para superar
lacunas técnicas, ainda presentes na producéo de games.
Ressalta que a producédo indie no Brasil possui uma forte
marcacéo cultural. Dessa forma, sendo utilizados elementos
regionais e locais na disseminacdo da cultura e historia dos
desenvolvedores.

Destaca que a producgédo indie € marcada pela criacdo de
novas demandas e o desenvolvimento de talentos. Em nossos
achados, isso se justifica pela busca de autonomia e liberdade
de criacao.

Defende que a producdo independente € marcada pelo
talento, criatividade e emog¢des na criacdo dos personagens,
isso cria relevancia neste mercado e é um toque marcante dos
jogos brasileiros. Em nossos achados, essa posi¢cdo
argumentativa é clara.

Afirma que o surgimento das novas plataformas digitais
impulsiona o mercado de games. Em nossos achados, isso é
identificado no argumento sobre a popularizacdo das midias
moveis.

Pronuncia que o Brasil possui suas préprias plataformas de
financiamento coletivo. Em nossos achados, € identificado
gue cerca de 50% dos participantes dessas plataformas
possuem disposi¢cao para investir em projetos dos Games.
Destaca que as plataformas digitais facilitam a divulgacéo e o
acesso por parte dos usuarios aos games de producéo
independente. Essa questao é evidenciada na utilizacéo de
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eletrénicos, através da criatividade
e das novas midias.

Jogos indie se destacam na
producdo de jogos sob demanda,

plataformas, como a Stein, que € uma das plataformas mais
conhecidas para a procura de games independentes.

Invoca que os jogos independentes cada vez mais conquistam
novos mercados. Isso se comprova em nossos achados na

com fins educacionais, verificacdo que o0s jogos brasileiros, em especial, o0s
profissionais, culturais e independentes, sdo produzidos com direcdo definida,
publicitarios. educacdo, treinamento, publicidade e outros.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

4.1.2 Enunciados do discurso dos Produtores Independentes

Nesta subsecao, sera apresentado o discurso dos produtores independentes.

Dos 37 enunciados extraidos, 16 estdo nesse dominio, conforme quadro 3.

Quadro 3 - Enunciado / Produtores Independentes.

ENUNCIADOS

PRODUTORES DE JOGOS INDEPENDENTES

Producéo independente
possibilita autonomia, liberdade
de criacdo, longe das regras dos
grandes produtores.

Produzir jogos independentes é

uma resisténcia a  cultura
dominante.
Producdo independente cria

titulos com contetdo cultural
local.

Produtores indie buscam projetar
suas ideias e fazer reconhecidas
as suas expressfes, nao sendo
motivados apenas por dinheiro.

A producdo indie € um dos
retratos da identidade do
produtor, suas emog¢des, medos e
sentimentos.

Produtores independentes
possuem maior liberdade em criar
cenarios totalmente inovadores,
que podem ser ou ndo
compreendido pelos jogadores.
Falta de orcamento obriga a
criatividade a surgir.

Confirma que a producgéo independente possibilita liberdade de
criacdo e autonomia. Esses argumentos sdo encontrados em
nossos achados pela manifestacdo dos produtores
independentes a respeito desse tipo de producdo no Brasil.

Diz que a producéo independente € um ato de resisténcia e que
luta contra uma cultura dominante. Isso é embasado em
documentos do arquivo, pelo ato dos produtores independentes
representarem um tipo de producdo individual, em que
emergem componentes da cultura de oposic¢éo.

Afirma que a producdo independente revela conteudo cultural.
Em nossos achados, esses argumentos sdo evidenciados
através de publica¢cdes independentes reconhecidas, e que
tiveram o seu apogeu por meio do contetdo cultural.

Defende que produzir jogos independentes no Brasil, ndo é
apenas uma busca por recursos, mas sim, reconhecimento e
possibilidade de projecdes de ideias e expressdes.

Defende que ha relagéo dos produtores independentes com a
producdo, ndo sendo exposta apenas como um elemento
casual, mas de proximidade e representacao.

Profere que a producéo independente é uma possibilidade de
criagdo e desenvolvimento de novas visdes. Em nossos
achados, isso fica exposto por meio de titulos independentes
brasileiros, que conquistam grande espaco no mercado e
possuem posi¢ao inovadora.

Evoca que quando ndo se tem recurso é necessario ser
obrigatoriamente criativo. Essa prova esta presente em nosso
arquivo a partir de declaragdes de produtores independentes
que reclamam da falta de recurso e incentivo por parte do
governo, sendo obrigados a agirem de maneira criativa para
superar dificuldades.

164



VIA

Produtores indie criam jogos
criativos e inovadores, mas a
grande dificuldade €& serem

aprovados em uma producdo em
escala comercial.

Divulgacéo e avaliacdo dos seus
games.

Produtores indie encaram grande
desconfianca e dificuldade de
conseguir financiamento, n&o
existe uma politica.

Falta de verbas e preconceitos
prejudicam os produtores indie.

Faltam incentivos para que o0s
produtores independentes, o que
limita seu potencial e gera atrasos
na sua producéo.

A profissdo de desenvolvedor
indie ndo esta legalizada, o que
gera inseguranga, também néo
tem sindicato, o que traz
desconfianca.

Para fazer sucesso no Brasil,
precisa primeiro fazer sucesso no
exterior.

O espag¢o indie aumentou nas

exposicdes, mas ainda esta
localizado na periferia dos
eventos.

Faltam incentivos e apoio por
parte do governo, para superar o
preconceito aos indie.

Destaca as dificuldades dos produtores indie de promovem os

seus jogos, inclusive, em uma escala comercial. Essa
passagem foi recorrente em muitos discursos.
Profere “o problema esta na divulgacdo dos jogos

independentes”. Essa passagem € observada em nossos
achados na manifestacdo dos produtores indie que encontram
como barreira a divulgacéo de suas producées, o que faz com
gue seus jogos ndo consigam nem mesmo ser avaliados.
Afirma que o governo ndo possibilita canais para o
financiamento de producdes indie, estando presentes nas
declara¢8es dos produtores indie que manifestam incapacidade
do governo em criar modelos de fomento para esse mercado.
Afirma que nédo é apenas a falta de recurso, mas uma viséo
preconceituosa do mercado. Em nossos achados isso foi
exposto por meio de argumentos que evocam uma ViSdo
distorcida do que sdo games brasileiros.

Pronuncia que a falta de recursos ou politicas de fomento para
esse mercado leva os produtores indie a terem dificuldades de
cumprir prazos e também limitagdes tecnoldgicas. Em nossos
achados, os produtores revelam que para se produzir um jogo
no Brasil é necessario tirar dinheiro do préprio bolso, o que além
de limitar a producdo produz angustia e atrasos.

Afirma que a profissdo de desenvolvedor independente ndo esta
legalizada, isso promove desconfianca e inseguranga para 0s
bancos aprovarem financiamentos individuais. Em nossos
achados isso estd exposto na dificuldade de encontrar
patrocinio e financiamento, pelo fato de o produtor independente
nao ser considerado uma categoria.

Argumenta que a producdo de games no Brasil sofre com o
preconceito dos jogadores nacionais, cultura de quem no
passado consumiu jogos incompletos e pensa que isso €
producéo indie.

Evoca que os produtores indie ainda ndo possuem um espaco
para divulgag&o. Em nossos achados, identificamos que mesmo
com o aumento da participacdo da producdo de games
independentes nas feiras e exposicdes, estas ainda ocupam a
periferia desses eventos.

Afirma que ha falta de incentivo e instituicbes comprometidas
com o fomento desse mercado. Em nossos achados, essas
posic¢des ficam claras por rotineiras criticas ao governo pela falta
de incentivo aos desenvolvedores indie, elemento que estimula
0 preconceito.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

4.1.3 Enunciados identificados no Discurso dos Grandes Produtores

Nesta secéo, irdo ser dispostos os discursos dos grandes produtores em que,

dos 37 enunciados, 09 estdo nesse dominio, e que serdo ilustrados no quadro 4.
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Quadro 4 - Enunciado / Grandes Produtores

ENUNCIADOS

GRANDES PRODUTORES

Mercado de Jogos independentes
€ visto com apreensdo pelas
grandes produtoras de games.

Desenvolvedores brasileiros sao
criativos, mas deixam muito a
desejar.

Jogos brasileiros possuem um
apelo cultural muito forte e isso
afasta o consumidor tradicional
de games.

Producéo de jogos independente
no Brasil deixa a desejar do ponto
de vista tecnoldgico.

Games independentes € o tipo de
experimentalismos, ou seja,
investir no projeto sem previsdes
claras de resultado.

Produtores independentes séo
imaturos, prometem  muitas
coisas que ndo conseguem
cumprir.

Fundo setorial da Ancine, que
hoje é fechado para games
deveria abrir edital, jA que game é
audiovisual

ProCult, do BNDES, ndo possui
uma politica clara para o
segmento de games.

Falta uma politica de reducéo de
impostos, para reduzir a
pirataria.

Afirma que o crescimento da producao independente € visto com
certa apreensdo pelos grandes desenvolvedores. Em nossos
achados, isso ficou claro por meio de argumentos que
expressam que a producao independente nao é séria.
Manifesta que “a producdo brasileira ainda deixa muito a
desejar”. Essa visdo preconceituosa, busca expor uma limitacéo
da producdo independente. Nossos achados evidenciam esse
argumento pela dificuldade dos produtores independentes de
ndo cumprirem prazo, ou ndo disponibilizarem a jogabilidade
anunciada na publicacé@o de seus projetos.

Argumenta que a produgéo independente brasileira produz
muito conteudo cultural. Ou seja, uma producdo que desenvolve
jogos que apresentam de maneira intensa conteddo regional e
cultural, como folclore, florestas, animais, desigualdade e etc.
Afirma que o problema dos desenvolvedores é que eles querem
produzir em Java, uma visdo limitada, quando o ideal seria
PyTHOW ou C++. Falta investir em tecnologia e empedramento
de novas formas de producéo.

Profere a ideia que investir em desenvolvedores independentes
€ ariscada, um experimentalismo, e isso fica claro em nossos
achados pela quantidade de projetos que tem investimento, e ha
previsibilidade oferecida por projetos de jogos independentes.
Garante que “os desenvolvedores independentes prometem
coisas que ndo conseguem cumprir’. Isso é encontrado em
nossos documentos através de transcricdes iniciais quanto a
jogabilidade do jogo, em comparacdo com o que é realmente
entregue no fim do projeto.

Afirma que esses argumentos sdo percebidos nas discussdes
sobre a producao independente. Sendo ancoradas na falta de
uma politica para o mercado de games.

Aponta que os grandes produtores tém interesse em financiar
pequenos estidios, mas falta uma politica de atendimento para
esse segmento.

Invoca pela voz dos grandes produtores de que a producdo
brasileira perde espaco devido a pesada carga tributaria, que
estimula a pirataria e retira recursos dos estudios.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Dando sequéncia a apresentacdo dos elementos das formacfes discursivas,
serdo exibidas as funcdes enunciativas encontradas em cada discurso. Para Ledo et
al. (2016), essas funcdes séo apoiadas por oracgdes iniciadas por verbo no infinitivo,
de forma a destacar o fato de acdo dos enunciados aos quais se relacionam. Além
disso, podemos manifestar que essas fungdes buscam apresentar definicao

conceitual e a referéncia empirica da pesquisa.
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Em relacdo as fun¢des enunciativas, foram encontradas, nesta pesquisa, oito

(8) funcdes, sendo trés (3) funcdes no discurso da midia, trés (3) fungdes no discurso

dos produtores independentes e duas (2) fungdes no discurso dos produtores

independentes, nesta ordem, a seguir apresentadas no quadro 5.

Quadro 5 - Funcbes Enunciativas

Cresce mercado independente de
jogos eletrdnicos.

Executa a funcéo de apresentar o crescimento do mercado de
jogos independentes no Brasil. Por ser o quarto maior mercado
consumidor de games, o Brasil avanca com a producdo
independente. Em nossos achados, isso fica evidente nos
enunciados que mostram grande crescimento da indUstria
nacional e da producéo indie, como as conquistas de novos
espacos e novas plataformas de divulgacgéao e distribui¢ao.

Producéo independente permite o
despertar de talentos e aporte
cultural.

Novas midias e plataformas
potencializam o mercado de
games.

Busca de autonomia e liberdade de
criacdo e expressdo, longe de

regras impostas pelos grandes
produtores
Produtores independentes sé&o

vistos com desconfianca.

Falta de incentivo a producéo
independente de games.

Grandes indistrias de games
observam com apreensdo o
mercado independente jogos.

Desempenha a funcdo de defender que a producao
independente permite e possibilita o despertar de novos
talentos. Identificado em nossos achados, evidéncias como: 0s
desenvolvedores brasileiros séo criativos e bem relacionados
com a cultural local e nacional. Além de serem comprometidos
com os detalhes e as emocbes de seus personagens. A
producdo independente estd sintonizada com novas
demandas, como educacéo, propaganda, comércio e outros.
Encarrega-se da funcdo de apresentar que as novas
plataformas potencializam o mercado de jogos independentes.
No arquivo que levou a constru¢do dos enunciados, podemos
encontra evidéncias que, as plataformas de crowdfunding e de
venda de jogos independentes, alavancaram este mercado.
Exerce a funcdo de manifestar a posicdo dos produtores
independentes quanto a liberdade, autonomia e satisfacdo de
poder se representar através de suas obras. Fincando
evidente, em nossos achados, nas passagens em que 0
desenvolvedor independente se refere a liberdade de
expressao longe de regras definidas por um produtor.
Executa a funcdo de apresentar o sentimento que o0s
produtores independentes passam ao buscar apoio para seus
projetos. Em nossos achados, essa fungdo esta ancorada na
dificuldade de conseguir financiamento para seus projetos e
também por ndo ser uma categoria como as tradicionais e que,
por isso, sdo vistas com inseguranca.

Cumpre a funcéo de apontar para a falta de incentivo e de uma
politica governamental para o mercado de games, em
especial, que estimule os desenvolvedores indie. Isso é
identificado no rotineiro discurso de luta. Além de ser
financiador de uma visdo de preconceito sobre os games.
Evidencia que os grandes produtores de games, comecam a
se sentir ameagados pelos produtores independentes, que
passam a conquistar publicos cada vez mais distintos. Em
nossos achados, isso se clarifica a partir da observancia da
visdo preconceituosa que é transmitida pela grande industria
para os jogadores, de que o0os games independentes sdo
incompletos e ndo produzem o que prometem.
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Incapacidade do governo em definir  Encarrega de denunciar a falta de uma politica publica
uma politica publica para o governamental, e que tenha como acdo, a promogao € o
mercado de games. financiamento do mercado de jogos independentes.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Neste terceiro momento, serdo apresentadas as regras de formacgéo. Foucault
(2014) apresenta quatro regras de formacgéo, que sdo: 0s objetos, que sao definidos
pelos lugares, delimitacbes e especificagdes dos enunciados; as modalidades
enunciativas, que se referem ao estilo, a maneira como 0s sujeitos, a partir de sua
posicdo, proferem enunciados; os conceitos, que dizem respeito a como 0 sentido
atribuido a certas nocgfes € sempre delineado num campo enunciativo e; por fim, as
estratégias, que dizem respeito a como o discurso € guiado por certas ideias.

Dessa maneira, apresentaremos as regras de formacdes encontradas na
pesquisa, seguidas de seus critérios formacéo: objeto, modalidade, conceito e
estratégia. Seguiremos 0 mesmo percurso tomado nos enunciados e nas funcbes
enunciativas, apresentaremos primeiro as regras de formagéo do discurso da midia,
seguido pelo discurso dos desenvolvedores independentes e, por fim, as regras do

discurso dos grandes produtores de games.
4.2 Regras de Formacgéo
Nesta secdo, serdo apresentadas as regras de formacdes (quadro 6), seguidas

de seus critérios (quadros 7, 8 e 9).

Quadro (6): Regras de Formacéao

Plataformas potencializam o Sinaliza o crescimento do mercado de jogos eletrbnicos constatado
mercado de games. com o aparecimento das novas plataformas de divulgacéo,
financiamento coletivo e utilizacdo de suas midias.

Criacéo e aporte cultural. Assevera a ideia de que a producéo independente é um forte veiculo
de transmissédo de conteldo cultural em suas producdes.
Liberdade de criacdo e Afirma a autonomia, liberdade de criacdo e expressdo conquistada

autonomia. pela producéo independente longe dos preceitos das grandes marcas.

Preconceito aos produtores Denuncia o preconceito sofrido pelos produtores independentes,

independentes. sejam eles advindos dos grandes produtores e até mesmo dos
jogadores de games.

Afirmacgédo nacional. Busca de afirmacé&o nacional pelos produtores independentes a partir

de um reconhecimento nacional.
Falta de uma politica de fomento Exp6e a falta de uma politica de fomento no mercado de games.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).
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Quadro 7 - Critérios das Regras de Formacdao: plataformas Potencializam o Mercado de
Games

PLATAFORMAS POTENCIALIZAM O MERCADO DE GAMES

OBJETO MODALIDADE CONCEITO ESTRATEGIA
UTILIDADE MIDIAS CRESCIMENTO GLOBAL
DISPONIBILIDADE GAME CAPACIDADE REPRESENTACAO

CRIACAO E APORTE CULTURAL

= Utilidade: Faz referéncia a utilizacdo das novas midias e seu impacto no mercado de games.
Disponibilidade: Reforca a ideia da utilizagcdo dos contetdos culturais na producéo indie e seu impacto na
producéo.

Midias: Revela os discursos enunciados a partir das novas midias.

Game: Expressa a ideia dos desenvolvedores a partir de suas Obras.

Crescimento: Revela a capacidade de desenvolvimento do mercado através das novas plataformas.
Capacidade: Revela a capacidade de os produtores independentes incluirem caracteristicas culturais.
Global: Enaltece o poder das novas midias para o desenvolvimento desse mercado.

= Representacdo: Acusa a necessidade de representacdo pelos produtores independentes.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Quadro 8 - Critérios das Regras de Formacao: Liberdade de Criacdo e Autonomia

LIBERDADE DE CRIACAO E AUTONOMIA

OBJETO MODALIDADE CONCEITO ESTRATEGIA
ATUACAO GAMES LIBERDADE NEGOCIOS
ABUSAO PROGRESSO PRECONCEITO POLITICA

PRECONCEITO AOS PRODUTORES INDEPENDENTES

Atuacdo: Refere-se a capacidade dos produtores indie em assumirem um espaco para criacdo, liberdade e
autonomia.

Abusdo: Diz respeito a percepcdo errada que leva a relacdo de produtos independentes com produtos ruins.
Game: Expressa a ideia dos desenvolvedores a partir de suas obras.

Progresso: A ideia de progresso esta apresentada na condi¢do da grande indUstria em relacéo aos indie.
Liberdade: Evidencia a luta dos desenvolvedores indie por atuacdo livre e a possibilidade de apresentacéo
de suas ideias.

Preconceito: Revela o preconceito a producdo independente pelos grandes produtores.

Negdcios: Atuacdo da producdo de games em quanto negocio.

Politica: Denuncia por ndo ter uma politica para esse mercado.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019)
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Quadro 9 - Critérios das Regras de Formacao: Afirmacao Nacional

AFIRMACAO NACIONAL

OBJETO MODALIDADE CONCEITO ESTRATEGIA
POTENCIAL RESISTENCIA ENFRETAMENTO COMERCIAL
NEGLIGENCIA LUTA INCAPACIDADE ATIVACAO

FALTA DE UMA POLITICA DE FOMENTO

= Potencial: Capacidade de os produtores indie conquistarem uma afirmacéo nacional a partir do ingresso de
investimentos e uma politica justa.

Negligéncia: Impactos negativos e lentiddo no progresso da industria nacional de games.

Persisténcia: Expressa a ideia de continuidade e persisténcia da producgdo independente.

Luta: Acdo na busca da criagdo de uma politica publica para os games.

Enfrentamento: Revela a luta dos desenvolvedores independentes por afirmag&o.

Incapacidade: Relaxamento por parte do governo para a criagdo de uma politica para o segmento de games.
Comercial: Afirmagéo a partir da ocupagdo comercial.

Ativacdo: Maneira de pressionar o governo para criacdo de uma politica.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

4.3 Formacg0Oes Discursivas

Esta trajetéria metodoldgica nos levou a identificacdo de trés formacdes
discursivas, sendo: a primeira, no dominio da midia; a segunda, no dominio dos
produtores independentes e; a terceira, relacionada ao dominio dos grandes
produtores. Para se chegar a essas formacdes, foram identificados doze (12)
enunciados no discurso da midia, que se revelaram em trés (3) fun¢des enunciativas,
em seguida, duas (2) regras de formac0Oes, resultando, assim, em uma formacao
discursiva: novas plataformas que potencializam o0 mercado de Games
Independentes.

No discurso dos produtores independentes, foram encontrados dezesseis (16)
enunciados, que se revelaram em trés (3) fun¢des enunciativas, em seguida, duas (2)
regras de formacdes, resultando em uma regra de formacé&o discursiva: preconceito e
falta de incentivo a producdo independente. Por fim, no discurso dos grandes
produtores de games, foram encontrados nove (9) enunciados, duas (2) fungbes

enunciativas, resultando em duas (2) regras de formacdo, e em uma formacao
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discursiva: falta de politica publica que impede a afirma¢éo nacional dos produtores

independentes. A discussdo dos achados, acontecera a partir das relacbes

provenientes das trés formacgdes, seguindo, assim, os elementos identificados.

4.3.1 Novas plataformas potencializam o mercado de Games Independentes.

Esta formagé&o discursiva é o reflexo do discurso da midia que, de acordo com
os diversos documentos analisados, foi identificado que o mercado de jogos
independentes vem sendo potencializado com o passar dos anos, sendo um ponto
norteador, neste crescimento, o surgimento das novas midias e plataforma digitais.
Vale destacar que, mesmo essa discussao acontecendo em momentos separados,
sua visao é interdependente e integradora. Esta formacao discursiva esta ancorada
em duas regras de formacéo, trés funcdes enunciativas e 16 enunciados. Todos 0s

enunciados entdo presentes no discurso da midia (Figura 2).
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Figura 2 — Mapa de RelacGes da primeira Formacao Discursiva

ENUNCIADOS FUNCOES ENUNCIATIVAS REGRAS DE FORMACAO

Desenvolvedores independentes conquistam espago no
mercado. [F1]

Brasil € o quarto malor mercado consumudor de jogos
eletrdnicos do mmdo. [F2]

Metade dos desenvolvedores brasileiros miciou operagdes 4| Cresce mercado independente
durante os ltimos quatro anos. [F3] % e jogos eletronicos.

BNDES ammcia que financiard pesquisas que estude os |\~ )
games & sua relagio com a produggo cultural. [F4]

Ofertas de cursos superiores. técnicos para o segmento de N Plataformas potencializam o

games, tanto online como presencial. [F3]. mercado de games. —
Produtores Independentes sdo lembrados por seu contetdo VI T \ ;WProdugﬁo independente permite |
Cabeca. [F6) £\ R :4 o despertar de talentos e aporte |

: 7| cultural
Produgio independente releva novos talentos e atende novas /
demandas, [F7]

Desenvolvedores independentes sao talentosos criativos e 1 |
preocupados com detalhes e emogdes dos seus personagens [ Y
[F8] /

Criagdo e aporte Cultural

Midias moveis sdo responsaveis pelo crescimento do mercado |/
independentes no Brasil; [F9]

[ ‘ r \ || Midias e plataformas

Brasil conta com suas proprias plataformas de crowdfinding N :« potencializam o mercado de |
(Financiamento coletivo). [F10] S A

games.

Brasileiros ganham cada vez mais espago no namdo dos jogos |/
eletrdnicos, afravés da cnatividade e das novas midias. [F11]

Jogos mdependentes se destacam na produgdo de jogos sobre | /
demanda, com fins educacionais, profissionais, culturais e |/
publicitérios. [F12]

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Os enunciados e suas relacoes entre si indicam trés grupos de significacéo,
sendo, o primeiro, relativo ao crescimento do mercado de games (enunciados de F1
a F5 e F11). O segundo grupo, referente a criatividade e cultura (enunciados de F6 a
F8). E, o terceiro, referente as novas midias e crowdfunding (enunciados F9, F10,
F12). Os enunciados do primeiro grupo se relacionam com o do segundo grupo e,
como consequéncia, também acessam o do terceiro grupo. Ja os dois enunciados F9

e F10 fazem relacdo ao grupo trés, mas destacam as novas plataformas de
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financiamento coletivo, fato que importa para o grupo um, de crescimento do mercado

de games. Ja em relacao as fung¢des enunciativas, cresce o mercado independente
de jogos eletrbnicos, que se ligam aos enunciados que afirmam essa trajetoria.

A producédo independente permite o despertar de talentos e o aporte cultural,
uma vez que se ligam a enunciados que reforcam a criatividade dos produtores
independentes e suas relacdes com a producao cultural. Novas midias e plataformas
potencializam o mercado de games, na medida em que essas fungcdes se unem a
enunciados que apresentam o crescimento das novas midias e plataformas digitais.
Além disso, apresenta-se o financiamento coletivo como uma vantagem a producéao
independente, pois, através desses canais, cria-se um ambiente de divulgacéo,
espaco reclamado pelos produtores independentes.

Duas regras de formacdes se relacionam as trés funcdes, pois temos duas
regras, descritas como: “plataformas potencializam o mercado de games” e “criacao
e aporte cultural”’. A primeira, esta relacionada ao crescimento do mercado de jogos
independente e sua importancia para economia, fato que estéd sintonizado com as
novas midias e plataformas. J& a segunda regra, faz relacéo a realizagdo de um sonho
por parte dos desenvolvedores, ou seja, um momento e espaco onde 0s mesmos
podem expressa sua criatividade e liberdade de expressao de forma livre e com aporte
cultural, evento que pode ser identificado nos enunciados F4, F6 a F8.

Uma passagem dos nossos achados, refor¢ca o entendimento que o mercado
de games independentes possui forte ligacdo com a criatividade e desperta novos

talentos e aporte cultural.

Ahora e a vez dos ‘indie games’. Com faturamento anual de 90 bilhdes de
dolares, mercado independente de jogos eletrénicos cresce no mundo
e garante espago para titulos '‘cabeca’. No Brasil, essa ebulicao criativa
na area de desenvolvimento de jogos é notavel. De norte ao sul do
pais, programadores e designers se relinem para criar titulos capazes
de levar para o exterior um pouco da cultura local, sempre alheia ao
mercado global de entretenimento eletrdnico. No simpdésio brasileiro
de games (SBGames), realizado em novembro de 2011, o grande
destaque foi Xilo, um jogo produzido por uma equipe da Paraiba e
inspirado na xilografia, na literatura de cordel e no baido (HONORATO,
2012, p. 6).
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Essa passagem esta ancorada nos enunciados F1, F2, F4, F7, F8 e F12 dessa
formac&o, bem como nas fun¢des enunciativas 1 e 2, que se desdobram na relagéo
de criagdo e aporte cultural e na regra das “novas plataformas potencializam o
mercado de games”. Além disso, esta passagem reforca a confirmagdo dos games

independentes como produto de disseminacgéao cultural.

4.3.2 Preconceito e falta de Incentivo a Producéo Independente

A segunda formacdo discursiva (figura 3), esta relacionada a uma critica
realizada pelos produtores de jogos independentes ao modelo comum em que 0s
grandes desenvolvedores dominam o mercado. Argumenta-se que existe um forte
preconceito tanto dos grandes produtores, como dos proprios jogadores de games.
Nos nossos achados, isto fica claro, na voz dos produtores independentes que
manifestam que o preconceito aos jogos independentes que partem dos jogadores
acontece por terem jogado jogos incompletos e acreditarem que isso € indie.

Esta formacao discursiva esta ancorada em dezesseis (16) enunciados, trés (3)
funcdes enunciativas e duas (2) regras de formacdo. Os enunciados podem ser
categorizados em trés (3) categorias, sendo: a primeira, autonomia e liberdade,
(enunciados de B1 a B6 e B8); a segunda, falta de incentivo (B7, B9, B11, B12 e B16)
e; a terceira, desconfianga e inseguranca aos Indie (enunciados de B13 a B15 e B10).
Quanto as funcdes enunciativas, foram encontradas trés (3), sendo, a primeira: busca
de autonomia e liberdade de criacdo e expresséao, longe das regras impostas pelos
grandes produtores. Esta fungéo esta ancorada em nossos enunciados e desdobra-
se para a regra de formacdao Liberdade de criacdo e autonomia. A segunda: produtores
independentes séo vistos com desconfianca. Esta funcdo esta presente em nossos
achados, pelo fato de os desenvolvedores independentes ndo serem legalizados, nem
possuir sindicato, fato que gera inseguranca e desconfianca por parte de bancos
financiadores e possiveis investidores (enunciado B13). A terceira: falta de incentivo
e preconceito a producéo independente de games, fato que pode ser observado nos

enunciados (B7, B11 e B16), em que fica clara a falta de incentivo ao mercado
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independente. Também se observou que as fun¢des enunciativas dois (2) e trés (3),

estdo ligadas por feixes a regra de formacdo “preconceito aos produtores

independentes”.

Figura 3 — Mapa de Rela¢bes da Segunda Formacé&o Discursiva

| Exvcrapos |

Produgo independ A ia liberdade de

criagdo, longedasreﬂasdos mndespwodmora [B1]

Produzn]ogos depend € uma resisténcia a uma culfura
busca-se expressdo. [B2]

Independentes reimem titulos com conteido cultural local. [B3]

Produtores mdependentes buscam projetar suas ideias e fazer
reconhecidas suas expressdes. ndo € apenas dinhewro. [B4]

Produgdo mdependente € um dos retratos da identidade do =

produtor, suas emogdes, medos e sentimentos. [B3]

Prod - e )

€ CTar Cendnos

inovadores, quepodmssmnaocomea)dndopdos)oeadom
TRA1

Falta de orcamento obriga a cnatividade a surgir. [B7]

Produtores independentes cniam jogos cnativos e movadores.

mas a grande dificuldade € serem aprovados emuma produgdo |~

de escala comercial. [B8]

Dificuldade de divulgacdo e avaliacdo dos seus games. [B9]

Produt i grande desconﬁanca e
dlﬁtuldade de conseeuu financiamento. ndo existe uma
politica. [B10]

Falta de verbas e preconceitos prejudicam os produtores de
games mndependentes. [B11]

Faltam incentivos para que os produtores independentes, isto
limita seu potencial e traz atrasos a sua producdo./B121

Profissdo de d lvedor inds dente nio esta legalizada, 150

uazm)eg\nan;a.mbemmtemossmdxcammnz'

desconfianca. [B13]

Para fazer sucesso no Brasil, precisa primeiro fazer sucesso no
exterior. [B14]

Espaco indie aumentou nas exposi¢des. mas ainda estd
localizado na periferia dos eventos. [B15]

Faltam incentivos e apoio por parte do govemo, para superar |/

o preconceito aos indie. [B16]

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

I FUNCOES ENUNCIATIVAS I

| REGRASDE FORMACAO |

4

Busca de avtonomia e liberdade de criagdo
e expressio, longe das regras impostas
pelos grandes produtores.

Produtores independentes sdo vistos

: | com desconfianca.

Liberdade de criagioe {__
autonomia.

Preconceito a0s
produtores independentes. L,

——» Falta de incentivo e preconceito a

produgio independente de games.

N

Nesta passagem, extraida do discurso dos desenvolvedores independentes,

fica clara a direcdo em relacéo a esta formagdao discursiva.

NOs que produzimos de maneira independente, vivenciamos um grande
preconceito tanto dos grandes produtores, que ndo abrem espaco para
divulgacdo de nossas produgdes, como dos proprios jogadores brasileiros
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que estdo acostumados a consumir games AAA. Nés nao estamos
contra eles, o mercado da para todos, sdo muitos 0s gostos, o0 objetivo
€ expresso em nossas ideias e pode viver disso. Além da divulgacao
ser nosso terrivel problema, ndo tem nenhum apoio do governo,
associacao, qualquer coisa. Fazemos nossos jogos com o dinheiro do
proprio bolso de maneira bem limitada (NYMBURSKY, 2019, p. 13).

Esta passagem extraida do nosso arquivo faz a marcagao tanto do preconceito
sofrido pelos produtos independentes, como da falta de incentivo, estando ancoradas
na propria formacédo, na regra “falta de incentivo e preconceito aos produtores
independentes”, na funcao “preconceito a producédo independente de jogos e seus
enunciados” (B7, B12, B14, B16, B17).

4.3.3 Falta de Politica Publica Impede a afirmacdo nacional dos Produtores

Independentes

A terceira formacao discursiva (figura 4) reflete dois (2) anseios, inicialmente, a
necessidade de uma politica publica para area de games, em especial, a da producéo
independente. Mas, também um anseio por parte dos grandes produtores que
desejam explorar a atividade econémica deste setor. Outro reflexo importante dessa
formacdo € a desconfianca pela qual os grandes produtores observam os
desenvolvedores Indie. Esta formacao é composta com nove (9) enunciados, duas (2)

funcdes enunciativas e duas (2) regras de formacgao.
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Figura 4 — Mapa de Relacbes da Terceira Formacao Discursiva

ENUNCIADOS FUNCOES ENUNCIATIVAS REGRAS DE FORMACAO

Desenvolvedores brasileros sdo crativos, mas deixam mmuto a
desejar. [Al]

Mercado de Jogos independentes é visto com apreensdo pelas grandes
produtoras. [A2]

Jogos brasileiros possuem um apelo cultural muito forte e isso afasta N Grandes indistrias de games '
o consumidor tradicional de games. [A3] b S ¥

.4 observam com apreensio o \ X .
Problema dos desenvolvedores € que eles querem produzir em Java, | . e, | mercado independente de jogos o nacional —

uma visio limitada, quando o ideal sena, PYTHOW ou C++. Falta
investir em tecnologia. [A4]

Games independentes € um tipo de experimentalismos, ou seja,
Investir no projeto sem previsdes claras de resultado. [AS]

| Incapacidade do govemo em Falta de uma politica de
Produtores independentes ainda sio imatwros, prometem muitas | definir uma politica publica para fomento para a produgdo |__
coisas que ndo conseguem cumprir. [A6] o mercado de games. independente

Fundo setonal da ANCINE, que hoje € fechado para games deveria
abrir edital. ja que game é audiovisual. [A7]

ProCult, do BNDES, ndo possut uma politica clara para o segmento
de games. [A8] i

Falta uma politica de redugdo dos impostos, para reduzir a pirataria.
[A9]

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

Os enunciados estdo ancorados em dois (2) grupos de significacdo, sendo, o
primeiro, criticas aos desenvolvedores independentes Indie, que esta ancorado nos
enunciados Al até A6 e, a segunda formacgdo, “falta de uma politica publica”
(enunciados A7 a A9). Os enunciados estdo ligados a duas func¢des enunciativas,
sendo, a primeira: Grande induUstria de games observa com apreensédo o mercado
independente de jogos; e, a segunda: Incapacidade do governo em definir uma politica
publica para o mercado de games. A primeira fungéo € justificada em nossos achados

com base nos enunciados Al a A6, momento em que os grandes desenvolvedores
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apresentam apreensdo ao crescimento dos produtores Indie. Um fato também

presente em nossos achados, é que se inicia uma migracao de produtores de grandes
marcas para o mercado indie, coisa que fortalece e origina credibilidade para esse
mercado, que ja existia, mas que hoje passa a ganhar visibilidade.

A segunda funcao reclama por uma politica publica para o mercado de games,
evento ja observado também na formacéo dois (2) e ancorada na terceira formacao,
nos enunciados de A7 a A9. Essas func¢des enunciativas se desdobram em duas (2)
regras, sendo, a primeira: “Afirmacdo nacional” e, a segunda: “Falta de uma politica
de fomento para a producédo independente”. Neste sentido, as regras sem relacionam

com as fungdes enunciativas que se desdobram nos enunciados apresentados.

Investir nos desenvolvedores independentes € arriscado, muito deles
ndo tem claramente o que vao produzir, as ideias sdo boas, mais o
risco é alto, pois em geral ndo conseguem entregar o que promete. As
producdes brasileiras tém um apelo cultural muito forte, isso afasta
nosso cliente tradicional. Mas, sempre estamos interessados em
novos talentos e boas ideias, somos especialistas em encontra
talentos, nossa busca € por equipes pequenas, dedicadas e bem
criativas (TANJI, 2015, p. 23).

Esta passagem dos nossos achados, deixa clara uma tensdo que ainda é
vivenciada pelos produtores independentes e os grandes produtores. No entanto,
também € possivel encontrar os argumentos que constituem tal desconfianca. Isto

ancora nossa formacdao e pode ser observada nos enunciados Al, A2, A3, A5 e A6.

4.4 Mapa Geral da Pesquisa

Nesta secdo, serd apresentado um mapa geral com os trinta e sete (37)
enunciados, oito (8) funcdes enunciativas e seis (6) regras de formacdes reunidas. O
objetivo de apresentar esse mapa geral, € o de demonstrar que os discursos neste
documento foram analisados de forma separadas, mas, para atender o objetivo deste

trabalho, estas precisaram ser analisadas a partir de suas interdependéncias.
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As formacg0bes discursivas contempladas neste mapa séao: novas plataformas

potencializam o mercado de games independente; preconceito e falta de incentivo a
producdo independente; falta de politica publica impede a afirmacdo nacional dos
produtores independente. Essas formacfGes estdo no dominio da midia, dos
desenvolvedores independentes e dos grandes produtores. A seguir, no quadro dez
(10), veremos o quadro geral de enunciados e, em seguida, o desdobramento

resultante das fungdes enunciativas e regras de formacao, na figura 5.

Quadro 10 - Quadro Geral de Enunciados

= Desenvolvedores independentes conquistam espac¢o no mercado. [P1]

= Brasil é o quarto maior mercado consumidor de jogos eletrénicos do mundo. [P2]

= Metade dos desenvolvedores brasileiros iniciou suas operacées durante os Ultimos quatro
anos. [P3]

= BNDES anuncia que financiara pesquisas que estudem os games e sua relacdo com a
producéo cultural. [P4]

» Ofertas de cursos superiores e técnicos para o segmento de games, tanto online como
presencial. [P5].

= Desenvolvedores Independentes sédo lembrados por seu contetido Cabeca. [P6]

= Produgéo independente releva novos talentos e atende novas demandas. [P7]

= Desenvolvedores independentes sao talentosos criativos e preocupados com detalhes e
emocdes dos seus personagens [P8]

= Midias méveis sdo responsaveis pelo crescimento do mercado independentes no Brasil;
[P9]

= Brasil conta com suas préprias plataformas de crowdfunding (Financiamento coletivo).
[P10]

» Brasileiros ganham cada vez mais espac¢o no mundo dos jogos eletrénicos, através da
criatividade e das novas midias. [P11].

= Jogos independentes se destacam na producdo de jogos sob demanda, com fins
educacionais, profissionais, culturais e publicitarios. [P12].

= Producéo independente possibilita autonomia, liberdade de criacdo, longe das regras dos
grandes produtores. [P13].

» Produzir jogos independentes é uma forma de resisténcia a uma cultura dominante, pois,
busca-se expresséo. [P14].

» Independentes relinem titulos com conteddo cultural local. [P15]

= Produtores independentes buscam projetar suas ideias e fazer reconhecidas suas
expressdes, ndo é apenas dinheiro. [P16]

» A producdo independente é um dos retratos da identidade do produtor, suas emocdes,
medos e sentimentos. [P17]

=  Produtores independentes possuem liberdade em criar cendrios inovadores, que podem ser ou
ndo compreendido pelos jogadores. [P18]

» Falta de orgcamento obriga a criatividade a surgir. [P19]

» Produtores independentes criam jogos criativos e inovadores, mas a grande dificuldade é
serem aprovados em uma producédo de escala comercial. [P20]

= Produtores independentes reclamam da dificuldade de divulgacéo e avaliacdo dos seus
games. [P21]
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Produtores independentes encaram grande desconfianca e dificuldade de conseguir
financiamento, ndo existe uma politica. [P22]

Falta de verbas e preconceitos prejudicam os produtores de games independentes. [P23]
Faltam incentivos para que os produtores independentes, isto limita seu potencial e traz
atrasos a sua producédo. [P24]

A profisséo de desenvolvedor independente néo esta legalizada, isso traz inseguranca,
também ndo temos sindicato, isso traz desconfianga. [P25]

Para fazer sucesso no Brasil, precisa primeiro fazer sucesso no exterior. [P26]

O espago indie aumentou nas exposi¢fes, mas ainda esté localizado na periferia dos
eventos. [P27]

Faltam incentivos e apoio por parte do governo, para superar o preconceito aos indie. [P28]
Os desenvolvedores brasileiros séo criativos mais deixam muito a desejar. [P29]

Mercado de Jogos independentes é visto com apreensao pelas grandes produtoras. [P30]
Jogos brasileiros possuem um apelo cultural muito forte e isso afasta o consumidor
tradicional de games. [P31]

O problema dos desenvolvedores é que eles querem produzir em Java, uma visao limitada,
qguando o ideal seria, PyTHOW ou C++. Falta investir em tecnologia. [P32]

Games independente € um tipo de experimentalismos, ou seja, investir no projeto sem
previsdes claras de resultado. [P33]

Produtores independentes ainda sdo imaturos, prometem muitas coisas que nao
conseguem cumprir. [P34]

Fundo setorial da ANCINE, que hoje é fechado para games deveria abrir edital, ja que
game é audiovisual. [P35]

ProCult, do BNDES, nao possui uma politica clara para o segmento de games. [P36]
Falta uma politica de reducao dos impostos, para reduzir a pirataria. [P37]

Fonte:

Os autores (2019).

Figura 5 — Mapa Geral — Funcdes Enunciativas e Regras de Formacao.

FUNGOES ENUNCIATIVAS ] REGRAS DE FORMAGCAO ]
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Fonte: Elaborado pelos autores (2019).
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CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve por objetivo principal avaliar os argumentos que constituem
os diferentes discursos acerca dos produtores de jogos independentes. Para tanto,
foram avaliados trés dominios discursivos: o da midia, o dos desenvolvedores
independentes e o dos grandes produtores de games. Para tal desafio, foram
analisados 123 documentos que contemplam reportagem e relatos, conforme exposto
na secao destinada a elucidacéo dos procedimentos metodologicos.

E necessario e prudente considerar que ambos os discursos acontecem de
maneira interdependente, ou seja, 0s atores conversam entre si. Para ilustrar essa
interrelagéo, foi elaborada, na secao (5) e subsecédo 5.4, um mapa conceitual geral,
em gue sao apresentados todos os enunciados, fungdes, regras, que se refletem nas
formacOes discursivas ja apresentadas.

Um fato relevante e presente em nossos achados € o choque que a producdo
independente gera para os grandes desenvolvedores que, em nossa terceira
formacédo, apresentam apreensao e disputa pelo mercado, mesmo estando em lados
iguais e com forca bem diferentes.

Outro fator curioso encontrado, foi a necessidade de uma politica publica para
0 mercado de games, desejo presente tanto no discurso dos produtores
independentes, como também dos grandes produtores, sendo ainda noticiado pela
midia.

Outro ponto importante nesta discussdo, € a questdo da ideologia dos
produtores de games, que as representam a partir de um aporte cultural. Nos achados,
esses tracos sdo identificaveis de maneira clara e direta em diversas passagens e
enunciados. Por exemplo, quando se trata da producédo independente, o capital é
importante, é até mesmo uma necessidade, juntamente com a divulgacéo - a principal
caréncia encontrada. No entanto, neste cenario independente, é realmente importante
a possibilidade de produzir, longe das regras das grandes produtoras, ou seja, a
liberdade de expresséo, a autonomia, a faculdade de refletir sobre uma sociedade em
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construcdo ou até mesmo sobre uma lenda, sdo elementos fundamentais que fazem

a marcacao do cenério independente.

Finalmente, € possivel concluir que os produtores de jogos independentes
estdo em ascensdo. Outro ponto de destaque € que os grandes desenvolvedores,
precisardo se adaptar a essa nova demanda e tendéncia promovida pelos
desenvolvedores indie, pois, essa légica global, se apresenta como um movimento
sem volta e de evolugdo constante. Dessa forma, se mostra oportuno que outros
trabalhos busquem analisar as relagcbes dos produtores independentes e a
formalizacdo desse mercado, como também a relacdo entre o usuario e os produtores

independentes.
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