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RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo analisar e apresentar um plano de negdcios e proposta de
viabilidade operacional e economica de uma empresa desenvolvedora de jogos para
computador, com nome de Aftermath Games. Em conjunto a tendéncia da inovagao e da ideia
do empreendedorismo, o plano de negdcios surge como ferramenta de auxilio no processo de
criagdo de uma nova organizagdo. Este trabalho consiste na elaboracdo de um plano baseado
no modelo sugerido pelo SEBRAE na apostila “Como Elaborar um Plano de Negocios” de
2013, com alteragdes levando em conta o modelo do negdcio apresentado. Além do plano de
negocios, duas pesquisas também foram realizadas previamente de forma a auxiliar as analises.
Esse estudo foi organizado em sete partes: referencial tedrico, sumario executivo, analise PEST,
analise de mercado, plano de marketing, plano operacional e plano financeiro. De forma geral,
os indicadores de viabilidade demonstraram que a empresa possui excelente lucratividade,
rentabilidade e payback de curto prazo, de 10 meses. Em sintese, por mais que todo negocio
tenha a sua parcela de risco, as anélises do plano de negdcio indicam que se trata de um negocio
viavel, desde que se mantenha fiel a sua estratégia de diferenciagdao e modelo de negocio.

Palavras-chave: desenvolvimento de jogos; modelo de doagdes; qualidade;



ABSTRACT

The present study aims to analyze and present a business plan and the proposal for operational
and economic viability of a company that develops computer games, named Aftermath Games.
Alongside the trend of innovation and the idea of entrepreneurship, the business plan emerges
as a tool to help in the process of creating a new organization. This study consists on the
elaboration of a business plan based on the model suggested by SEBRAE in the booklet “How
to Elaborate a Business Plan” of 2013, along with some changes taking into account the
business model presented. In addition to the business plan, two surveys were also carried out
previously in order to assist the analysis. This study was organized into seven parts: theoretical
framework, executive summary, PEST analysis, market analysis, marketing plan, operational
plan and financial plan. Overall, the viability indicators showed that the company has excellent
profitability, rentability and a short-term payback, of 10 months. In summary, even though
every business has its share of risk, the analysis of the business plan shows that it is a viable
business, as long as it remains faithful to its differentiation strategy and business model.

Keywords: game development; donation model; quality;
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1 - INTRODUCAO

Este trabalho tem por objetivo principal analisar e apresentar uma proposta de
viabilidade técnica e econdmica para criagdo de uma empresa desenvolvedora de jogos para
computador, com nome de Aftermath Games. A motivagdo para o investimento no setor de
criagdo de jogos foi originada a partir da vontade dos empreendedores, adeptos aos videogames
e interessado pelo mercado em crescimento, em atuar nesse ramo de negdcios que aparenta ser
bastante promissor (SUPERDATA, 2020).

Com o avango tecnoldgico e a popularizacdo dos consoles ¢ PCs gamer nas ultimas
décadas, o mercado dos videogames se tornou extremamente lucrativo e promissor. De acordo
com pesquisa realizada em 2020 pelo SuperData, que analisa e divulga os dados desse mercado
anualmente, o setor de jogos digitais foi responsavel por movimentar cerca de US$ 126,6
bilhdes naquele ano, com crescimento de 12% com relagdo ao ano anterior.

Em contrapartida, a taxa total de empreendedorismo (TTE) no Brasil teve queda nos
anos de 2020 e 2021, o que era de se esperar devido a crise mundial causada pela pandemia de
Covid-19, como mostra o relatorio GEM (Global Entrepreneurship Monitor) de 2021, realizado
pelo Sebrae (Servigo Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas) e pelo IBQP (Instituto
Brasileiro de Qualidade e Produtividade). No ano de 2021 o percentual da populagdo adulta
empreendedora foi de 30,4%, enquanto em 2020 havia sido de 31,6%, tendo atingido até 38,7%
em 2019 no periodo pré-pandemia. Todavia, mesmo com a queda do TTE no periodo da
pandemia, empreender ainda pode ser interessante no pais, ja que os dados do relatorio GEM
demonstram que o Brasil ascendeu duas posi¢cdes no ranking global em termos de taxa de
empreendedorismo total no periodo analisado.

Com base nesse cenario geral do empreendedorismo brasileiro, somado a vontade dos
empreendedores de criar a desenvolvedora de jogos, a estruturagdao do plano de negocios ¢
extremamente interessante. Busca-se com a constru¢ao do plano uma melhor estruturacao e
desenvolvimento das ideias acerca do empreendimento, examinando de forma mais pratica a
sua viabilidade mercadologica, financeira e operacional.

Esse trabalho, por sua vez, se propde a desenvolver um plano de negodcios para a
desenvolvedora de jogos para computador, com base no modelo de plano sugerido pelo
SEBRAE (2013), com modificagdes pontuais de forma a contribuir para com a melhor
compreensdo das atividades realizadas e modelo de negdcio especifico adotado pela empresa.

Com base nisso, o estudo foi organizado em sete etapas: referencial tedrico, sumario
executivo, andlise PEST, andlise de mercado, plano de marketing, plano operacional e plano

financeiro. Além disso, em conjunto ao desenvolvimento desse trabalho, foram também



realizadas previamente duas outras pesquisas: uma com desenvolvedores de jogos do setor ¢

uma com o publico-alvo desejado pela empresa.

2 — PESQUISAS REALIZADAS, COLETA E ANALISE DE DADOS

Para uma melhor anélise do setor pretendido pela empresa e, consequentemente, a
construcdo de um melhor plano de negocios para ela, durante o segundo semestre de 2021,
foram realizadas duas pesquisas. Essas pesquisas serdo citadas constantemente no decorrer
deste trabalho, portanto, para melhor identificacdo de cada uma delas, elas serdao nomeadas
como: “pesquisa com os desenvolvedores” e “pesquisa com o publico-alvo”.

A primeira realizada foi a pesquisa com os desenvolvedores. Foi realizada ao longo dos
meses de julho, agosto e setembro de 2021 e se baseou em uma coleta de dados sobre o setor.
Realizou-se coleta de dados a respeito de 60 desenvolvedores do segmento alvo. Durante os
trés meses foram acessadas as paginas do Patreon (website de financiamento coletivo que
oferece ferramentas para criadores gerenciarem servigos de assinatura de conteudo) de cada
desenvolvedor, onde eles postam sobre o desenvolvimento de seus jogos ¢ arrecadam fundos
por meio de doagdes de jogadores interessados. Das paginas dos desenvolvedores, foram
coletadas as seguintes informag¢des: quantidade de patrocinadores inscritos e quantia financeira
arrecadada em cada um dos trés meses pelo desenvolvedor, desde quando ele estd em atividade
no segmento, localizacdo geografica (com base na moeda utilizada) e quantidade de jogos
desenvolvida (tanto titulos concluidos quanto em andamento).

A pesquisa com o publico-alvo, por sua vez, foi a segunda a ser realizada. No més de
outubro de 2021, foi realizada uma coleta de dados por meio de questionario previamente
estruturado com o publico-alvo da empresa. As perguntas foram disponibilizadas em formato
de formulario online em inglés durante um periodo de aproximadamente uma semana em uma
comunidade de jogadores no site Reddit. O Reddit, por sua vez, ¢ um agregador social de
noticias ou um social bookmark, é dividido em varias comunidades chamadas de subreddits,
onde reside o conteudo do site. Ha subreddits sobre politica, noticias, religido, ciéncia, filmes,
livros, jogos eletronicos, entre outros diferentes topicos. Os usudrios podem divulgar conteudo
da internet como links, postagens, imagens e videos, ¢ votar de forma positiva ou negativa nos
conteudos divulgados. A pagina escolhida para coleta de dados era referente a um jogo,
desenvolvido por um dos desenvolvedores de maior sucesso do setor pretendido pela empresa
e possuia uma populagdo total de 11.654 membros na data do inicio da coleta de dados, dos

quais foi adquirida uma amostra de 111 respondentes. Dessa forma, pode-se dizer que o publico



presente nessa comunidade era qualificado para responder ao questionario desenvolvido, visto
que ele apresentava o perfil do publico-alvo que a empresa buscara atender.
O questiondrio utilizado na segunda pesquisa e o detalhamento dos resultados obtidos

em ambas as pesquisas podem ser encontrados ao final desse trabalho.

3 - REFENCIAL TEORICO

Antes de iniciar de fato a constru¢ao do plano de negocio e da realizacao das analises
de viabilidade da empresa, ¢ interessante voltarmos a atengdo para alguns topicos importantes
da teoria da administra¢do. Portanto, sera agora feita uma breve revisdo de alguns conceitos
importantes, sdo eles: o empreendedorismo e o papel do empreendedor; o que € o plano de
negocios e qual a sua importancia; € por fim, uma breve analise do mercado de jogos como um
todo.

Entende-se que o empreendedorismo ¢ parte fundamental da economia em geral,
especialmente nos periodos de recuperacdo dela. Ele ajuda o pais a se reerguer
economicamente, visto que € inerente a figura do empreendedor, enxergar oportunidade e se
arriscar ao perseguir elas. Os empreendedores sdo grandes responsaveis por liderar iniciativas
inovadoras no setor privado, criando produtos e servigos com para novos € antigos mercados e
seus consumidores. Criam solug¢des de diminui¢ao de custos e desperdicios nas mais diversas
areas fundamentais, geram empregos e estimulam o consumo interno.

Kirzner (1973) revigorou a pesquisa cientifica sobre o tema do empreendedorismo, ao
colocar no centro do processo de mercado o empreendedor, afirmando que concorréncia e
empreendedorismo ndo existem um sem o outro, com seu livro Competition and
Entrepreneurship. O trabalho do autor se fundamenta em uma nog¢ao de que o mercado nao ¢
um conceito estatico e que o empreendedor ndo € um fator exdgeno que desequilibra uma ordem
ja estabelecida. Entende-se por essa visdo o mercado como um processo de realidade dinamico
em movimento constante € nunca em equilibrio. Simultaneamente, compreende-se o
empreendedor como elemento interno e parte do sistema, que observa e aproveita oportunidades
ainda ndo exploradas.

De acordo com Bispo et. al. (2012), houve alteragdes na defini¢ao de empreendedor ao
longo dos anos. A figura do empreendedor passou de todo aquele individuo que participava ou
administrava grandes projetos de produ¢dao, mesmo quando utilizava de recursos fornecidos
pelo governo, para uma defini¢do que se adequa a estrutura econdmica capitalista moderna,

definindo o empreendedorismo a partir do conceito de inovacdo. Inovacao € entendida, por sua



vez, como criagdo ou renovacdo de algo que ja existe, por meio de estudos, observacoes e
persisténcia, buscando novas soluc¢des (BISPO et. al, 2012).

De acordo com Schumpeter (1952), que teve sua obra e entendimento sobre
empreendedorismo criticados por Kirzner em 1973, o empreendedor ¢ na realidade fator
exodgeno que gera desequilibrio em uma ordem ja estabelecida, logo, sua func¢do ¢ reformar ou
revolucionar o padrdo de producdo vigente. Dessa forma, entende-se que o empreendedor
explora uma inven¢do ou novo método ndo experimentado anteriormente para produzir um
novo bem ou um bem que ja ¢ conhecido, mas de uma maneira nova.

De maneira geral, a cultura empreendedora tende a trazer maior prosperidade econdmica
ao cendrio nacional. O empreendedorismo gera um aumento no nimero de novas empresas
criadas, aumentando a concorréncia e a busca pela maior e melhor qualidade e custo possivel
dos produtos, logo, gerando desenvolvimento econdmico.

Como evidenciado, o empreendedorismo se relaciona de maneira intrinseca a
identificacdo de uma oportunidade dentro de algum mercado. Entretanto, somente a
identificacao e o ato de agir com relacgdo a ela, por si s6, ndo necessariamente significa sucesso
para o empreendedor. Dessa forma, o planejamento estratégico se torna parte fundamental do
processo organizacional, visto que pode definir o que ¢ de fato vidvel ou ndo para aquele
negdbcio, ja estabelecendo de antemao a possibilidade de sucesso ou fracasso preferencialmente
antes de agir quanto aquela oportunidade identificada.

Dessa forma, com base na necessidade de um planejamento estratégico bem feito,
inerente ao processo do empreendedorismo, ¢ fundamental o estabelecimento de um plano de
negbcios para abertura de uma organizacdo. O plano de negocios se trata de um documento que
descreve detalhadamente uma organizagdo, bem como seu modelo de negdcio, buscando a
estabelecer se hd viabilidade ou ndo do negdcio, permitindo que o empreendedor tenha um
melhor entendimento de seu ambiente de mercado (DORNELAS; 2017).

Segundo Geraldo e Gama (2019), o plano ¢ um documento formal que descreve
detalhadamente os objetivos de uma empresa e 0os meios para atingi-los, sendo utilizado em
varios ambitos desde académicos até do mercado em si. Além disso, possui trés fungdes
fundamentais: primeiro de discorrer sobre como deve ocorrer a condugao do negdcio, com base
em uma visao estratégica e determinando a viabilidade do negocio; segundo, como ferramenta
de controle para anélise do desempenho de uma organizacao ao longo dos anos, com revisoes
periodicas; e por fim, como forma de obter investimento e parcerias estratégicas, ao apresentar
uma oportunidade de negdcio com viabilidade e credibilidade (HASHIMOTO; BORGES,
2014).



Consequentemente, surge a necessidade de entender melhor o ambiente de mercado que
a empresa estara inserida, isto €, o setor de jogos. Os jogos sdo responsaveis por algumas das
industrias mais bilionarias do mundo, conseguindo ultrapassar mercados como o de filmes e o
de musicas (NISHI, 2018). Devido ao fato de que os jogos nao sdo mais consumidos
exclusivamente por criangas e adolescentes, mas também por adultos, mais propensos a investir
capital na area, o setor movimenta bilhdes de délares anualmente e cresce ano apds ano.

Além disso, de acordo com a pesquisa realizada pelo SuperData em 2020, titulos de
disponibilizacdo gratuita (free-to-play) foram responsaveis por 78% da receita dos jogos
digitais no ano. Na perspectiva do mercado brasileiro, o setor ainda impressiona, movimentou
no pais cerca de 1,5 bilhdo de doélares no ano de 2018 por exemplo, na época fazendo com que
0 pais se tornasse o 13° maior colocado no ramo de games no mundo (Newzoo, 2018).

Quando se discute o setor de video games entende-se que existem trés grandes empresas
de consoles que dominam o mercado global e sdo proprietarias de diversos estidios
desenvolvedores de jogos, sdo elas a Nintendo, a PlayStation da Sony e a Xbox da Microsoft.
Um exemplo da dominancia dessas grandes marcas esta no fato de que o PlayStation 5, console
mais recente da Sony, teve fatia de 72% das vendas de console da nova geracdo nos Estados
Unidos no més de langcamento, conforme pesquisa de 2020 da Gamelndustry.Biz, empresa de
pesquisa de mercado americana.

Além do mercado de consoles, as outras op¢des de plataforma para jogar seriam os
notebooks e computadores comuns que conseguem rodar jogos mais limitados que ndo
necessitam de hardware tdo avancado para serem executados de forma satisfatoria, ou os
chamados PCs gamer, computadores potentes normalmente montados componente por
componente pelos proprios jogadores, os quais utilizam de véarias marcas para montar o seu
computador ideal tanto em estética quanto em desempenho.

Além do dominio do mercado dos consoles, as marcas mencionadas anteriormente
também tém controle sobre quais titulos poderdo ser jogados e disponibilizados em suas
plataformas, isto ¢, da mesma forma que disponibilizam e divulgam certos titulos, também ha
casos em que decidem por ndo comercializar alguns. Esse poder sobre o que ¢ disponibilizado
nas suas plataformas, possibilita o quadro atual em que as marcas possuem jogos exclusivos,
isto €, que somente podem ser jogados no seu console, por exemplo: as franquias God of War,
The Last Of Us e Horizon no PlayStation e as franquias Halo e Forza no Xbox.

Em contrapartida, existem alguns tipos de jogos que ndo sao disponibilizados nos
consoles, por decisdo das proprias empresas, ¢ o caso de jogos que apresentam contetido adulto

explicito, essa proibi¢do pode ser confirmada ao analisar o site da PlayStation por exemplo, na



se¢do “legal” e na subsecdo “ratings”. Entende-se que essa proibi¢do nos consoles, nao ocorre

por conta de possiveis polémicas que podem ser geradas pelo conteudo dos jogos — pois muitas

vezes, assim como qualquer produto, uma maior visibilidade pode vir a ser positivo — e muito

menos por nao haver interesse dos jogadores por esses titulos.

Entende-se que o que faz de fato com que os desenvolvedores de jogos e as empresas

de consoles evitem jogos com contetido “mais pesado” ¢é a classificagdo que o titulo recebera

depois de ser avaliado pelos 6rgdos responsaveis. A Entertainment Software Rating Board

(ESRB) ¢ a organizagdo que analisa, decide e coloca as classifica¢des etarias indicativas para

jogos eletronicos comercializados na América do Norte, entende-se que ela pode dar uma das

seguintes classificacdes para os titulos:

Everyone: Para todos, aplicada para jogos que ndo contém nenhum conteido
considerado “chocante”. Exemplos: Sonic Generations, Super Mario Galaxy 2 e
LittleBigPlanet.

Everyone 10+: Para aqueles acima de 10 anos de idade, titulos que podem
apresentar um pouco de violéncia (leve, ndo explicita), e um ou outro vocabulario
mais pesado (expressoes leves como "porcaria!", "droga!", etc...). Exemplos: Pac-
Man Party, LEGO Dimensions, The Legend of Zelda: Spirit Tracks e Minecraft.
Teen: Para adolescentes ou mais velhos, jogos que apresentam uma violéncia um
pouco mais grafica e temas mais adultos, como por exemplo referéncias com
conotagdo sexual. Exemplos: The Sims, Street Fighter, Uncharted 2: Among
Thieves e Injustice.

Mature: Para audiéncia madura, jogos com contetudo violento, sexual ndo explicito,
e palavreado de baixo caldo. Recomendado para maiores de 17 anos, podem
apresentar violéncia mais grafica. Exemplos: Grand Theft Auto, Call of Duty,
Mortal Kombat e God of War,

Adults Only: Apenas para adultos, reservada para titulos que podem incluir cenas
prolongadas e explicitas de violéncia intensa, conteido sexual explicito e/ou

apostas com moedas reais. Exemplo: Manhunt 2 e Hatred.

De forma geral, a categoria Adults Only atraiu estigma negativo dentro da industria dos

videogames, o qual tem sido bastante criticado, por sufocar a habilidade e capacidade dos

desenvolvedores de ter liberdade criativa na representacdo de certos temas em um jogo,

correndo o risco do mesmo ser comercialmente inviavel devido as obje¢des dos editores ao



conteudo classificado como adulto. Além deles ndo serem publicados nas principais
plataformas dos console, a maioria dos varejistas também nao estocam esses jogos.

Apesar disso, existe interesse dos jogadores pelos titulos e um segmento de mercado
que busca atender essa demanda. De acordo com as duas pesquisas realizadas, foi identificado
que o segmento ¢ caracterizado por produtos/jogos simples (em jogabilidade, narrativa e
gréaficos), pela informalidade dos desenvolvedores, pelo uso do modelo de doagdes por
plataformas de criadores de contetido, pelo desenvolvimento lento e de longo prazo dos jogos,
e por fim, pela disponibilizagdo desses jogos em sites e foruns piratas.

Em suma, os desenvolvedores do setor criam os jogos como atividade secundaria,
complemento de renda ou hobby e por conta disso os jogos tém sua qualidade reduzida. De
forma geral, eles desenvolvem uma primeira versdao do jogo e a disponibilizam gratuitamente
para o publico; os jogadores se interessados pelo jogo, passam a doar para o desenvolvedor, de
forma a viabilizar a continuidade do desenvolvimento; com o aporte financeiro, os
desenvolvedores produzem as proximas versdes do jogo. Normalmente ha um periodo longo
entre atualizagdes e sdo raros os titulos que se destacam por sua qualidade visual e/ou técnica.
Dessa forma, ¢ com tudo isso em mente que surgiu a ideia da criacao da organizagao, a empresa
desenvolvida buscara atender a esse setor do mercado, produzindo titulos e estilos/géneros de

jogos que nao sao disponibilizados e/ou aceitos nos consoles tradicionais.

4 - SUMARIO EXECUTIVO

A empresa Aftermath Games ¢ uma desenvolvedora de jogos para computador, seus
titulos desenvolvidos serdo do género visual novel’, desenvolvidos a partir do motor grafico
para jogos Ren’Py e dos softwares para modelagem, animagao, texturizagdo, composi¢do e
renderizacao em 3D, Daz Studio e/ou Blender. Tudo isso de forma que os jogos produzidos
possam funcionar nos sistemas Windows, Linux, Mac e Android na maioria dos notebooks e
computadores, ndo havendo necessidade do cliente/jogador possuir um PC gamer de primeira
linha.

Trabalhando no segmento dos jogos adultos, a empresa produzira titulos de géneros e
estilos que ndo estdo presentes nos consoles tradicionais, que apresentam conteiido comumente
classificado pela ESRB como da categoria Adults Only. O grande diferencial que a empresa

buscaréd utilizar dentro do segmento sera a qualidade dos jogos desenvolvidos e a maior

' Visual novel ou VN € o género de jogos focado em leitura de texto e escolhas. Sdo titulos focados em seu enredo,
nos quais o jogador acompanha uma histéria por meio de textos, musicas, imagens, videos e animagdes e fazem
escolhas que influenciam na narrativa.



regularidade das atualizagdes. Por meio da sua estrutura como organizagdo formal —
equipamentos de qualidade, maior trabalho em equipe, hierarquia ¢ fungdes bem definidas,
divisdo de tarefas — a empresa buscara proporcionar um aumento na qualidade geral dos titulos
produzidos. Qualidade aqui, se trata de um termo bastante amplo, que se refere a varios
aspectos, alguns deles sdo:
e Maior resolucdo e fotorrealismo possiveis nos graficos;
e Narrativa imersiva com desenrolar envolvente;
e Tamanho dos jogos — grande quantidade de imagens e animagdes presentes;
e Atualizagdes regulares dos titulos — na faixa de uma atualizagdo a cada 5 meses em
média.
e Atualizagdes que tenham quantidade de contetdo expressivo — em quantidade de
imagens, animagoes ¢ desenrolar das narrativas.

A forma de arrecadagdo financeira da empresa ndo serda por meio da venda dos seus
titulos, mas sim por meio de um modelo Freemium de negdcios, com disponibilizacao de uma
primeira versao do titulo gratuitamente, para que seja gerado interesse pelo produto. A partir
desse interesse, os jogadores terdo a opgdo de doar um determinado valor em dolares
americanos, por meio de algum dos planos disponiveis na plataforma Patreon, se tornando
assim patrocinadores daquele jogo.

De forma geral, quanto aos clientes da empresa, devido ao desenvolvimento dos jogos
ser realizados no idioma inglés (lingua mais falada no planeta) e os procedimentos e produtos
em si serem totalmente digitais, no que tange as questdes geograficas, a empresa podera atender
clientes de qualquer pais do mundo. Entende-se que o publico da empresa sera das classes A,
B e C, visto que serdo oferecidos varios planos no Patreon contemplando também os jogadores
com condicdo financeira pior, que ndo podem pagar uma quantia alta pelos jogos. Todavia,
como o produto ndo ¢ essencial, individuos das classes D ou E ndo tendem a ser clientes da
empresa. Ademais, ¢ importante lembrar que o publico sera composto necessariamente por
individuos maiores de idade, devido ao conteudo dos jogos, os jogadores devem afirmar estar
acima da maioridade imposta em seus respectivos paises.

Os empreendedores proprietarios da empresa sdo trés familiares: Lucas Coimbra Soares
Cruz, seu tio Mac Donald Costa Oliveira e seu pai Eric Soares Cruz. Mac ¢ bacharel em
contabilidade pela Universidade Estadual de Goias (UEQ), trabalhou nas areas financeiras de
empresas de Uberlandia, Minas Gerais, como o Grupo Algar e o Frigorifico Mataboi, bem como

empresas do ramo de turismo como o Rio Quente Resorts e o Hot Beach Olimpia, nos estados



de Goias e Sao Paulo respectivamente. Serd responsavel pela parte financeira da empresa,
gerenciando de contas a pagar e a receber, € as movimentagdes bancarias. O segundo socio,
Eric, ¢ formado em engenharia de produgao pela Faculdade Pitagoras de Uberlandia. Trabalhou
em diversas empresas de Uberlandia e Belo Horizonte, Minas Gerais, como HUNTER
Consultoria, SEI Engenharia e Lyon Engenharia. Eric serd um sécio investidor que ndo
participard diretamente na empresa. Por fim, Lucas ¢ graduando no curso de administragcdo na
Universidade Federal de Uberlandia (UFU), com experiéncia de trabalho nas areas de contas a
receber e finangas, e serd o responsavel pelo gerenciamento da empresa, supervisao da produgdo
dos jogos e atividades operacionais da empresa, bem como sera responsavel pelas defini¢des e

decisdes estratégicas do negocio.

Imagem 1 — Logo

ArlcrRMATH

Fonte: Autoria propria.

A missdo da empresa sera desenvolver, com qualidade elevada e eficiéncia na producao,
jogos do género visual novel que apresentem o conteido adulto ndo disponivel nos meios
tradicionais, de forma que esses titulos sejam jogaveis nos variados sistemas operacionais na
maioria dos notebooks e computadores, ndo havendo necessidade do jogador possuir um PC
gamer de primeira linha.

A visdo da empresa sera criar uma estabilidade, consolidando sua posi¢do no segmento
como detentora de alguns dos titulos de maior qualidade, criar de uma base de clientes ou
patrocinadores para seus titulos e, por fim, conseguir uma posi¢ao de lideranca no segmento

em que atua.



Com base em uma analise financeira, foi definido o capital inicial investido na empresa
como sendo de R$ 122.061,84. Por sua vez, as estimativas de faturamento sdo: atuara com
faturamento mensal médio do primeiro ano estimado em R$ 40.835,05, no segundo ano de
aproximadamente R$ 186.466,18 mensais e a partir do terceiro ano de aproximadamente R$
350.014,74 mensais. Essas estimativas foram realizadas com base nos dados de arrecadacao
dos desenvolvedores ja existentes no setor obtidos por meio de pesquisa, bem como na
estratégia de negodcio escolhida para a empresa, a qual serd mais bem explicada durante o plano.

A Aftermath Games ¢ uma desenvolvedora de jogos, enquadrada como empresa de
pequeno porte. Os trés socios optaram pela forma juridica de sociedade limitada, com
responsabilidade limitada por cotas conforme quadro 1 abaixo. O investimento inicial €
realizado com fonte de recurso proprio e a empresa tera enquadramento tributario no Simples
Nacional, CNAE: 3240-0/01 Fabricagao de Jogos Eletronicos, enquadrado na Aliquota Anexo
I, de 4,5% até 30%.

Quadro 1 — Composigdo do capital social

VALOR PARTICIPACAO
Mac Donald Costa Oliveira R$ 42.721,65 35%
Eric Soares Cruz R$ 36.618,55 30%
Lucas Coimbra Soares Cruz R$  42.721,65 35%
TOTAL R$ 122.061,84 100%

Fonte: Autoria propria

5 — ANALISE PEST

De acordo com Ribeiro (2008), a analise PEST ¢ uma ferramenta a qual se identifica
quatro dimensdes do ambiente da empresa, que compreende os fatores politico, econdmico,
social e tecnologico. A fim de investir corretamente os recursos da organizagdo, ¢
imprescindivel conhecer o cenario particular de onde se encontra. Apesar serem dificilmente
qualificaveis, a analise dessas dimensoes trard um melhor direcionamento para que a empresa
possa se preparar tanto para o presente quanto para o futuro.

Como uma ferramenta de analise do ambiente geral, reducao de riscos e melhoria de
suas capacidades, a PEST tem ainda mais proveito quando se ¢ utilizada em conjunto com
outros métodos analiticos como o Modelo das Cinco Forcas de Porter, a analise VRIO de
recursos internos e a andlise SWOT ou FOFA. Essas combinagdes auxiliam a evidenciar ponto
forte e pontos fracos e identificar ameacgas e oportunidades que podem impactar direta ou
indiretamente. Ao entender que esses fatores e suas correlacdes ndo estdo sob controle das

organizagoes, se torna ainda mais importante o papel dessa ferramenta e a criagdo de condi¢des



para que esta possa tomar decisdes eficazes a partir da avaliacdo do panorama externo de seu

ambiente.

5.1 — Ambiente politico

Quanto as andlises das tendéncias do macroambiente politico e como elas afetam a
empresa em suas atividades, o foco das andlises aqui estard nos regulamentos utilizados pelas
grandes organizagdes do mercado tradicional de jogos. Mais do que isso, o enfoque esta na
relacdo destes regulamentos com a proposta que sera desenvolvida pela empresa no
desenvolvimento dos seus titulos.

A empresa se propoe a desenvolver titulos que apresentam o conteido adulto ndo
disponivel nos meios tradicionais devido as politicas e regulamentos das grandes empresas de
console. A preocupacdo que a empresa deve ter, portanto, esta relacionada as questdes de
regulamentagdo, morais e éticas do conteudo dos jogos. Embora o contetido dos titulos seja
adulto por defini¢do, ele ndo ¢ um contetido antiético € muito menos ilegal. Embora possa haver
cenas de violéncia, ela nunca sera direcionada contra grupos minoritarios, marginalizados ou
individuos reais da sociedade. Embora possa haver contetido sexual, ele sempre sera consensual
e necessariamente envolvendo personagens maiores de idade, que de forma nenhuma retratam
ou representam individuos reais da sociedade.

Dessa forma, entende-se que todos os titulos que serdo desenvolvidos pela empresa —
sem excecdo — serdo obras de fic¢do, qualquer semelhanga com nomes, pessoas, fatos ou
situagoes da vida real terdo sido meras coincidéncias de cunho acidental. Além disso, tanto os
jogos em si quanto a pagina do jogo no site do Patreon ao abrir, apresentardo avisos de que o
conteudo exposto ¢ restrito para maiores, € que caso o jogador queira continuar e ser exposto

aquele contetido, a decisdo ¢ puramente de responsabilidade dele mesmo.

5.2 — Ambiente econémico

Quanto as tendéncias do macroambiente economico e seus efeitos sobre a atividade da
empresa, entende-se que os jogadores que decidirem por patrocinar algum jogo da empresa,
farao isso por meio de doagdes em suas moedas locais realizadas na plataforma Patreon. Como
0 segmento estd mais presente na América do Norte e Europa, a tendéncia ¢ que as doagdes
sejam realizadas em ddlares americanos ou euros. O Patreon trabalha com a regionalizacao do
site, o criador coloca o valor na moeda desejada para cada plano, mas quando o jogador de

outro pais abre o site, a plataforma mostra o valor convertido para a moeda local.



Com base nisso, a empresa sempre precisa definir sua melhor estratégia para se transferir
fundos da plataforma para as contas bancarias, devido as taxas cobradas pela plataforma. Além
disso, o fato da maioria dos jogadores alvos estarem localizados em paises onde se usa o dolar
e o euro, faz com que a empresa possa utilizar valores para o plano em reais que sejam altos,
visto que as cotagdes dessas moedas quase sempre estdo inflacionadas com relagdo ao real. De
forma geral, significa dizer que devido ao poder de compra de cada economia, ndo ¢ dificil
compreender que um americano consiga pagar R$ 50,00 por més, por varios meses, para o
desenvolvimento de um jogo por exemplo, diferentemente do que seria para o jogador
brasileiro.

Quanto as taxas cambiais, as decisdes aqui serdo de suma importancia para empresa,
pois elas poderao influenciar diretamente no lucro ou prejuizo da organizagao. Isso € decorrente
do fato de que quaisquer itens que precisarem ser comprados pela empresa com relagao ao
software de renderizacdo Daz Studio, serdo comprados no site oficial da organizacao Daz3d em
doélares americanos, logo, esses itens serdo componentes de custo que poderdo ser fortemente
influenciados pelas cotagdes.

Todavia, de maneira geral, entende-se que as cotagdes tendem a ajudar a empresa a
inflacionar sua receita, visto que o délar americano e o euro estdo constantemente em alta com
relacdo ao real e ndo somente apresentando flutuacdes pontuais. Especialmente quando
analisamos os ultimos trés anos, periodo de 2020 até 2022, de acordo com dados atualizados
obtidos no site da Receita Federal. Logo, os planos podem ter um valor em real mais alto, ao
mesmo tempo em que nas moedas locais dos jogadores os planos ndo sejam caros devido ao
poder de compra.

E fundamental evidenciar que o Patreon cobrara da empresa algumas taxas pelo servigo,
incluindo uma taxa pela transferéncia para as contas bancarias. Portanto, quanto menos
transferéncias, isto ¢, quanto maior o montante a ser transferido de uma s6 vez, melhor para a
organizagdo. Até mesmo para melhor controle interno, ndo sera interessante que a empresa

fique realizando transferéncias constantemente.

5.3 — Ambiente social

Assim como a popularizacdo dos games aumenta, com cada vez mais plataformas
disponiveis para o publico geral jogar e assistir os jogos, a aceitacdo deles perante a sociedade
segue 0 mesmo rumo. Entende-se que existe um processo social de desconstrucao do
esteredtipo de que os jogos prejudicam a saude mental, fisica e que ndo oferecem qualquer

beneficio. Esse processo, em parte, se deve também as diversas possibilidades atuais de lucrar



jogando, em conciliagdo com as redes sociais e o crescimento do cenario competitivo dos e-
sports’.

Atualmente, jogadores podem ganhar dinheiro com monetizacdo em [live streaming e
publicacdo de gameplays em platatormas de videos, patrocinios, premiagdes de campeonatos
etc. Tudo isso, faz com haja a possibilidade de utilizar os jogos como uma profissao e com lucro
atrativo. Além disso, o cenario competitivo dos games evoluiu para um patamar onde ja se
encontram diversas caracteristicas presentes em esportes profissionais, como a preparagao
intensa, a competicdo em alto nivel, ligas e torneios, remuneragdo dos atletas, premiagdes e
torcidas. Tais pontos sdo analisados por Logasso € Venancio (2019) em uma comparagao dos
e-sports com os esportes tradicionais.

Outro fator que tem contribuido para a aceitacao dos jogos € a percepgao dos beneficios
deles em varios aspectos, por exemplo a utilizagdo da gamificagcdo® em diversas atividades e
contextos organizacionais. Em sua reportagem sobre essa questdo, Adriana Giorgi (2021)
relatou as experiéncias que presenciou atuando em instituigdes educacionais com criangas €
adolescentes. De acordo com a autora, os jogos eletronicos desenvolvem habilidades como
raciocinio, coordenacao motora, trabalho em equipe ¢ idiomas.

Giorgi (2021) ainda destaca que, para uma grande quantidade de estudantes, os jogos
virtuais foram a unica forma de socializa¢do e relacionamento com os amigos no periodo
recente de isolamento social devido a pandemia do virus da Covid-19. A autora também traz
informagdo fornecida por pesquisas de 2016, que afirmam que apenas 3% dos jogadores sdo de
fato viciados nos jogos, € que esse vicio pode ser, em muitos casos, apenas sintoma de doengas
como depressao e ansiedade, ndo relacionados necessariamente com ohr jogo ou seu contetido
em si. Portanto, conclui-se que, cada vez mais, no que diz respeito ao ambiente social, os jogos
eletronicos fardo parte do cotidiano de nossa sociedade, assim como o reconhecimento das

oportunidades e beneficios que eles oferecem.

5.4 — Ambiente tecnolégico
Quando se analisa o ambiente tecnologico, a empresa deverd se preocupar
fundamentalmente com possiveis avangos tecnoldgicos que possam vir a ocorrer, especialmente

quanto as plataformas e softwares utilizados. Embora essas plataformas ndo tenham se alterado

2 Esporte eletrdnico ou e-sports, sio dois termos usados para as competigdes organizadas de jogos eletronicos,
especialmente entre os jogadores profissionais.

3 Gamificagdo ¢ o uso de técnicas de design de jogos, que utilizam mecanicas de jogos e pensamentos orientados
para jogos, de forma a enriquecer contextos diversos normalmente nio relacionados aos jogos.



significativamente nos ultimos anos, tanto em suas interfaces quanto em seus modos de usar,
algumas delas podem eventualmente receber mudancas significativas de avango tecnoldgico.

Analisando o motor grafico que serd utilizado pela empresa por exemplo, o Ren Py ¢é
gratuito (ndo ha necessidade de pagar taxas para distribui¢do dos jogos desenvolvidos com ele),
cross-platform? para uso comercial ou ndo e é especialmente utilizado na criagdo de jogos com
foco em narrativa em formato digital. Embora ndo tenha se alterado muito nos ultimos anos
com excecao de atualizagdes de estabilidade e recursos secundarios, o Ren ’Py ¢ uma ferramenta
open source, significa que ¢ permitido que as pessoas facam alteragdes nele, seja para concertar
bugs e problemas ou adicionar novos recursos. Todavia, ja estando disponivel hd mais de quinze
anos para uso no mercado, € improvavel que a empresa tenha que realizar qualquer modificacdo
na ferramenta, mas ¢ importante saber que a op¢ao existe caso seja necessaria.

No que diz respeito as plataformas de renderizacdo e modelagem 3D, as ferramentas
Daz Studio e Blender, entende-se que a primeira ndo € open source € a segunda sim.
Independente disso, ambas as plataformas ndo tém se alterado significativamente, sofrendo
apenas atualizagdes de estabilidade e oferecendo novos recursos secundarios. Porém, sabe-se
que eventualmente com o avango das tecnologias novas atualiza¢des de ambas as plataformas
devem ocorrer de forma a aprimorar as suas formas de uso.

O Patreon parte importante do negdcio da empresa, por sua vez, também nao se alterou
radicalmente em tempos recentes, nem em seu layout e interface quanto em sua forma de uso.
Porém, assim como as outras ferramentas ele ¢ passivel de receber atualizacdes e melhorias
com o tempo. Com o Patreon, porém, a atencao da empresa deve estar voltada mais as suas
taxas cobradas e as possiveis mudancas em regulamentos do que em avangos tecnologicos de
fato.

Em sintese, serd necessario que a empresa esteja atenta a quaisquer mudangas nas
plataformas que ja utiliza e aos possiveis avangos tecnoldgicos que tornem as ferramentas

utilizadas em obsoletas e/ou insustentaveis para o desenvolvimento dos jogos com qualidade.

6 — ANALISE DE MERCADO
6.1 — Estudo dos clientes
A pesquisa realizada com o publico-alvo, confirmou para a empresa qual a melhor

plataforma operacional para os seus jogos. Anterior a realizacdo da pesquisa, ja era de

* Cross-platform significa que funciona em multiplas plataformas. No caso do Ren’Py, principalmente Windows,
Mac e Linux e de forma secundaria Android e iOS.



conhecimento geral que os consoles ndo eram uma opgao viavel, devido as regulamentagdes
que proibem o contetido adulto nos jogos.

Todavia, apds realizacdo da pesquisa com os jogadores de jogos de contetdo adulto,
ficou evidente que eles preferem jogar nos computadores a jogar nos consoles. Quando
perguntados em quais plataformas eles costumam jogar principalmente, de 109 respondentes
apenas 4,6% (5) optou pelos consoles, enquanto 34,9% (38) optou por PCs e notebooks gamer
e 60,6% (66) optou por computadores ou notebooks genéricos.

Ainda a partir da pesquisa com o publico-alvo, pdde ser definido qual o género de jogos
mais buscado pelos clientes. Foi realizada uma pergunta que buscava identificar quais géneros
de jogos eletronicos o entrevistado preferia para os seus jogos de conteudo adulto, podendo ser
marcada mais de uma resposta. Ao todo 93,9% dos jogadores entrevistados (92 individuos de
um total de 98) definiram as visual novels como o género de jogos eletronicos de preferéncia
para os seus jogos de conteudo adulto.

Dessa forma, a escolha da empresa pelo seu segmento de atuagdo e, consequentemente,
a escolha do publico-alvo que ela ira atender, se deu com base no esquema destacado abaixo.
Entende-se que a escolha por desenvolver jogos do género visual novel e do contetdo adulto ja

destacado serd o melhor caminho para a empresa seguir.

Quadro 2 — Segmentacdo realizada

SEGMENTACAO 1 SEGMENTACAO 2 SEGMENTACAO 3
NECESSIDADE | Plataforma Operacional | Classifica¢io Indicativa Género dos Jogos
(Opcao) (Restritiva) (Objetivo)
Jogos
Eletronicos Console Everyone Battle Royale
First Person Shooter
PCs e notebooks Everyone 10+ (FPS)
Role-Playing Game
Teen (RPG)
Mature 17+ Simulagao
Adults Only 18+ Sandbox
Visual Novel
MMORPG
Multiplayer Online Battle
Arena (MOBA)
Massively Multiplayer
Online (MMO e
MMORPG)

Fonte: Autoria propria.



Ao analisar os clientes, publico-alvo do segmento pretendido, nota-se que quanto a
questdes geograficas, os jogos poderao atender clientes de qualquer pais do mundo. Isso ocorre
pelos titulos serem desenvolvidos em inglés, lingua mais falada no planeta, logo, o alcance do
jogo sera consideravelmente maior se ele for feito nesse idioma. Todavia, nada impede que haja
uma opc¢do secundaria dentro do jogo para jogar em portugués ou outros idiomas. Ainda
contribuindo para atender clientes do mundo todo, todos os processos entre os clientes e a
empresa serdo sempre realizados online e, conforme funcionalidades do Patreon, os
pagamentos mesmo sendo realizados nas moedas locais dos jogadores serdo convertidos para a
moeda escolhida pelo desenvolvedor. Ademais, o publico serd composto necessariamente por
individuos maiores de idade devido ao contetido dos jogos.

Além disso, ainda héa alguns pontos interessantes a serem destacados sobre o
comportamento dos clientes. Primeiramente, ¢ normal que haja uma redugao do valor doado no
comeco de cada més, pois alguns clientes podem doar apenas por um meés sem renovacgao
automatica da assinatura, podem preferir renovar manualmente ou até ndo renovar.
Consequentemente, quanto mais proximo do final do més, maiores sao as chances de aumento
no valor mensal arrecadado, devido a doagdes tardias.

Por fim, ap6s uma atualizacdo do titulo, caso ela proporcione um feedback positivo,
tende a ocorrer um aumento das doagdes naquele més. A situacdo contraria também pode
ocorrer, feedback negativo pode gerar reducdo nas doagdes. Na pesquisa com o0s
desenvolvedores informais, um caso analisado foi o de um desenvolvedor que obteve aumento
de 183,33% no ntimero de patrocinadores e 177,04% na receita mensal na passagem de julho
para agosto de 2021, isso apds langar a segunda atualizacao do seu jogo na primeira metade do

més de agosto.

6.1.1 — Relacao entre clientes e a empresa

Como dito anteriormente, a receita da empresa sera obtida a partir das doagdes na
plataforma Patreon dos jogadores para cada um dos jogos desenvolvidos e disponibilizados
pela empresa. Dessa forma, serdo criados perfis distintos no Patreon e com planos e beneficios
diferentes para cada um dos jogos desenvolvidos pela empresa.

E importante ressaltar que o cliente ndo poderd escolher doar quantias aleatérias, ao
decidir por patrocinar algum dos titulos, ele terda opcoes fixas de como doar por meio de uma
quantidade limitada de planos disponiveis na plataforma. Ademais, as opgdes de planos serdao
variadas nos valores, permitindo que clientes de diferentes poderes aquisitivos tenham a

oportunidade de patrocinar os seus jogos prediletos.



A imagem a seguir refere-se aos planos disponibilizados por um dos desenvolvedores
informais pesquisados do segmento. A imagem serve como forma interessante de ilustrar como

sao montados e disponibilizados os planos, e beneficios de cada um deles, ao potencial cliente

patrocinador.
Imagem 2 — Planos disponiveis (7LG Games)
PER MONTH PER MONTH PER MONTH

B  Includes Discord benefits B Includes Discord benefits B Includes Discord benefits
® Discordroles - Ruby ® Access to the Betarelease ® Rewards from previous tier.
® Access to patron only teasers and ® Monthly set 1 Wallpaper + poll ® Access to Gold - Edition. Includes

polls e Rewards from previous tier. extra animations and galleries.
o  Walkthrough for each release e Discord role - Violet & Monthly set 2 Wallpaper + poll

& Discordrole - Gold

584 €3,272

PATRONS PER MONTH

Fonte: Pagina da TLG Games no Patreon em setembro de 2021.

Pode-se observar que esse desenvolvedor decidiu por oferecer aos seus potenciais
clientes apenas trés opcdes de planos em sua pagina no Patreon. Além disso, nota-se que cada
plano apresenta certos beneficios que sdo acumulativos, significa que quem adota o plano de
€13 recebe todos os beneficios dos planos de menor valor somados aos beneficios especificos
de seu proprio plano.

Observa-se também que o desenvolvedor em questdo deixou a mostra na plataforma a
quantidade de patrocinadores (584) e o dinheiro por més que aquele jogo obtém (€3.272).
Mostrar ou nao a quantidade de dinheiro obtida por més se trata de uma decisdo estratégica
importante, pois se o cliente puder ver o valor, ele pode acabar considerando que ele ja ¢ alto
suficiente (na sua opinido) para que o desenvolvimento do jogo seja mantido, logo, hd uma
tendencia que ele decida por ndo patrocinar o jogo.

Entende-se que nesse modelo de negodcio, os clientes doam somente na medida do que
podem ou do que entendem como uma quantia justa. Por isso, deve haver uma forma do cliente
entender que o dinheiro doado esta sendo despendido no desenvolvimento daquele jogo e, mais
do que isso, que a sua doagdo ajuda a viabilizar o projeto. E por esse motivo que no Patreon
serdo colocadas metas, o futuro patrocinador podera ver qual é o nivel desejado de doagdes para

que uma determinada meta (comprar um equipamento melhor por exemplo) seja atingida. A



imagem a seguir mostra a meta destacada do mesmo desenvolvedor informal da imagem 1
anterior.

Imagem 3 — Meta destacada (TLG Games)

GOALS

€3,000 - reached! per month
O

Full-time work on the project.

Fonte: Pagina da TLG Games no Patreon em setembro de 2021.

Nota-se que o desenvolvedor nesse caso definiu como objetivo o “trabalho no projeto
de forma integral”, ou seja, até entdo o jogo era uma forma de renda secundaria para ele. Para
atingir esse objetivo destacado ele informou o valor financeiro necessario de doacgdes:
€3.000,00/més, percebe-se que ele conseguiu atingir a meta financeira. Além do valor
financeiro, caso o desenvolvedor optasse por nao mostrar ao cliente o valor mensal que o jogo

obtém, ele poderia ter colocado como meta uma quantidade “X” de patrocinadores inscritos.

6.2 — Estudo dos concorrentes
O segmento de mercado que busca atender o publico-alvo ja existe, a empresa nao €
pioneira, entretanto, os concorrentes diretos sdo em sua grande maioria desenvolvedores
informais. Na pesquisa com os desenvolvedores do setor, foram coletados dados de 60 deles,
de forma que se pode estabelecer um perfil geral para essa concorréncia direta, a seguir seguem
algumas informacgoes desses concorrentes que foram analisados e tiveram seus dados coletados:
e Trabalham de forma auténoma informalmente, em sua maioria como atividade
secundaria ou hobby;
e S3o0 em sua maioria americanos (52), uma minoria deles € europeu (7) e canadense
(D).
e A pesquisa buscou dados de desenvolvedores antigos e novos do segmento. Quatro
desenvolvedores atuam desde 2016; nove deles atuam desde 2017; oito estdo no
segmento desde 2018; 11 iniciaram em 2019; 23 comegaram em 2020 e, por fim,

cinco atuam desde o comego do ano de 2021.



e Apenas dez deles ja tem um titulo com desenvolvimento completo. Apenas trés
estdo produzindo mais do que um titulo ao mesmo tempo e 49 deles estdo
desenvolvendo seu primeiro jogo.

e Todos os jogos produzidos por eles se enquadram na mesma categoria que o0s
futuros titulos da empresa — jogos com contetido que seria classificado como parte

da categoria Adults Only 18+ da ESRB.

6.3 — Estudo dos fornecedores

Entende-se que a empresa nao necessita de nenhuma matéria-prima para a execugao de
sua atividade de desenvolvimento de jogos. Com base nisso, serdo considerados como
fornecedores aqui as empresas que oferecem os softwares e plataformas que serdo utilizados
pela empresa e, principalmente, os funcionarios que forem contratados pela organizagdo para
auxiliar no desenvolvimento dos jogos.

No que diz respeito aos recursos fisicos necessarios para empresa realizar suas
atividades, como os computadores por exemplo, entende-se que a empresa ja possui as
maquinas necessarias para comecar a producdo dos jogos. Sdo ao todo quatro notebooks com
hardware de precos mais acessiveis, porém com desempenho satisfatorio e dois PCs Gamer de
alto desempenho para as tarefas que demandarem mais. Além disso, a empresa também ja detém
outros recursos secundarios que possam vir a ser necessarios, como HDs externos e outros
componentes.

Quanto as empresas que oferecem os softwares e plataformas utilizadas pela empresa,
tanto o motor grafico Ren’Py, quanto os softwares de renderizagao e modelagem 3D, Blender
e Daz Studio, sao de uso gratuito. O Patreon, por sua vez, cobrard suas taxas especificas para
as movimentagdes financeiras e uma porcentagem dos ganhos financeiros dos jogos.

Entende-se que a principio, devido ao empreendedor ja dominar as ferramentas
utilizadas na produgdo e desenvolvimento dos jogos, a empresa pretende contratar poucos
funcionarios para auxiliar nesses processos: um escritor e dois artistas 3D. Todavia,
compreende-se que apos um certo tempo de desenvolvimento dos primeiros titulos da empresa,
com o crescimento dela, serd interessante a contratagdo de mais pessoal para que o processo de
produgdo se mantenha sempre eficiente em termos de qualidade e na gestdo do tempo

despendido nas atividades e processos.



6.4 — Analise das cinco forcas de Porter

As cinco forcas de Porter sdo uma ferramenta desenvolvida por Michael Porter. De
acordo com Porter (2004), para formular a estratégia adequada para uma empresa, ¢
fundamental considerar o ambiente no qual ela estd inserida. Esse instrumento, portanto, ¢
utilizado para analisar o ambiente competitivo no qual uma empresa esta inserida levando em
consideragdes alguns pontos principais: possibilidade de entrada de novos concorrentes,
rivalidade entre as empresas do ramo, ameaca de produtos substitutos, poder de negociacao dos
compradores e poder de negociagdo dos fornecedores. Dessa forma, determina-se o grau de
cada um desses aspectos e extrai-se informacgdes sobre riscos, ameagas e competitividade, a fim

de direcionar a empresa em seu planejamento estratégico e tomada de decisdo.

6.4.1 — Poder de barganha dos clientes

Sera com base no valor doado mensalmente pelos patrocinadores, que serd realizada
analise e decisdo por parte da empresa sobre a continuidade ou ndo do desenvolvimento de
determinado titulo. Portanto, nesse quesito, o poder de barganha desses clientes cresce bastante,
pois somente com as doacdes deles a empresa obtém sua receita. Todavia, esse poder de
barganha também serd reduzido por outros fatores importantes.

Devido as caracteristicas do mercado global de jogos e da nao disponibilidade desses
titulos pelos meios tradicionais, o cliente tem menos opgdes de compra, mesmo com a
existéncia da concorréncia direta. Embora os concorrentes diretos apresentem seus produtos
aos clientes, normalmente os titulos produzidos por eles ndo tem a qualidade elevada que a
empresa buscard desenvolver nos seus titulos, muito menos atualiza¢des regulares que tragam
grandes melhoras e continuagdo da narrativa.

Dessa forma, o cliente deve entender que nao ¢ facil encontrar titulos daquele género,
com o nivel de qualidade que a empresa oferece e muito menos que tenha um ciclo de
atualizagdes eficientes e recorrente como a empresa propde. Por conta disso, ele se v&€ bem mais
inclinado a contribuir para com o desenvolvimento do titulo da organizagdo, dessa forma seu
poder de barganha que seria alto pelo modelo das doagdes € reduzido de forma interessante pela
falta de opcoes de qualidade no mercado.

Além disso, a empresa criara um perfil no Patreon diferente para cada jogo
desenvolvido, isso faz com que os clientes ndo vejam os varios jogos como produto de uma
mesma empresa € sim como varios produtos que ndo necessariamente se interrelacionam. Dessa
forma, na concepc¢do dos consumidores, eles apoiam os jogos de sua preferéncia e ndo uma

empresa desenvolvedora. Essa forma de administrar a producao dos jogos, fard com que seja



mais provavel que um jogador apoie mais de um unico projeto, pois ele ndo percebe a
interrelagdo existente entre os jogos desenvolvidos pela empresa.

Assim, ao invés de apoiar a empresa e receber todos os jogos desenvolvidos por ela, o
jogador ¢ induzido a apoiar cada um dos projetos que ele quer consumir, o que tende a gerar
uma maior receita para a empresa e diminuir um pouco mais o poder de barganha do cliente,
que ndo compreende que paga mais de uma vez para a mesma organizacdo. A imagem da
empresa, portanto, ndo existe para o cliente, o que existe ¢ a imagem de cada titulo produzido
e disponibilizado no Patreon. Em sintese, o consumidor ndo ¢ fidelizado a empresa, mas sim
aos jogos em si. Por esse motivo ¢ tdo relevante o controle de qualidade, pois a qualidade

elevada ¢ essencial para a decisdo do consumidor de apoiar o projeto ou nao.

6.4.2 — Poder de barganha dos fornecedores

Quando se analisa o poder de barganha dos fornecedores da empresa, em sintese,
entende-se que quanto as plataformas e softwares ele ndo ¢ tdo elevado, visto que caso seja
necessario, existem outras ferramentas que poderiam ser utilizados como substitutos. De forma
geral a utilizagdo deles nao tende a ser problema para empresa. Em contrapartida, os
funcionarios contratados, pela necessidade de mao-de-obra qualificada, podem apresentar um
poder de barganha mais elevado.

Conforme explanacdo realizada no site da Escola de Comunica¢do e Design Digital
(ECDD) do Instituto INFNET, por conta da area de modelagem 3D ser tdo versatil e ampla,
com tantas oportunidades — desde os trabalhos em game design, animagao e cinema, design de
interiores, projetos de arquitetura etc. — os artistas 3D costumam até ser consultados e
contratados para desenvolver projetos que ndo sdo da sua propria area. Essa versatilidade
garante a area de modelagem 3D uma empregabilidade altissima, permitindo ao individuo as
opgodes de seguir carreira como freelancer ou contratado. Dessa forma, € claro que muitos desses
desenvolvedores e artistas que trabalham prezam pela autonomia da sua atividade, até para que
possam exercer melhor a sua criatividade sem ficarem presos as demandas e obrigacdes
caracteristicas dos processos organizacionais. Muitas vezes esses individuos acabam até
trabalhando como freelancer, profissionais autonomos que se autoempregam em diferentes
empresas ou, ainda, guiam seus trabalhos por projetos, captando e atendendo seus clientes de
forma independente.

Com base nisso, surge aqui o primeiro ponto de analise importante quanto a possivel
contratacao desses fornecedores: como captar e convencer esses individuos para trabalhar para

a empresa em seus projetos de forma regular, considerando que ¢ inerente dentro dos processos



organizacionais uma relativa perda de autonomia do funcionario. Dessa forma, embora isso
cause um aumento no poder de barganha desses fornecedores, entende-se que a empresa tera
que buscar formas de contratar e gerir esses funciondrios de maneira em que eles ainda tenham
certo grau de autonomia em suas atividades, para que possam exercer melhor sua criatividade,
fator essencial para que haja alta qualidade nas narrativas, graficos, imagens e animagdes dos
jogos. Existem algumas formas de realizar a contratagdo desse tipo de fornecedor de forma que
se limite a perda de autonomia deles dentro da organizagao, conforme descrito a seguir.

Uma primeira possibilidade, em caso de uma contratacao nos moldes mais tradicionais,
ou pela CLT ou como Pessoa Juridica — PJ, seria oferecer um salario maior do que a média
oferecida no mercado para esses profissionais. Entende-se que alguns individuos podem
escolher por sacrificar uma quantidade maior de autonomia na sua fungao, desde que recebam
uma quantidade de dinheiro interessante. E importante ressaltar que essa solugdo proporcionaria
para empresa maiores custos fixos na forma de salarios, portanto, deverdo ser realizadas
cuidadosas analises financeiras, para definir os riscos ¢ a viabilidade de qualquer contratagao.

Outra possibilidade para a empresa seria a utilizagdo desses funcionarios apenas como
freelancer, auxiliando a empresa em projetos especificos e por um tempo determinado, ou até
mesmo como um simples prestador de servigo. Entende-se que assim esse desenvolvedor ainda
manteria de certa forma sua autonomia no contexto geral. Embora dentro do projeto da empresa
ele terd que seguir ordens e requisitos durante a sua atividade, ele ainda podera trabalhar em
outras empresas ou com outros clientes de forma independente, mantendo grande parte da sua
independéncia. Com relagdo a empresa, ela tera de se atentar bastante as metas de produtividade
e eficiéncia que forem colocadas, se estdo sendo cumpridas e com a qualidade desejada. Além
disso, da mesma forma que na contratagdao nos moldes tradicionais descrita anteriormente, aqui
também deve haver uma andlise financeira dos riscos e da viabilidade dessas possiveis
contratacgoes.

No contexto geral, entende-se que alguns fatores podem ser utilizados pela empresa
como forma de compensar o desenvolvedor contratado quanto a perda de sua autonomia.
Alguns deles sdo: a garantia de uma renda melhor e uma maior estabilidade, a possibilidade de
continuar trabalhando com outras empresas ou clientes, a criagdo de um sistema de remuneragao
estratégica que realmente premiasse a produtividade e eficiéncia do funcionario etc.

A empresa poderia buscar nos sistemas de remuneragdo estratégica novas solugdes de
remuneragao e beneficios, que pudessem direcionar os funcionarios contratados para os valores
fundamentais da organiza¢do, como qualidade dos titulos, e estimular fatores importantes,

como trabalho em equipe, criatividade e produtividade. Em sintese, ha diversas formas de



remuneragdo estratégica e a utilizagdo de qualquer uma delas pela empresa poderia funcionar
como forma de reduzir o poder de barganha desses fornecedores, ja que ndo sio todas as
empresas que buscam estimular e desenvolver as competéncias de seus funcionarios.
Considerando isso, como de costume, a utilizacdo de qualquer novo sistema, estara sempre

sujeita as andlises financeiras e econdomicas de viabilidade.

6.4.3 — Ameaca de novos entrantes

Ao analisar as caracteristicas do segmento do mercado, pode-se destacar as suas
principais barreiras de entrada para novos entrantes. Entende-se que, para a empresa, o
segmento pretendido terd barreiras relativamente baixas, destacam-se entre as principais o
investimento necessario financeiro e de tempo a ser despendido, a necessidade de um know how
especializado e a questao das patentes e possiveis agdes contra a pirataria dos jogos.

Quanto ao investimento financeiro, de acordo com a pesquisa com os desenvolvedores
informais, percebe-se que os custos no longo prazo para o desenvolvimento da empresa serdao
relativamente baixos, especialmente com relagdo a receita média do segmento que foi
encontrada e as estimativas de faturamento mensal realizadas na andlise financeira. Como a
empresa ja dispde da maior parte do equipamento necessario para o desenvolvimento dos jogos
e as ferramentas de trabalho sdo em sua maioria gratuitas, o maior custo da empresa seriam os
salarios dos funciondarios que fossem contratados. O investimento de tempo seria, por sua vez,
amenizado justamente pela possivel contratacdo desses funcionarios que poderdo auxiliar no
desenvolvimento dos projetos.

No que diz respeito ao know how especializado, os empreendedores ja o possuem em
alguns niveis. Por serem adeptos dos videogames, os s6cios compreendem e tem boa nog¢do do
que sdo possiveis tendéncias no mercado e sabem analisar bem elementos como narrativa,
graficos, jogabilidade etc. Ademais, por meio da realizagdo de pesquisas de benchmarking,
podem ser definidas as melhores praticas e quais sao os elementos fundamentais que permitem
que certos titulos obtenham maior ou menor sucesso dentro do segmento, ter um bom
entendimento desses fatores pode facilitar bastante o desenvolvimento dos projetos da propria
empresa.

Com relagdo a parte operacional da producdo em si, talvez esse seja o know how
principal para a realizacdo da atividade da empresa, os empreendedores estdo familiarizados
com a grande maioria das ferramentas que serdo utilizadas e as suas formas de utilizagao.

Entende-se que os funcionarios que sejam contratados para auxiliar no desenvolvimento devem



possuir bastante qualidade em seu trabalho, visto que a qualidade do produto sera o diferencial
da empresa.

Por fim, a empresa a principio ndo tera nenhuma intencao de patentear seus titulos, logo,
a questao da patente dos jogos ¢ de menor importancia. Entende-se que por nao haver venda de
produto, e sim desenvolvimento de projetos com base em doagdes, o consumidor que doa no
Patreon e recebe a atualizagdo do titulo, ¢ livre para fazer o que quiser com aquela versao do
jogo. Portanto, ndo ¢ problema para a empresa que os jogadores, por exemplo, desenvolvam
modificagdes naquelas versdes do jogo ou que at¢ mesmo a disponibilizem para download
gratuito em sites e foruns piratas. Entende-se que, no contexto do setor, a exposi¢do que o jogo
recebe ao ser disponibilizado no site pirata muitas vezes € positiva para empresa, pois acaba
por gerar mais interesse no projeto e, consequentemente, mais doadores para aquele projeto.

Em sintese, as barreiras de entrada sdo baixas, logo, compreende-se que para evitar a
ameaca dos novos entrantes, a perda de espaco no mercado para os desenvolvedores individuais
e, consequentemente, a queda no lucro da empresa, caracteristica de um setor com baixas
barreiras de entrada, a empresa devera manter o seu enfoque na qualidade.

A manutencao da alta qualidade dos jogos, nos graficos, nas historias e na quantidade
de imagens e animagdes, somado as atualizacdes regulares e eficientes serdo fundamentais para
que se evite perdas de clientes, tanto para a concorréncia direta ja estabelecida, quanto para os
possiveis novatos que venham a ser introduzidos no segmento apds a empresa. De qualquer
forma, ¢ importante ressaltar que pelo fato das barreiras de entrada serem baixas € provavel que
com o tempo novos entrantes com propostas similares de qualidade nos jogos venham a surgir,

gerando maior paridade competitiva no segmento.

6.4.4 — Ameaca de produtos substitutos

Os titulos disponibilizados e vendidos nas plataformas tradicionais, como as gigantes
PlayStation, Xbox e Nintendo, somados a alguns outros jogos independentes, mas que nao sao
da mesma categoria dos titulos desenvolvidos pela empresa, ndo se configuram como uma
concorréncia direta. Estes jogos citados serdo na realidade possiveis produtos substitutos, nos
casos em que a necessidade do cliente/jogador seja apenas por jogar € ndo necessariamente por
jogar um titulo do género e estilo dos projetos desenvolvidos pela empresa.

No caso da ameaca de produtos substitutos e dessa concorréncia indireta, o foco da
empresa evidentemente ndo devera ser quanto a combater essas gigantes do mercado, j& que
algumas estdo bem estabelecidas ha mais de vinte anos. O foco da empresa devera ser na

manutencdo da sua posi¢do no segmento desejado, como um desenvolvimento de titulos com



maior qualidade que a média do segmento. No cenario mais ideal possivel para a organizagao,
ela deve focar em manter uma certa hegemonia no seu setor, tudo isso com base nos moldes

explicados anteriormente.

6.4.5 — Intensidade da rivalidade entre os concorrentes

O grande diferencial da empresa para com os concorrentes serd a qualidade e a
regularidade de atualizagdes. Por desenvolverem os jogos como atividade secundaria, os titulos
dos concorrentes normalmente nao t€ém uma qualidade muito elevada, muitas vezes tendo
graficos e narrativas superficiais. Isso pode ser comprovado pela pesquisa com o publico-alvo,
onde 74,5% dos entrevistados afirmaram acreditar que as opgdes disponiveis de jogos com
conteudo para adultos atualmente, de forma geral, apresentam pouca qualidade. Ademais, por
trabalharem sozinhos, as atualizagdes demoram a ser produzidas, alguns jogos ficam mais de
um ano sem atualizagdes, 1sso dificulta a fidelizagdao do cliente para esse desenvolvedor, visto
que ndo vale a pena para o ele bancar o desenvolvimento de um jogo nesses moldes, pagando
por tanto tempo e recebendo pouco retorno.

Dessa forma, por conta de questdes como equipamentos melhores, trabalho em equipe,
divisdo do trabalho e outros, a empresa tera maiores chances do que os concorrentes de
desenvolver titulos com qualidade e em menor tempo, com atualizagcdes mais regulares.
Questdes fundamentais para os jogos, evidenciadas também pela pesquisa com o publico-alvo,
como resolugdo e fotorrealismo dos graficos, narrativas imersivas e envolventes, quantidade de
imagens e animagdes por atualizagdo tendem a ser mais facilmente obtidas pela empresa do que
pelos seus concorrentes diretos, fazendo com que os jogadores decidam apoiar os projetos da
empresa ao invés da concorréncia.

Por fim, assim como os clientes ndo conseguem identificar que ha uma empresa por tras
dos titulos disponibilizados no Patreon, essa logica também se aplica a concorréncia direta.
Assim como os clientes, eles acabam sendo induzidos a acreditar que ha apenas novos
desenvolvedores no segmento € ndo uma empresa por tras.

Em sintese, a ameaca dos concorrentes ¢ bastante minimizada quando avaliamos as
caracteristicas proprias de cada um deles. A queda na qualidade dos jogos e na regularidade das
atualizagdes por conta da informalidade acabam por gerar um cenario propicio para a

organizagao € seus jogos.



6.5 — Mapas de posicionamento clientes x concorrentes atuais

Entende-se que quando se analisa mercado de jogos eletronicos, entende-se que a
primeira pergunta fundamental a ser realizada quanto se desenvolve um jogo, base para a
primeira segmentagdo que foi realizada, é: “Qual sera a plataforma em que o titulo sera
distribuido e utilizado?”. Por conta da maior conveniéncia e facilidade — menos regulamentos
e regras para os jogos, ferramentas de desenvolvimento mais simples e faceis de usar etc. —a
empresa fez a op¢ao pelos computadores como plataforma de seus titulos ao invés dos consoles.

A segunda segmentagdo realizada para definir o segmento foi com relacdo a
classificagdo indicativa dos jogos, logo, ¢ uma segmentacao de carater restritiva, visto que
elimina certos perfis de clientes, no caso os que sao menores de 18 anos. Optou-se pelos jogos
que seriam classificados como da categoria Adults Only 18+, pois jogos de qualidade nessa
categoria sdo mais dificeis de encontrar e esses ndo sao aceitos nos consoles, portanto, as opgdes
dos clientes para esse tipo de jogo se reduzem ainda mais. Além disso, entende-se que ja existem
titulos de muita qualidade das outras categorias disponiveis no mercado, tornando uma possivel
competi¢ao com eles muito complicada para a empresa.

Por fim, a terceira segmentagao realizada foi quanto ao género dos titulos que serdao
desenvolvidos, com foco de andlise principal no objetivo dos varios tipos de jogo. A escolha
pelo desenvolvimento de visual novels ao invés dos outros géneros ocorre pois elas sao
geralmente mais faceis de serem desenvolvidas, financeira, operacional e tecnologicamente
falando, do que os outros estilos. Além disso, a pesquisa com o publico-alvo evidenciou que ha
preferéncia dos clientes por esse género quando se fala dos jogos de contetido adulto.

Com base nesse processo de segmentagao que foi realizado pela empresa, a seguir serdo
definidos os mapas de posicionamento entre os variados perfis de clientes, os concorrentes
atuais e a empresa. Portanto, destacam-se primeiramente os grupos de clientes:

e GRUPO I - A necessidade € apenas por jogar um jogo € ndo necessariamente um titulo
da categoria Adults Only 18+.

e GRUPO II - A necessidade ¢ de jogar um jogo da categoria, mas nao possuem condicao
financeira, necessidade ou interesse grande o suficiente a ponto de apoiar
financeiramente.

e GRUPO III — A necessidade ¢ a mesma do grupo II, porém eles possuem condi¢ao

financeira e/ou interesse suficientes a ponto de apoiar financeiramente.



Quadro 3 — Clientes x concorrentes atuais (produtos substitutos)

CLIENTES X
CONCORRENTES Clientes 1
ATUAIS
Produto: Jogos de todas as categorias menos Adults Only 18+.
Preco: Jogos novos famosos costumam custar US$70 nas versdes mais baratas.
Vende no varejo em midia fisica e digitalmente na plataforma da PlayStation,

raramente disponibiliza seus jogos para computadores. O servico de

Sony
PlayStation e Praca: . . . s L
(Play g ¢ assinatura PlayStation Plus Extra e Deluxe disponibiliza varios jogos em
seus estudios)
nuvem.
p ~..| Divulgacdo em redes sociais, em suas plataformas proprias e comerciais em
romogao:
geral.
Produto: Jogos de todas as categorias menos Adults Only 18+.
Preco: Jogos novos famosos costumam custar US$70 nas versdes mais baratas.
Microsoft Vende no varejo em midia fisica e digitalmente nas plataformas do Xbox, em
lojas digitais da Microsoft, e costuma disponibilizar seus jogos para
(Xbox e seus Praga: . . . o AR
estidios) computadores. O servigo de assinatura Game Pass disponibiliza varios jogos
em nuvem.
~ Divulgacdo em redes sociais, em suas plataformas proprias e comerciais em
Promocao:
geral.
Costuma focar em jogos para publico mais infantil ou familiar. Ndo permite
Produto: : ,
jogos de conteudo adulto.
Jogos famosos normalmente custam US$70 nas versdes mais baratas.

. Preco:
Nintendo e seus - : Py . .
Vende jogos no varejo em midia fisica e digitalmente nas suas plataformas

estudios Praca: 2 . o e1e .
proprias, raramente disponibiliza seus jogos para computadores.
~ Divulgaggo em redes sociais, em suas plataformas proprias e comerciais em
Promocao:
geral.
Fonte: Autoria prépria.

Quadro 4 - Clientes x concorrentes atuais (concorrentes diretos)

CLIENTES X
CONCORRENTES Clientes 11 Clientes II1
ATUAIS
Produto: Jogos Adults Only 18+. Jogos Adults Only 18+.
Prego: Gratuito. Doagdes no Patre.on em valores
predeterminados.
Desenvolvedores . — - — ~ . ,
informais Dl.spomblhza 0s jogos dlglFalmente em| .A~v~ersao paga do jogo ¢
Praga: sites e foruns onde o publico-alvo se | disponibilizada para download apenas
encontra. para patrocinadores no Patreon.
Promogao: | Divulgacdo em sites e foruns de jogos. | Divulgaco em sites e foruns de jogos.
Produto: Jogos Adults Only 18+. Jogos Adults Only 18+.
. Doagdes no Patreon em valores
Prego: Gratuito. .
predeterminados.
Disponibiliza os jogos digitalmente em A versdo paga do jogo ¢
Empresa Praca: sites e foruns onde o publico-alvo se | disponibilizada para download apenas
encontra. para patrocinadores no Patreon.
Divulgacio em sites, foruns de jogos e | Divulgagdo em sites, foruns de jogos e
Promocdo: | criacdo de redes sociais para ampliar | criagdo de redes sociais para ampliar
divulgacdo dos titulos. divulgagdo dos titulos.
Fonte: Autoria propria.

Em sintese, com base nos mapas de posicionamento definidos anteriormente, entende-

se que o foco da empresa deve estar concentrado nos clientes do grupo Il e I1I, enquanto o grupo

I, pela sua propria definicdo de ndo se buscarem esse estilo de jogo, ndo € o publico ideal para



o negocio da empresa. A atengdo deve estar especialmente no grupo III, visto que sdo eles que
de fato irdo gerar as receitas da empresa, porém o grupo II ndo deve ser ignorado, devido a
serem um grupo com interesse pelos titulos e que potencialmente podem gerar uma interessante

divulga¢do do mesmo.

6.6 — Analise dos recursos internos

Na esfera empresarial todas as organizagdes precisam de ferramentas e estratégias para
que possam ter vantagens em relagdo aos seus concorrentes. A todo momento surgem novas
formas de se analisar e definir uma estratégia a ser seguida pela empresa. Uma das mais famosas
ferramentas de analise estratégia ¢ a do Modelo RBV (Resource Based View) ou Analise VRIO.
Esse modelo de analise ¢ usado principalmente para tracar vantagens competitivas para a
instituicdo em que sera aplicado o estudo. Dessa forma, além das analises macroambientais e
das cinco forcas de Porter realizadas, serdo analisados agora os recursos internos da empresa e

sua relevancia para o negocio e o estabelecimento de uma possivel vantagem competitiva.

Quadro 5 — Analise VRIO dos recursos internos

noeer Explorado
RECURSO E valioso? E raro? E.dli:lcu de somente pela
imitar? s s o
organizacio?
Trabalho qualificado de profissionais
contratados para desenvolvimento de imagens Sim Sim Nao Nao
¢ animagdes
Conhecimento sobre desenvolvimento de . . ~ ~
. Sim Sim Nao Nao
games do proprietario
Pesquisas de benchmark sobre quais os
. conteudos ou’ temas mais populares para os Sim Sim Nio Nio
jogos de conteudo adulto (medieval, esportivo,
futurista, colegial etc.)
Conhecimento sobre gestdo empreAsar.lal, do Sim Nio Nio Nio
mercado de games e suas tendéncias
Redes sociais dF: cada t~1tu10 focadas na Sim Nio Nio Nio
divulgacdo
Trabalho em equipe - divisdo dos processos e
atividades para que as entregas das Sim Nao Nao Nao
atualizacdes sejam mais rapidas e eficientes
Ren'Py Sim Nao Nao Nao
Daz Studio Sim Nao Nao Nao
Blender Sim Nao Nao Nao
Patreon Sim Nao Nao Nao
Quatro notebooks de bom custo-beneficio Sim Nao Nao Nao
Dois PCs gamer de alto desempenho Sim Sim Nao Nao
Recursos secundarios (HDs externos e Sim Nio Nio Nio
componentes)
Reserva de capital Sim Nao Nao Néo

Fonte: Autoria propria.



Entende-se que, embora existam recursos tangiveis como os equipamentos utilizados,
em sua maior parte, os recursos fundamentais para o negocio da organizagdo serdo de carater
intangivel, como por exemplo o conhecimento sobre desenvolvimento de games e o trabalho
qualificado de profissionais contratados para o desenvolvimento.

Em sua vasta maioria, os recursos importantes da empresa serdo de carater valiosos,
porém apenas alguns principais podem ser considerados como realmente raros, conforme
mostrado na tabela anterior. Considera-se como raro o conhecimento a respeito dos processos
de desenvolvimento de jogos, especialmente visual novels, sera um recurso valioso e raro no
contexto do Brasil, ja4 que desenvolvedores brasileiros sdo pouco presentes no segmento de
jogos que a empresa participard, logo, pessoas com esse tipo de know how ndo sdo tao
facilmente encontradas. A partir disso, torna-se também valioso e raro o trabalho qualificado
de qualquer funcionario contratado e que tenha esse know how de produgdao de jogos,
especialmente quanto aos elementos visuais, como a producao de imagens e animagdes, aspecto
fundamental para com a qualidade dos titulos da empresa.

Outros recursos intangiveis — o conhecimento sobre gestdo empresarial e o
entendimento do mercado dos games e suas tendencias por parte dos socios e até mesmo o
proprio trabalho em equipe dentro da empresa, com a divisdo dos processos e atividades entre
grupos e individuos — poderdao ser entendidos como elementos valiosos para a organizacao.
Porém, esses recursos nao serdo entendidos como raros, visto que podem ser aprendidos ao
longo do tempo com relativa facilidade, até por serem elementos mais abrangentes e
relativamente faceis de replicar, tendo seu aprendizado facilitado. E bastante diferente por
exemplo do know how para o desenvolvimento de imagens e animagdes, mesmo que seja
possivel de aprender a produzir as imagens, ¢ um processo muito mais complexo, pois aqui
além do conhecimento em si, o componente do talento do proprio do individuo para a atividade
faz enorme diferenca.

Outros recursos considerados raros para a empresa serdo as pesquisas de benchmark
realizadas, sobre quais os conteudos ou temas mais populares para os jogos de contetudo adulto,
visto que embora existam muitas pesquisas sobre jogos eletronicos, ndo ha muitas pesquisas na
area dos jogos de conteudo adulto. Além disso, os dois PCs gamer de alto desempenho também
serdo considerados como um recurso valioso e raro, visto que o pre¢o de cada componente
desses computadores no Brasil ¢ bastante elevado e, portanto, se tornam elementos raros nesse
cenario.

Por fim, elementos como a reserva de capital, os softwares e plataformas utilizadas sao

valiosos para empresa, porém nao sao raros e nem dificeis de imitar. Entende-se que, de maneira



geral, nenhum dos recursos importantes para a empresa serdo realmente onerosos de se imitar.
Embora alguns sejam mais complicados de se copiar ou encontrar do que outros, ao longo do
tempo entende-se que todo conhecimento e método poderia ser aprendido por outros individuos
e até outras empresas. Além disso, ndo € possivel afirmar que somente a empresa utiliza dos
recursos importantes destacados, muitos deles sao utilizados em alguns niveis dentro e fora do
segmento.

Teoricamente, entende-se que, considerando as caracteristicas dos recursos internos
fundamentais destacados nesse primeiro momento, a empresa podera no seu futuro obter no
maximo uma vantagem competitiva temporaria. Significa dizer que a vantagem podera durar
um certo espaco de tempo, porém eventualmente outras empresas poderdo desenvolver o

mesmo valor econdmico ou um valor econdmico similar, gerando certa paridade competitiva.

6.7 — Analise FOFA

A Matriz e Analise SWOT ou FOFA, é uma ferramenta de anélise situacional de fatores
internos e externos ligados a uma organizagdo, que serve de base para realizagdo de um
planejamento estratégico. Ela proporciona diagndstico completo da situacdo da empresa e dos
ambientes que estdo no seu entorno, de maneira que ajude a reduzir os riscos e aproveitar as
oportunidades. Considerando o sistema em estudo e a importancia das anélises realizadas dos
ambientes externo (PEST e Cinco Forgas) e interno (VRIO) para a elaboragdo de cendrios reais
e plausiveis, utilizou-se o modelo de matriz SWOT aplicado ao setor da empresa.

Quadro 6 — Matriz SWOT

FORCAS FRAQUEZAS

*posi¢do vantajosa quanto as relagcdes | erecursos internos e desenvolvimento de
com seus clientes e concorrentes uma vantagem competitiva com
*conhecimentos sobre o mercado dos relagdo ao segmento
jogos e suas tendéncias e vantagem competitiva desenvolvida
* know how para a producio dos titulos pela empresa serd, no maximo,
da empresa temporaria

MATRIZ SWOT

OPORTUNIDADES AMEACAS

e oportunidade de crescimento da « fornecedores, especialmente caso estes
empresa dentro do segmento com base | saiam da empresa e auxiliem, ou até se
no seu bom poder de barganha contra tornem, novos entrantes no segmento
clientes e concorrentes diretos

Fonte: Autoria propria.



A partir da realizagdao das analises anteriores, agora sera realizada a analise FOFA da
empresa. Dessa forma, serdo discutidas e identificadas as forgas, fraquezas, oportunidades, ¢
ameacas relacionadas a empresa e a competicio do mercado em que ela estd inserida.
Primeiramente, conforme explanado nas analises anteriores entende-se que a empresa tem uma
posicdo vantajosa quanto as relagdes com clientes e concorrentes. H4 uma grande oportunidade
de crescimento da empresa dentro do segmento com base no seu poder de barganha.

Ainda considerando os pontos fortes que a empresa possui, estdo os conhecimentos
sobre o mercado dos jogos e suas tendéncias, bem como o know how para a producao dos titulos
da empresa. Como os empreendedores ja sabem como utilizar todas as ferramentas, softwares
e plataformas, entende-se que a empresa jJ4& comega com vantagem contra quaisquer novos
entrantes que sejam novatos no desenvolvimento de jogos, visto que antes mesmo de conseguir
desenvolver jogos de qualidade e que agradem o publico-alvo, € necessario saber desenvolver
os jogos de maneira geral. Dessa forma, com o know how do modo de uso das ferramentas, a
empresa ¢ mais propensa a conseguir entregar os produtos na qualidade desejada, do que se
esses conhecimentos ndo existissem de antemao.

Em contrapartida, a empresa podera enfrentar ameaga quando analisados os seus
fornecedores, especialmente caso estes saiam da empresa e auxiliem, ou até se tornem, novos
entrantes no segmento. Como 0s jogos necessitam de muita qualidade, visto que esse € o
diferencial buscado pela empresa no segmento, qualquer funcionario contratado terd que
possuir trabalho bastante qualificado. Caso esse trabalho seja essencial para a qualidade do
servico, esse funcionario (aqui entendido como fornecedor) passa a ter valor enorme para a
organizagdo e sua eventual saida passara a ser ameaca para empresa, visto que ele podera levar
consigo o diferencial e, no pior dos casos, fazer com que a organizagdo perca parte de seu
mercado.

No que diz respeito a maior fraqueza da organizacgao, ela diz respeito aos seus recursos
internos e ao desenvolvimento de uma vantagem competitiva com relagdo ao segmento. Com
base na analise desses recursos da empresa, em termos de valor, raridade, imitabilidade e
organizagdo, entende-se que a vantagem competitiva desenvolvida pela empresa serd, no
maximo, temporaria. Consequentemente, entende-se que € bem possivel e, até esperado em

certo nivel, que haja relativa perda de mercado por parte da empresa ao longo do tempo.

6.8 — Caracterizacio detalhada do segmento-alvo de clientes
A partir das duas pesquisas adjacentes que foram realizadas, pode ser definido com

maior detalhamento qual serd o segmento alvo de clientes que a empresa buscard atender.



Entende-se que os clientes serdo de maneira geral homens, necessariamente maiores de idade,
normalmente entre 18 e 25 anos, normalmente serdo das Américas ou da Europa, visto que sao
os locais onde os membros do segmento sdo mais presentes e, por fim, ndo necessariamente
terdo alto poder aquisitivo.

Com base na pesquisa com o publico-alvo, foi confirmado as caracteristicas
demograficas dos clientes, percebe-se que o publico da empresa serd composto
majoritariamente por homens (83,7%), embora exista uma parcela feminina de clientes
(16,3%). Ainda de acordo com a pesquisa, a perspectiva para os clientes da empresa ¢ de que a
maioria deles (67,4%) terdo entre 18 e 25 anos, enquanto 16,3% terdo idade entre 26 e 30 anos
e 16,3% estardo acima da marca dos 30 anos.

Quanto a classe social, os clientes da empresa nao necessariamente serdo de classe social
elevada. Para compreender a realidade financeira deles foram analisados os computadores que
eles normalmente utilizam para jogar. Com base na pesquisa com o publico-alvo, apenas 16,3%
se caracterizaram com maior poder aquisitivo, afirmando que utilizam apenas os melhores e
mais caros componentes disponiveis no mercado no seu computador. Outros 27,6% afirmaram
que utilizam componentes de bom desempenho, mas nao as opgdes mais caras do mercado.
Porém, uma grande maioria de 56,1% afirmou que utiliza componentes com menor
desempenho, mas que tenham pregos mais acessiveis.

Por fim, a pesquisa com o publico-alvo ainda determinou que ao todo 93,9% dos
jogadores entrevistados (92 individuos de um total de 98) definiram as visual novels como o
género de jogos eletronicos de preferéncia para os seus jogos de contetido adulto. Além disso,
43,9% (43 pessoas de 98) também escolheram o género de simulagido® e 32,7% (37 dos 98

entrevistados) marcaram também a opgdo do género sandbox®.

7 - PLANO DE MARKETING
7.1 — Descricao dos principais produtos
Os produtos da empresa serdo jogos para computador com caracteristicas gerais

conforme especificado no quadro a seguir:

> Um jogo de simulagdo descreve uma diversa super-categoria de jogos. Alguns tém como objetivo simular o
mundo real, outros buscam simular um mundo ficticio, por fim, alguns buscam fazer ambos. Exemplos: The Sims;
FIFA.

¢ Um jogo sandbox é um videogame com um elemento de jogabilidade que d4 ao jogador alto grau de criatividade
para completar tarefas em dire¢do a um objetivo dentro do jogo, se tal objetivo existir. Exemplos: Minecraft;
Hitman.



Quadro 7 — Especifica¢des gerais dos jogos

PRINCIPAL SECUNDARIOS
GENERO Visual Novel Simulagdo, Sandbox
MOTOR GRAFICO Ren'Py Unity, RPGM
ESTILO DE ANIMACAO 3D 2D
PROTAGONISTA Masculino Feminino
CAMERA Primeira ou terceira pessoa -
CENARIO Atual, Futurista, Medieval, Cyberpunk -
TEMA Colegial, Mafia, Superpoderes, Esportivo -
IDIOMA Inglés Portugués, Espanhol
JOGABILIDADE Narratiy a baseada~em ramiﬁcagées POT 1 Narrativa linear curta
meio de decisdes dos jogadores
TAMANHO De 500mb até 10gb -
CLASSIFICACAO Adulto -
SISTEMA OPERACIONAL Windows, Mac e Linux Android e i10S

Fonte: Autoria propria.

Entende-se que, embora a producdo dos jogos necessite de maquinas de alto
desempenho, para jogar os titulos ndo serdo necessarias tais maquinas. As recomendacoes
minimas serdo: 4GB de memodria RAM e processador Intel Pentium Silver ou superior, placa
de video Intel UHD Graphics ou superior e no maximo 15GB de armazenamento disponiveis.
Portanto, mesmo notebooks e computadores comuns devem conseguir rodar bem os titulos da

empresa.



7.1.1 — Proposta de valor

Quadro 8 — Proposta de valor para usuarios gratuitos e pagos

Caracteristica da
solucao

Solucdes atuais

Solugio oferecida

Jogos tradicionais do mercado
geral

Jogos do segmento feitos por
desenvolvedores informais

Jogos do segmento feitos pela
empresa

Beneficios

Os jogos sempre vao ter esse

apresentam o contetido desejado
pelo segmento alvo de clientes.

maioria pecam em qualidade e
regularidade de atualizacdes.

serve para empresa como forma de
captar novos clientes, logo, a

cliente, o beneficio estara no fato
dele conseguir o titulo de qualidade

=
7]
o
et
=]
=

=) , ; Por meio dos jogos da empresa, o
é % Apresentam o conteudo, mas contetdo. Com a estrutura da : seador tem g gﬁo alternarziva a0
O = Poucos jogos disponiveis. geralmente com pouca empresa (equipamentos melhores, 108 op¢ .

s X AP . s mercado tradicional e com maior
8 Destacam-se apenas algumas qualidade. Devido a falta de trabalho em equipe, divisdo de ualidade do que o seemento
~ E Contetdo adulto nos jogos | franquias: Mortal Kombat e estrutura, ha uma precariedade tarefas etc.) sera possivel Icllormalmen to g forece: gMelhor
<o - conteudo explicito, Grand Theft Auto. Ainda assim nos graficos e no desenvolver titulos com mais resoluciio e fo torreali'smo dos
a © | realista e principalmente essas franquias estdo desenvolvimento de narrativas qualidade em diversos aspectos e . ¢a0 € 10t0! S
£0 . . . . . . graficos. Atualizagdes mais rapidas e

que sejam produzidos com enquadradas na categoria envolvente, geralmente ha um com mais regularidade de . .
5 < . « N N . . N . regulares, com maior quantidade de
A~ foco em qualidade. Mature 17+” da ESRB e ndo na | intervalo de tempo muito grande | atualizagdes que os oferecidos pelos . o
« " R . ) imagens e animagdes. Desenrolar
= ‘Adults Only 18+” como os entre as atualizacdes, 0 que desenvolvedores informais do . .
Z . . mais envolvente das narrativas pela
= jogos da empresa. compromete qualidade e segmento. Os desenvolvedores da . . L
= . = ~ maior regularidade de atualizagdes
- imersao. empresa serdo o empreendedor e os etc
© funcionarios contratados. ’
Fonte: Autoria propria.
Quadro 9 — Proposta de valor para usudrios gratuitos
C teristica d Solucbes atuais Solu¢ao oferecida
aracteristica da -

. soluciio Jogos tradicionais do mercado | Jogos do segmento feitos por Jogos do segmento feitos pela Beneficios
g geral desenvolvedores informais empresa
< Os jogos da empresa terdo versao A existéncia da versdo gratuita dos
a gratuita disponibilizada titulos é excelente forma de captar
a 8 eventualmente. Essa versdo sem novos clientes e gerar conhecimento
< = Embora existam jogos free-to- Os jogos dos desenvolvedores custos ndo tera qualidade reduzida | e popularidade para o jogo. Entende-
E E Possibilidade de utilizacio play nas plataformas informais também apresentam com relacdo a versdo paga, as se que quanto mais conhecido ele é,
A . . tradicionais, eles normalmente | versdes gratuitas, mas como dito diferencas estardo apenas em se tiver boa qualidade, como serdo os
< § de jogos de qualidade ~ . 8 . , Srengas estarao ap . q }
.. sdo focados em multiplayer no topico anterior, os titulos conteudos adicionais de narrativa. da empresa, maior a chance dele
wn O desse segmento sem pay p p
E custos online e conforme explicado, ndo | desenvolvidos por eles em sua Entende-se que a versdo gratuita adquirir usuéarios e doagdes. Para o
= .
&=
o
=)
@)

qualidade do produto deve ser
mantida tanto para os clientes pagos
quanto gratuitos.

de graca, ja que a versdo sem custos
ndo terd menos qualidade que a
versdo paga.

Fonte: Autoria propria.




Quadro 10 — Proposta de valor para usuarios pagos

IS

APENAS USUARIOS PAGOS (PREMIUM)

CLIENTES

Caracteristica da
solucao

Solucdes atuais

Solucio oferecida

Jogos tradicionais do mercado

geral

Jogos do segmento feitos por
desenvolvedores informais

Jogos do segmento feitos pela
empresa

Beneficios

Jogo de alta qualidade e
com precificagdo que
compreende tanto a
realidade financeira do
jogador quanto o processo
produtivo da empresa.

Nao existe. Embora vendidos em
diferentes versdes, normalmente
tem os precos sugeridos pelas
plataformas, os quais
normalmente sdo elevados para a
realidade economica brasileira:
mesmo em suas versdes mais
baratas, os novos grandes jogos
ainda custam por volta de US$70
ou R$349, é um valor alto
quando se avalia a realidade de
muitos brasileiros e o salario-
minimo no pais. O valor do jogo
equivale a 28% do salario-
minimo do Brasil em 2022

(R$1.212).

Devido a utiliza¢do do Patreon,
o jogador pode escolher com
qual valor apoiar o
desenvolvimento do jogo entre
as opgdes de planos
predeterminadas, com valores e
beneficios variados. Porém, sdo
raros sdo os jogos com qualidade
elevada e atualizacdes
recorrentes.

Sera realizada a mesma estratégia de
doagdes dos desenvolvedores
informais. Porém, sera
potencializada, sendo utilizada de
forma mais eficiente. Diferentemente
do contexto informal, a empresa
possuira melhores equipamentos e
organizagdo de processos, sendo
capaz de produzir titulos em maior
quantidade, qualidade e regularidade,
além ¢ claro de ser possivel atender
uma demanda bem maior de clientes
do que podem os desenvolvedores
individuais. Esses melhores
equipamentos e processos serdo
evidenciados para os clientes por
meio dos posts no Patreon € por
meio das divulgagdes dos jogos
realizadas nas redes sociais, fazendo
com que os consumidores estejam
mais proximos e se sintam mais
envolvidos no processo de
desenvolvimento.

O jogador definira o valor da sua
contribuicdo para o titulo, com base
nos beneficios oferecidos, valores
dos planos e sua realidade financeira.

Os precos serao variados, jogadores
de menor poder aquisitivo também
poderdo contribuir, aumentando o

publico-alvo.

Todavia, o grande beneficio esta no
fato de que ao contribuir, o cliente
passa a ter opgdo de expressar sua

opinido sobre o desenvolvimento do

titulo, por meio de votagoes,
sugestoes € comentarios no Patreon.

Essa participagdo ativa, enriquece a

experiéncia de compra, pois entende-
se que gera uma maior identificagdo
do cliente com o produto e um
sentimento de pertencimento dele
para com a “marca”. Esse sentimento
sera resultado continuo da
valorizagdo que a empresa tera pelo
cliente e sua opinido e vice-versa.
Dessa forma, englobara os
sentimentos do cliente de se sentir
valorizado.

Fonte: Autoria propria




7.2 — Preco

A pesquisa com os desenvolvedores informais, por sua vez, também trouxe dados
interessantes que permitem uma melhor caracterizacdo de como funciona o segmento. Ao
analisar os dados coletados dos 60 desenvolvedores, obteve-se uma média de 1840
patrocinadores no Patreon por titulo, os quais realizam doagdes mensais com intuito de ajudar
na manuten¢do do desenvolvimento. Em média, cada inscrito contribui com cerca de R$ 24,87
e a receita mensal média obtida pela pesquisa foi de R$ 41.338,50, porém com alguns
desenvolvedores melhores chegando a receber até R$ 419.771,86 brutos.

Dessa forma, a pesquisa evidenciou que vdrios titulos ultrapassam a média de
contribuigdo mensal, com alguns desenvolvedores chegando a arrecadar valores bastante
expressivos. Entende-se que normalmente os desenvolvedores que estdo ha mais tempo no
mercado e/ou que ja langaram um titulo por completo tendem a apresentar valores mais
elevados. Isso ¢ bastante compreensivel, visto que o fato de ja serem conhecidos e/ou de ja
terem lancado um jogo de qualidade tende a inspirar mais confian¢a nos jogadores, fazendo
com que fique mais facil para eles realizarem doagdes confiando que o seu dinheiro ndo esta
sendo jogado fora e que o servigo pelo qual pagam mensalmente sera de qualidade.

Além disso, ainda de acordo com a pesquisa dos desenvolvedores informais, quando se
analisa apenas os que comecaram a desenvolver titulos recentemente (considerando que a
pesquisa foi realizada no segundo semestre de 2021, logo consideram-se como iniciantes os que
desenvolvem desde o comeco do ano de 2020), percebe-se que ainda assim o segmento
apresenta resultados financeiros promissores. Sao ao todo 28 desenvolvedores que iniciaram a
sua produgao desde 2020, com base apenas neles, a média do nimero de patrocinadores passa
a ser de 460, a contribuicdo média por inscrito passa a ser de R$ 26,29 e a receita mensal bruta
média passa a ser de R$ 12.892,41, mas com alguns desenvolvedores recebendo até R$
90.787,98 brutos. Em sintese, os dados indicam que o segmento ndo estd saturado e que novos
entrantes como a empresa podem ter sucesso na producao de seus titulos.

Por fim, pode-se por meio da pesquisa com o publico-alvo definir quais serdao os precos

de cada plano dentro do Patreon.



Quadro 11 — Resultados obtidos na questdo 11 do questionario da pesquisa com publico-alvo

11) Quanto vocé gasta em média q.uando. compra um jogo diretamepte do N° de
desenvolvedor ou com qual qqantla apoia o desenvolvedor por meio das % Pessoas
plataformas de apoio para criadores de contetido?

US$ 0,00 3,1% 3
US$ 1,00 4,1% 4
US$ 3,00 2,0% 2
US$ 4,00 2,0% 2
USS$ 5,00 38,8% 38
US$ 8,00 1,0% 1
US$ 10,00 28,6% 28
US$ 12,00 1,0% 1
USS$ 15,00 9,2% 9
USS$ 20,00 7,1% 7
US$ 25,00 3,1% 3

Fonte: Autoria propria.

Conforme evidencia o quadro anterior, os jogadores tendem a preferir as opgdes de

cinco, dez, quinze e vinte dolares. Dessa forma, torna-se interessante planos valores préximos

a estes, bem como planos adicionais com valores maiores para aqueles que queiram contribuir

mais e planos menores € com menos beneficios para queles que querem contribuir, mas nao

tem uma condi¢do financeira favoravel. Dessa forma, a empresa faria uso da seguinte

configuragdo de planos (considerando a média da cotagdo do dolar de R$ 5,20):

Quadro 12 — Configuraggo de beneficios dos planos do Patreon

PLANO

PRECO

BENEFICIOS OFERECIDOS

Basico

R$ 5,20

- Acesso aos logs de desenvolvimento e outras novidades.

Padrao

R$ 26,00

- Recompensas do nivel anterior.
- Acesso ao servidor do Discord.
- Acesso a novas atualizagdes duas semanas apos o langamento do acesso
antecipado (somente patch de atualizagdo).
- Acesso para visualizar imagens prévias dos proximos episodios.
- Acesso as enquetes de desenvolvimento.

Intermediario

R$ 52,00

- Recompensas do nivel anterior.
- Acesso a novas atualizagdes trés dias apds o langcamento do acesso
antecipado.
- Acesso a imagens prévias especiais do jogo.

Avangado

R$ 78,00

- Recompensas do nivel anterior.
- Acesso a novas atualizagdes trés dias apds o lancamento do acesso
antecipado.
- Acesso ao guia do jogo.
- Acesso a ainda mais imagens prévias especiais dos proximos episodios.

Premium

R$ 104,00

- Recompensas do nivel anterior.
- Voto nas enquetes de desenvolvimento conta em dobro.
- Acesso antecipado, acesso ao jogo o mais rapido possivel.
- Voto nas enquetes de desenvolvimento conta como 4 votos.

Premium +

RS 182,00

- Recompensas do nivel anterior.
- Imagens prévias extras.
- Papéis de parede, “wallpapers” extras.

Premium ++

R$ 260,00

- Recompensas do nivel anterior.
- Nivel de suporte adicional para aqueles que gostariam de contribuir extra.

Fonte: Autoria propria.




7.3 — Estratégias promocionais

Quando analisadas as estratégias promocionais e de divulgacao da empresa, destaca-se
a divulgacao dos titulos e seu desenvolvimento, bem como a disponibilizagao de suas primeiras
versoes ou demos em sites e foruns de jogos e o uso do modelo Freemium com as doagdes para
financiamento da continuidade do projeto. Com base na utilizagdo desse modelo de negdcio, a
divulgacdo se torna essencial, a partir da liberagdo da primeira versdo do jogo, os clientes
teoricamente passam a conhecer de fato o titulo da empresa e, percebendo seu diferencial de
qualidade passam a se interessar mais por ele. A partir desse interesse, os jogadores passam a
ter a opcdo de doar um determinado valor na plataforma Patreon daquele titulo para a
continuidade de seu desenvolvimento, se tornando patrocinadores do jogo.

Dessa forma, sdo algumas atividades de Promocgao essenciais a serem realizadas pela

empresa:

Criagdo de paginas em redes sociais (Twitter, Instagram, Reddit, Discord) para o

jogo, de forma a divulgar o mesmo.

e Divulgagao da existéncia do projeto em foruns e sites onde se encontram o publico-
alvo.

e Liberagdo da primeira versao do jogo e de versdes de demonstragdo nos sites e
foruns onde se encontre o publico-alvo para captagdo de clientes.

e Organizar e comunicar as metas de doagdes no Patreon, bem como 0s avangos com

o desenvolvimento.

7.4 — Estrutura de comercializacao

Entende-se que as estratégias que serdo utilizadas pela empresa serdo basicamente: a
Estratégia Genérica da Diferenciacdo de Michael Porter, a estratégia de divulgacao dos titulos
desenvolvidos por meio das redes sociais e, por fim, a utilizagdo do modelo Freemium de
negocios.

Com a utilizagdo desse modelo de negdcios a empresa atende dois tipos principais de
clientes: os usuarios basicos, os quais utilizam das versdes gratuitas do projeto, e os
patrocinadores ou usuarios premium, que pagam ¢ bancam o desenvolvimento do projeto.
Entende-se que o modelo gratis possui algumas caracteristicas bastante interessantes que

auxiliam e complementam positivamente o negocio de desenvolvimento de jogos.



7.4.1 — Gerar maior lucratividade

Entende-se que para a empresa e para o tipo de jogo desenvolvido por ela, a obtengao
de uma maior lucratividade ¢ mais provavel de ocorrer por meio do sistema de doagdes. Isso
ocorre pois no sistema de doacdes a chance de um titulo gerar prejuizo ¢ menor, a probabilidade
dos custos de desenvolvimento serem cobertos pelas doagdes ¢ maior, visto que os jogadores
doam justamente para que o desenvolvimento seja viavel financeiramente e, logo, seja mantido
pelo desenvolvedor.

Caso o desenvolvimento de um titulo ndo gere um sucesso financeiro suficientemente
positivo para empresa, ele serd interrompido antes de causar prejuizo elevado. Dessa forma,
infelizmente isso pode significar que uma boa ideia de jogo podera ser perdida caso nao receba
doagdes suficientes, para amenizar esse risco serdo necessarias analises especificas para cada
titulo desenvolvido, considerando também o conteudo ¢ a ideia geral do jogo, para definir qual
o nivel aceitavel de doacdes e qual serd o grau de tolerancia, no que diz respeito ao tempo
necessario para conseguir tais doagdes. Em vista de um possivel fracasso nos seus primeiros
titulos, momento em que a empresa ¢ mais vulneravel, a organizagao pretende iniciar as suas
atividades ja com uma reserva de capital, como medida de prote¢ao contra seus custos fixos
iniciais, bem como contra o risco inerente a realizacdo do negdcio.

E evidente que as pessoas doam apenas o que podem ou o que acham justo para com
aquele projeto. Dessa forma, considerando que o cliente ndo podera escolher doar uma quantia
aleatoria, ao decidir por patrocinar algum dos projetos desenvolvidos, ele tera opgdes fixas por
meio de uma quantidade limitada de planos disponiveis, e conforme dito, esses planos serdo
relativamente inclusivos, com opgdes variadas de valor, que possam abranger publicos de
diferentes poderes aquisitivos.

Além disso, sera fundamental evidenciar para o potencial doador alguma forma de
medida, pela qual ele entenda o quanto de apoio ainda € necessario para viabilizar o projeto ou
algum aspecto dele. Conforme descrito anteriormente, o potencial patrocinador ao abrir a
pagina do Patreon podera ver a meta de apoio necessdria definida pela empresa naquele
momento.

Com a meta de apoio conhecida pelo potencial consumidor, surge outra questao, se ele
conhecendo-a, aceitaria ou nao pagar. Como ja evidenciado, entende-se que € mais interessante
para e empresa colocar como meta para os projetos ou aspectos deles um numero X de
patrocinadores e nao uma quantidade Y de dinheiro. Mostrar a quantidade de dinheiro obtida a

quantidade que se deseja obter, pode ndo ser tdo inteligente, pois se o cliente puder ver o valor,



ele pode considerar que ja € alto suficiente, na sua concepgao, para que o desenvolvimento seja

mantido, logo, ha tendéncia que ele decida por ndo patrocinar.

7.4.2 — Obter a antecipacdo das entradas no fluxo de caixa

Entende-se que ao adotar o sistema por doagdes, a consisténcia com que a empresa vai
gerar receita serd maior, ja que ndo ¢ necessario concluir o desenvolvimento do titulo para
vendé-lo como seria no modelo de venda de mercadorias. Como evidenciado, a empresa nao
vende jogos, ela vende o servigo de desenvolver um jogo, logo, os titulos serdo desenvolvidos
por meio das atualizagcdes somente enquanto os consumidores fizerem as doacdes, portanto a
receita € mais constante do que se dependesse somente da venda de um produto em sua versao
final.

Embora seja impossivel garantir com 100% de certeza que as doagdes serdo suficientes
para bancar todo o desenvolvimento, até porque todo negocio tem a sua margem de risco € com
a empresa ndo seria diferente, compreende-se que a empresa tem que buscar manter o seu
diferencial. Assim, desenvolvendo os seus titulos com o diferencial destacado, a empresa tende
a possuir maiores chances de conseguir garantir o apoio dos jogadores, do que os outros

desenvolvedores do segmento que apresentem menor qualidade.

7.4.3 — Obter maior crescimento da popularidade dos jogos

O sistema de doagdes também proporcionarda uma maior popularidade do titulo
desenvolvido pela empresa. A popularidade crescera juntamente com o seu processo de
desenvolvimento, pois cada atualiza¢do avaliada como positiva pelos doadores, tende a gerar
mais recomendagdes e trazer mais doadores e doagdes para o projeto, conforme comprovado
pela pesquisa do segmento realizada.

Um dos desenvolvedores analisados langou a segunda atualizagdo de seu jogo na
primeira quinzena de agosto, obtendo feedback positivo dos jogadores e com isso registrando
um aumento de 183,33% no niimero de patrocinadores e 177,04%. De 36 patrocinadores ¢ R$
984,20 por més em julho/2021 passou a ter 102 doadores e gerar R$ 2.726,64 mensais em
agosto/2021.

Um segundo desenvolvedor, por sua vez, também no comeco de agosto langou
atualizagdo de seu jogo e obteve sucesso, registrou crescimento de 25,51% no numero de
inscritos e 54,85% no valor mensal arrecadado. De 592 patrocinadores e R$ 14.768,18 mensais

em julho/2021, passou a ter 743 inscritos ¢ R$ 22.868,07 por més em agosto 2021.



A estimativa de faturamento apresentada no plano financeiro desse plano de negocios,
foi realizada com base nas melhores praticas do segmento, nos seus melhores desenvolvedores

e também com base nos padrdes de comportamento e consumo dos consumidores alvo.

8 — PLANO OPERACIONAL
8.1 — Layout ou arranjo fisico

O arranjo fisico do empreendimento a principio ndo precisaria ser de grande porte, até
pela ndo necessidade de varios funcionarios. Por conta disso, ndo se faz necessario em um
primeiro momento adquirir um imovel, sendo a op¢ao de alugar uma sala comercial mais viavel
tanto financeiramente quanto estrategicamente para a empresa. Dessa forma, na medida em que
a empresa for se consolidando no mercado e for crescendo com o tempo na sua producao e
numero de funcionarios, ela podera buscar novos e mais vantajosos locais para se estabelecer.

Com base nisso, a principio a empresa pretende alugar um imével comercial no Centro
da cidade de Uberlandia, que contenha apenas banheiro e sala de aproximadamente 40m? de
area construida, com aluguel na faixa de R$350,00 — R$400,00 e taxa de condominio de
R$250,00-R$300,00. Além dos gastos com locagdo do espago também seriam necessarios
gastos com a mobilia necessaria para execucao das atividades, como mesas, cadeiras, filtros de

agua, geladeira ou freezer pequeno e outros.

8.2 — Capacidade produtiva e comercial
Na estrutura ideal desejada, ao iniciar suas atividades a capacidade produtiva da empresa
seria de necessariamente um jogo a ser desenvolvido, isso pode ser observado no quadro

definido a seguir:



Quadro 13 — Metas de produgao

EVENTO DURACAO | PRODUCAO DESCRICAO
Inicio das atividades - - -
Desenvolvimento da 1* versao/capitulo 1350 imagens ~ o ~
041 3 meses /50 Poucas doagdes, muita divulgagao
do 1° titulo . ~
animagdes
Langamento da versao - - Aumento expressivo em doagdes
Corregao de erros ¢ manutengao da | més i Manutengdo de uma parcela fiel de
versdo lancada doadores
. Aumento das doagdes em antecipagdo
. a ~ , 1700 imagens ~
Desenvolvimento da 2? versdo/capitulo anova versdo e em busca de
0 o1 4-6 meses /75 .
do 1° titulo . ~ participagao ativa no
animagoes .
desenvolvimento
Langamento da versdo - - Aumento expressivo em doagdes
Corregao de eIros © manutengao da 1 més - Aumento da parcela fiel de doadores
versdo langada
. Aumento das doagdes em antecipagao
. a ~ , 2250 imagens ~
Desenvolvimento da 3? versdo/capitulo " anova versdo e em busca de
041 4-6 meses /100 SR
do 1° titulo . ~ participagdo ativa no
animagoes .
desenvolvimento
Langamento da versao - - Aumento expressivo em doacdes
Corregao de eIros € manutengdo da 1 més - Aumento da parcela fiel de doadores
versdo langada
. Aumento das doagdes em antecipagdo
. a ~ , 2500 imagens ~
Desenvolvimento da 4* versdo/capitulo anova versdo e em busca de
04 4-6 meses /130 SR
do 1° titulo . ~ participagdo ativa no
animagoes .
desenvolvimento
Langamento da versdo - - Aumento expressivo em doagdes

Fonte: Autoria propria.

O quadro anterior apresenta um cenario ideal, onde o plano e estratégia da empresa de
qualidade elevada ¢ respeitado, logo, a qualidade do jogo ser alta e constante gera a
continuidade e aumento das doagdes por parte dos jogadores. Consequentemente, em um
cendrio ideal, a duragcdo da atividade ndo necessariamente aumentaria ou aumentaria pouco
quando comparada com o aumento da quantidade de conteudo do jogo produzido, visto que
mesmo com o aumento da produgdo, com cada vez mais pratica e recursos para melhoria dos
processos, os desenvolvedores acabam por realizar as atividades de forma mais eficiente. Com
a crescente quantidade de doagdes, novos recursos que otimizem o processo produtivo sao
adicionados, bem como possiveis novos funcionarios, caso seja entendido como necessario para

a empresa.



Dessa forma, a ideia € que a empresa desenvolva a primeira versao de seu primeiro titulo
em aproximadamente trés meses, periodo no qual devera divulgar o desenvolvimento do titulo
em sites e foruns de jogos, bem como nas redes sociais do mesmo que serdo criadas. Ademais,
esses primeiros meses de producao serdo marcados por poucas doacdes dos jogadores, visto
que com excecao de prévias selecionadas pela empresa para divulgacao, eles ndo tém conteudo
suficiente para decidirem doar para o desenvolvimento. E somente a partir do langamento da
primeira versdo do titulo, que se espera de fato um aumento consideravel nas doagdes dos
jogadores, até mesmo pelas caracteristicas de diferenciagdo ja destacadas.

A partir do momento em que as reservas de capitais provenientes do desenvolvimento
do primeiro titulo atingirem um nivel considerado como suficiente pela empresa, serd entao
idealizado o segundo titulo e posteriormente sua producao. Esse momento pode chegar antes
ou depois da conclusao do desenvolvimento do primeiro titulo, dependera somente das analises
a serem realizadas, quanto a quantidade de capital guardada pela empresa, pelas necessidades
de investimentos operacionais e/ou de producao, bem como as analises estratégicas de mercado.

Em contrapartida, caso o desenvolvimento de um titulo ndo obtenha doagdes suficientes
de jogadores para manter sua producdo, conforme sera avaliado pelos sécios com base nas
metas estabelecidas, o desenvolvimento desse titulo pode ser cancelado € um novo projeto pode

ser iniciado em seu lugar.

8.3 — Processos operacionais
A seguir estdo descritos apenas alguns dos processos mais importantes que serao
realizados na organizagdo, tanto alguns processos operacionais, quanto alguns dos processos

importantes da parte administrativa.



Quadro 14 — Processos operacionais

PROCESSOS OPERACIONAIS
1 Definig¢do do escopo do jogo
1.1 Defini¢des da ambientaco geral do jogo
1.2 Definic¢des da histéria geral do jogo
1.3 Defini¢des dos personagens
1.4 Defini¢des de jogabilidade
L.5 Outras defini¢des gerais de contetido do jogo
2 Desenvolvimento do script
2.1 Desenvolvimento das linhas narrativas e guia do jogo
2.2 Desenvolvimento das escolhas e varidveis narrativas
2.3 Definicdes a respeito do uso de imagens e animagdes
3 Desenvolvimento da parte grafica
3.1 Desenvolvimento das imagens e wallpapers extras
3.2 Desenvolvimento das animagdes
33 Desenvolvimento das imagens ¢ icones do sistema
5 Codificagfo e programacio do jogo
5.1 Desenvolver minijogos e elementos de jogabilidade
5.2 Unificar os elementos graficos e de script de forma funcional
6 Revisdo
6.1 Playtesting, testes do patch de atualizacdo e testes de performance gerais
6.2 Identificacdo de erros e falhas
6.3 Revisdo de erros de ortografia e/ou semantica dos textos

Fonte: Autoria propria.

Quadro 15 — Processos administrativos

PROCESSOS ADMINISTRATIVOS

1 Atividades de divulgacdo
1.1 Postagem em redes sociais
1.2 Postagem em sites de jogos

1.3 Postagem em foruns de jogos

2 Gerenciamento do Patreon
2.1 Controle sobre receita das doacdes
2.2 Gerenciamento das metas definidas
2.3 Postagens sobre o desenvolvimento dos jogos

Proporcionar participagdo dos jogadores no processo de
2.4 desenvolvimento: pesquisas, votagdes, atualizagdes
sobre proximas versdes

2.5 Publicagdo de prévias

3 Gerenciamento das finangas
3.1 Analise da realidade financeira da empresa
3.2 Medidas de redug¢@o de custos
33 Controle de gastos

4 Supervisionar a produgdo
4.1 Controle de qualidade
4.2 Controle do tempo dispendido nas operacgdes
4.3 Controle da satisfacdo dos funcionarios
4.4 Treinamentos

Fonte: Autoria propria.

Nota-se pelos processos destacados, que a parte operacional se concentra nos processos
de producao dos titulos, enquanto os processos administrativos apresentam enfoque nas rotinas
internas da empresa. Devido a isso, entende-se que os processos administrativos serdo de

responsabilidade dos socios, enquanto a maior parte dos processos operacionais serao



realizados pelos funcionarios contratados (artistas 3D e escritores), todavia ainda existem
processos operacionais em que os socios deverdo participar, como por exemplo a defini¢ao do

escopo do jogo (1) e as atividades de revisao (6).

8.4 — Necessidade de pessoal

A necessidade inicial de pessoal para o desenvolvimento do primeiro titulo da empresa
serd além dos dois socios que participam ativamente na empresa, dois profissionais/artistas em
modelagem 3D e um escritor.

Quadro 16 — Fungoes e requisitos da mao-de-obra

N SALARIO REQUISITOS E =
FUNCAO MENSAL QUALIFICACOES EXPERIENCIA JORNADA
Ensino médio completo. A
. Dominio de programas como Experiéncia com .
Artista 3D R$3.500,00 modelagem e 44 h semanais
Daz3D, Blender, Photoshop, nimacio 3D
3ds Max, Pixologic ¢ Zbrush animacao
Ensino médio completo. a
Dominio de programas como Experiéncia com
Artista 3D R$3.500,00 modelagem e 44 h semanais
Daz3D, Blender, Photoshop, animacio 3D
3ds Max, Pixologic ¢ Zbrush ¢
Graduacdo em Comunicacgao a
. Social ou Jornalismo. Inglés Experiéncia com .
Escritor R$2.145,00 fluente Conhecim.en to producao de textos 44 h semanais
intermediario de Pacote Office. em inglés.

Fonte: Autoria propria.

Como evidenciado pelos processos administrativos e operacionais, os funciondrios
trabalham com enfoque na produgao dos titulos, logo, com enfoque na operacao, enquanto os
socios cuidam da parte administrativa, na supervisdo estratégica da produgdo e em decisdes
operacionais de maior importancia. Além disso, como destacado na anélise do mercado, devido

a necessidade por qualidade na producao, a mao de obra devera ser qualificada.

9 — PLANO FINANCEIRO

9.1 — Investimento total

Quadro 17 — Investimento total

Descri¢cao dos investimentos Valor %
Investimentos fixos R$ 69.79494 | 57%
Capital de giro RS$ 50.653,74 | 41%

Investimentos pré-operacionais | R$  1.613,16 | 1%
Total Geral RS 122.061,84 | 100%

Fonte de recursos Valor %
Recursos proprios RS$ 122.061,84 | 100%
Total Geral RS$ 122.061,84 | 100%

Fonte: Autoria propria.



O valor do investimento inicial de aproximadamente R$ 120 mil, consiste na soma do
valor dos investimentos fixos, equipamentos, moveis e utensilios necessarios para atividade da
empresa; do capital de giro, o qual teve sua necessidade calculada com base nos prazos médios
da empresa e seus custos totais estimados; e finalmente, do investimento pré-operacional,

referente aos custos de abertura da empresa.

9.1.1 — Estimativa de investimentos fixos

Quadro 18 — Estimativa de investimentos fixos

INVESTIMENTOS FIXOS
Equipamento Qtde. Valor Unitario Total
Processador Intel Core 19 1 R$ 444999 | RS 4.449,99
Processador AMD Ryzen 9 1 R$ 3499,99 | R$ 3.499,99
Cooler Para Processador DeepCool AK400 2 R$ 245,00 | RS 490,00
Placa Mae Gigabyte X670 Aorus Elite AX 2 R$ 3.799,00 | R§ 7.598,00
Memoria Gigabyte Aorus 16GB 2 RS 1.450,00 | RS 2.900,00
Placa de Video Asus GeForce RTX 4080 1 R$ 10.999,99 | R$ 10.999,99
Placa de Video Sapphire Radeon RX 7900 XT 1 R$ 7.559,90 | R§ 7.559,90
SSD WD Black SN750, 4TB, M.2 2280, PCle NVMe,
Leitura 3400 MB/s, Gravagdo 3100 MB/s ! RS 4.099.99 | RS 4.099,99
SSD WD Blue SN550, 2TB, M.2 2280, PCle NVMe,
Leitura 2600 MB/s, Gravagdo 1800 MB/s ! R$ 119990 | RS 1.199,90
Gabinete Gamer NZXT H7 Flow, Mid-Tower 2 R$ 1.259,99 | R$ 2.519,98
Fonte Cougar Auric 750, 750W, ARGB, Full Modular,
80 Plus Gold (Uso aprox. 500 W/h cada) 2 R$ 849,90 | RS 1.699,80
Kit Ventoinhas NZXT F120 RGB, 3x120mm 2 R$ 699,90 | R$ 1.399,80
Caixa de Som Gamer Mancer Murk 1 R$ 79,90 | R$ 79,90
Monitor Gamer Samsung Odyssey 2 RS$ 2.099,90 | R$ 4.199,80
Mouse Gamer HyperX Pulsefire 2 RS$ 159,90 | RS 319,80
Mouse Logitech M280 USB Wireless 4 R$ 75,90 | R$ 303,60
Samsung Book, Intel Celeron, 4GB, 256GB SSD, 15.6"
FHD (Uso aprox. 40 W/h) 1 R$ 1.979,90 | RS 1.979,90
Samsung Book, Intel Core i3, 4G, 256GB SSD, Intel
UHD, 15.6" FHD (Uso aprox. 45 W/h) ! R$ 2449.99 | R$ 2:449,99
Notebook Asus, AMD Ryzen 5, 8GB RAM, SSD
256GB, 15.6" FHD (Uso aprox. 45 W/h) ! R$ 2499.99 | RS 249999
Notebook Acer Aspire 3, Intel Core i3, 8GB, 256GB
SSD, 15.6" FHD (Uso aprox. 45 W/h) I |R$ 2699,99 | RS 2.699,99
Subtotal de Equipamentos RS 62.950,31
Mobiliario Qtde. Valor Unitario Total
Cadeira TGT Office TS100 5 RS 249,90 | R$ 1.249,50
Conjunto mesa, mesa em L e balcao 2 R$ 1.098,57 | R$ 2.197,14
Mesa em L 1 RS 559,89 | RS 559,89
Ar-Condicionado Electrolux Split 9.000 Btus Frio
Linha Ecoturbo (Uso aprox. 142 kW/h mensal) ! R$ 1699,00 | RS 1699,00
Frigobar Midea Compact 71 Litros (Uso aprox. 13 1 RS 1.079.10 | RS 1.079.10
kW/h mensal)
Lixeira com pedal 12L 3 R$ 20,00 | R$ 60,00
Subtotal de Mobiliario RS 6.844,63
SUBTOTAL DE INVESTIMENTOS FIXOS RS 69.794,94

Fonte: Autoria propria.



De maneira geral, os equipamentos principais necessarios para o funcionamento da
empresa serdo os quatro notebooks e os dois PCs gamer que estdo desmembrados em seus
componentes no quadro anterior. No que diz respeito aos mdveis necessarios, os modelos de
mesas e cadeiras, bem como suas quantidades foram pensadas com base na necessidade de
pessoal inicial da empresa e em sua defini¢do de arranjo fisico j4 mencionada anteriormente.

Em sintese, diferentemente dos moéveis listados no quadro, os equipamentos necessarios
para funcionamento da empresa ja s3o de posse da empresa, logo, esse valor de
aproximadamente R$ 62 mil ndo sera realmente despendido pela empresa. Todavia, esse valor
ainda deve ser considerado no célculo do investimento inicial, visto que os equipamentos se
configuram como ativos da empresa, sendo inseridos em seu balango patrimonial como

imobilizado e sofrendo depreciagao.

9.1.2 — Capital de giro
Quadro 19 — Capital de giro

Estoque Inicial Total
Matéria Prima RS -
Subtotal de Estoque Inicial R$ -
Caixa Minimo
Contas a Receber - Célculo do Prazo Médio de Vendas
Prazo Médio de Vendas % N de dias M¢édia Ponderada em Dias
a vista 0% 0 0
a prazo 50% 15 15
a prazo 50% 30 30
Prazo Médio Total (em dias) 22,5
Fornecedores - Célculo do Prazo Médio de Compras
Prazo Médio de Compras % N de dias Média Ponderada em Dias
a vista 100% 0 0
Prazo Médio Total (em dias) 0
Estoques - Calculo da Necessidade Média de Estoques
Necessidade Média de Estoques | 0
Calculo da Necessidade Liquida de Capital de Giro em dias
Recursos da Empresa Fora do Caixa N° de dias
1. Contas a Receber 22,5
2. Estoques 0
Subtotal 1 22,5
Recursos de Terceiros no Caixa N° de dias
3. Fornecedores 0
Subtotal 2 0
Necessidade Liquida Capital de Giro (Subtotal 1 — Subtotal 2) 22,5
1. Custo Fixo Mensal (Média Ponderada 3 Anos) RS$ 21.859,86
2. Custo Variavel Mensal (Média Ponderada 3 Anos) RS 45.678,47
3. Custo Total Mensal da Empresa RS 67.538,33
4. Custo Total Diario R$ 2.251,28
5. Necessidade Liquida de Capital de Giro (em dias) 22,5
Subtotal de Caixa Minimo (Item 4 x Item 5) RS 50.653,74
Subtotal de Capital de Giro RS 50.653,74

Fonte: Autoria propria.



O capital de giro refere-se a quantidade de dinheiro necessaria para que a empresa se
mantenha em dia com suas obrigacdes durante um periodo inicial, onde ela ndo ira gerar tanta
receita e, consequentemente, tera pouco valor em caixa. Devido a empresa ndo estar aberta e
nao existir um balango patrimonial com valores consolidados, apenas com estimativas, o capital
de giro nao foi calculado pela férmula tradicional do capital de giro liquido (ativo circulante
menos passivo circulante), mas sim com base na necessidade liquida de capital de giro, obtida
pelos prazos médios, e pelos custos totais estimados da empresa.

Em suma, com base nos prazos médio de vendas, de compras e na necessidade média
de estoques, obteve-se uma necessidade liquida de capital de giro de 22,5 dias. A partir da
multiplicacdo desses dias pelo custo total didrio da empresa (obtido com base nas estimativas
dos custos de comercializagdo e dos custos fixos), obteve-se o capital de giro de
aproximadamente R$ 50 mil para que a empresa possa cumprir com suas obrigacdes no periodo

inicial de menor receita.

9.1.3 — Investimentos pré-operacionais

Quadro 20 — Investimentos pré-operacionais

INVESTIMENTOS PRE-OPERACIONAIS

Despesas de legalizacdo R$ 863,16
- Junta Comercial (JUCE-MG) RS 128,16
- Certificado Digital R$ 235,00
- Servigo de Abertura de Empresa R$ 500,00
Reformas RS -
Divulgagdo inicial R$ -
Cursos e treinamentos R$ 250,00
Outras despesas R$ 500,00
SUBTOTAL DE INVESTIMENTOS PRE-OPERACIONAIS | R$ 1.613,16

Fonte: Autoria propria.

Os investimentos pré-operacionais sao o ultimo componente do investimento inicial da
empresa, dizem respeito aos valores que serao dispendidos pela organizacdo para que haja o
inicio de suas atividades. Incluem-se aqui os valores dispendidos com 6rgaos do governo como
a Junta Comercial e o servigo de abertura de empresa, bem como gastos com atividades iniciais
como reformas iniciais necessarias no local de trabalho e treinamento inicial dos funcionarios

contratados.

9.2 — Estimativa de faturamento mensal



Quadro 21 — Estimativa de faturamento mensal

Até 3 meses
Qtde. Preco Preco %
Produto/Plano | Estimada | Unitario| Unitario Pesquisa Fatu]{' a:nle nto
Jogadores | (US$) RS Jogadores ota
Bésico 6 $ 1,00 | RS 5,20 6,32% RS 32,84
Padrio 42 $§ 500 R$ 26,00| 42,11% | R$ 1.094,74
Intermediario 31 $ 10,00 | R$ 52,00| 30,53% | R$ 1.58737
Avancado 11 $ 1500 | R$ 78,00| 10,53% | RS 821,05
Premium 7 $ 20,00 | R$ 104,00 | 7,37% RS 766,32
Premium + 2 $ 35,00 | R$ 182,00 1,58% RS 28737
Premium ++ 2 $ 50,00 | R$ 260,00 1,58% R$ 410,53
Total 100 RS 5.000,21
De 4-7 meses
Qtde. Preco Preco %
Produto/Plano | Estimada | Unitario| Unitario Pesquisa Fatu;a:nle: nto
Jogadores | (US$) (RS Jogadores ot
Basico 32 $ 1,00 | RS 5,20 6,32% RS 164,21
Padrio 211 $§ 500 RS 26,00| 42,11% | R$ 547368
Intermediario 153 $ 10,00 | R$ 52,00 | 30,53% | R$ 7.936,84
Avangado 53 $ 1500 | R$ 78,00 10,53% | RS 4.105,26
Premium 37 $ 20,00 | R$ 104,00 7,37% R$  3.831,58
Premium + 8 $ 35,00 | R$ 182,00 1,58% RS  1.436,84
Premium ++ 8 $ 50,00 | R$ 260,00 1,58% R$  2.052,63
Total 500 R$ 25.001,05
De 8-12 meses
Qtde. Preco Preco %
Produto/Plano | Estimada | Unitario| Unitario Pesquisa Fatu; atmle nto
Jogadores | (US$) (R$) Jogadores ota
Bésico 95 $§ 1,00 | RS 5,20 6,32% RS 492,63
Padrio 632 $§ 500 RS 26,00| 42,11% | R$ 16.421,05
Intermediério 458 $ 10,00 | R$ 52,00 | 30,53% | R$ 23.810,53
Avancado 158 $ 1500 | RS 78,00 10,53% | R$ 12.315,79
Premium 111 $ 20,00 | R$ 104,00 7,37% R$ 11.494,74
Premium + 24 $ 35,00 | R$ 182,00 1,58% R$  4.310,53
Premium ++ 24 $ 50,00 | R$ 260,00 1,58% R$ 6.157,89
Total 1500 R$ 75.003,16
De 13-17 meses
tde. Preco Preco %
Produto/Plano Es?imada Unitario| Unitario Pesquisa Fatu]{’ atmle nto
Jogadores | (US$) (R9) Jogadores ota
Basico 189 $ 1,00 | RS 5,20 6,32% RS 985,26
Padrdo 1263 $ 500| RS 26,00| 42,11% | R$ 32.842,11
Intermediario 916 $ 10,00 | R$ 52,00 | 30,53% | R$ 47.621,05
Avangado 316 $ 1500 | R$ 78,00 10,53% | RS 24.631,58
Premium 221 $ 20,00 | RS 104,00 7,37% RS 22.98947
Premium + 47 $ 35,00 | R$ 182,00 1,58% R$  8.621,05
Premium ++ 47 $ 50,00 | R$ 260,00 1,58% R$ 12.315,79
Total 3000 R$ 150.006,32
De 18-24 meses
tde. Preco Preco %
Produto/Plano Es(t)imada Unitario| Unitario Pesquisa Fatulf atmle nto
Jogadores | (US$) RS Jogadores ota
Bésico 268 $§ 1,00 | RS 5,20 6,32% R$  1.395,79
Padrdo 1789 $ 500/ RS 26,00| 42,11% | R$ 46.52632
Intermediario 1297 $ 10,00 | R$ 52,00| 30,53% | R$ 67.463,16
Avancado 447 $ 1500 R$ 78,00 10,53% | R$ 34.894,74
Premium 313 $ 20,00 | R$ 104,00 7,37% RS 32.568.42




Premium + 67 $ 35,00 | R$ 182,00 1,58% R$ 12.213,16
Premium ++ 67 $ 50,00 | R$ 260,00 1,58% RS 17.447.37
Total 4250 RS 212.508,95
A partir de 24 meses
tde. Preco Preco %
Produto/Plano Es(tzimada Unitgrio Unit:;;rio Pesquisa Fatu]f amle nto
Jogadores | (US$) RS Jogadores ota

Bésico 442 $§ 1,00 R$ 520 6,32% R$  2.298,95
Padrdo 2947 $ 5,00|R$ 26,00| 42,11% | RS 76.631,58
Intermediario 2137 $ 10,00 | R$ 52,00 30,53% | R$ 111.115,79
Avancado 737 $ 1500 | RS 78,00 10,53% | R$ 57.473,68
Premium 516 $ 20,00 | R$ 104,00 | 7,37% R$ 53.642,11
Premium + 111 $ 35,00 | R$ 182,00 1,58% RS$ 20.115,79
Premium ++ 111 $ 50,00 | R$ 260,00 1,58% RS 28.736,84
Total 7000 RS 350.014,74

Fonte: Autoria propria.

A estimativa do faturamento mensal trabalha com a ideia de que o plano da empresa de
diferenciagdo por qualidade ¢ efetuado com sucesso, logo, a quantidade estimada de jogadores
¢ configurada com base na ideia de que, a cada nova atualizagdo do titulo disponibilizada, ele
atrai mais doagdes de jogadores. Dessa forma, os periodos analisados foram estabelecidos com
base na ideia do desenvolvimento especificada anteriormente, busca-se o aumento da
produtividade pela proficiéncia dos funciondrios nas atividades, fazendo com que as
atualizagdes sejam cada vez maiores e mais bem feitas sem que o aumento do tempo de
desenvolvimento tenha um crescimento exponencial. Ademais, a porcentagem de jogadores em

cada plano foi estimada com base nas respostas do questionario, que estabeleciam os valores

de plano de preferéncia dos jogadores.

9.3 — Estimativa dos custos de comercializacao

Quadro 22 — Custos de comercializagdo

Até 3 meses

Descricéo % F%t;riallllgzrgo Custo Total

1 — Impostos

Simples 4,50% | RS 5.000,21 | RS 225,01

Subtotal RS 225,01

2 — Gastos com Vendas

Divulgacio - R$ -| R$ -

Taxas Patreon R$ 826,29

Taxas de processamento do pagamento (5% + 5.00% | RS 5.00021 | RS 300,01

R$1,00 por pagamento)

Taxas de conversao 2,50% | R$ 4.700,20 | R$ 117,51

Taxa da plataforma 8,00% | R$ 458270 | R$ 366,62

I;l";;;g(s) de pagamento (1%, minimo R$1,25, maximo 1.00% | RS 421608 | RS 42,16
)

Subtotal RS 826,29

Total RS 1.051,30

De 4-7 meses




Descrigao

%

Faturamento

Custo Total

Estimado
1 — Impostos
Simples 4,50% | R§  25.001,05 | R$ 1.125,05
Subtotal R$ 1.125,05
2 — Gastos com Vendas
Divulgacio - R$ -| R$ -
Taxas Patreon R$ 4.209,03
0,
Taxas de processamento do pagamento (5% + 5.00% | R$  25.001,05 | RS 1.710,05
R$1,00 por pagamento)
Taxas de conversao 2,50% | R$  23.291,00 | R$ 582,28
Taxa da plataforma 8,00% | R$ 22.708,73 | R$ 1.816,70
S — —
Taxas de pagamento (1%, minimo R$1,25, maximo 1.00% | RS 20.892.03 | RS 100,00
R$100)
Subtotal R$ 4.209,03
Total RS 5.334,07
De 8-12 meses
Descrigao % Fzg;ltri?g;rgo Custo Total
1 — Impostos
Simples 4,50% | R§  75.003,16 | RS 3.375,14
Subtotal RS 3.375,14
2 — Gastos com Vendas
Divulgagéo - RS - | RS -
Taxas Patreon R$ 12.839,70
0,
Taxas de processamento do pagamento (5% + 5.00% | RS 75.003.16 | RS 5.590.16
R$1,00 por pagamento)
Taxas de conversao 2,50% | R$ 69.413,00 | R$ 1.735,33
Taxa da plataforma 8,00% | RS 67.677,68 | R$ 541421
5 — —
Taxas de pagamento (1%, minimo R$1,25, maximo 1.00% | RS 62.26346 | RS 100,00
R$100)
Subtotal RS 12.839,70
Total R$ 16.214,84
De 13-17 meses
Descricdo % Fzg;rizge(:;to Custo Total
1 — Impostos
Simples 4,50% | R$ 150.006,32 | R$ 6.750,28
Subtotal R$ 6.750,28
2 — Gastos com Vendas
Divulgacio - R$ -| R$ -
Taxas Patreon RS 24.454,56
0,
Taxas de processamento do pagamento (5% + 5.00% | RS 150.006.32 | RS 9.926.32
R$1,00 por pagamento)
Taxas de conversao 2,50% | R$ 140.080,00 | R$ 3.502,00
Taxa da plataforma 8,00% | R$ 136.578,00 | R$ 10.926,24
o — —
Taxas de pagamento (1%, minimo R$1,25, maximo 1.00% | RS 125.651.76 | RS 100,00
R$100)
Subtotal RS 24.454,56
Total R$ 31.204,84
De 18-24 meses
Descrigéo % Feg;ﬂ?g;ggo Custo Total
1 — Impostos
Simples 7,80% | R$ 212.508,95 | R$ 16.575,70
Subtotal R$ 16.575,70
2 — Gastos com Vendas
Divulgagéo - RS - | RS -




Taxas Patreon R$ 34.948,68

Taxas de processamento do pagamento (5% + 5.00% | RS 212.508.95 | RS 14.448 45

R$1,00 por pagamento)

Taxas de conversdo 2,50% | R$ 198.060,50 | R$ 4.951,51

Taxa da plataforma 8,00% | R$ 193.108,99 | R$ 15.448,72
5 — —

RT$ai<(e)1(s))de pagamento (1%, minimo R$1,25, maximo 1.00% | RS  177.660.27 | RS 100,00

Subtotal RS 34.948,68

Total RS 51.524,38

A partir de 24 meses

Descrigao % Fzggg:;r;zr:o Custo Total

1 — Impostos

Simples 7,80% | R$ 350.014,74 | R$ 27.301,15

Subtotal R$ 27.301,15

2 — Gastos com Vendas

Divulgacio - R$ -| R$ -

Taxas Patreon RS$ 57.879,31

Taxas de processamento do pagamento (5% +

5,00% | R$ 350.014,74 | R$ 2422274
R$1,00 por pagamento)
Taxas de conversao 2,50% | R$ 325.792,00 | R$ 8.144,80
Taxa da plataforma 8,00% | R$ 317.647,20 | RS 25411,78

o — —

I;F;i(gg)de pagamento (1%, minimo R$1,25, maximo 1.00% | R$ 29223542 | RS 100,00
Subtotal RS 57.879,31
Total RS 85.180,46

Fonte: Autoria propria.

Os custos de comercializacdo da empresa sdo basicamente os impostos a serem pagos,
referente as taxas do Simples Nacional, e as taxas cobradas pelo Patreon por sua utilizagdo. Sao
ao todo quatro taxas cobradas pela plataforma: a taxa de processamento do pagamento, a taxa
de conversao, a taxa da plataforma e, por fim, a taxa de pagamento.

A taxa de processamento do pagamento € referente ao custo da plataforma de transferir
fundos dos patrocinadores para o saldo da pagina do jogo. As taxas de processamento do
pagamento cobrem o custo do processamento dos pagamentos dos patronos, incluindo cobranga
recorrente, recuperagdo de pagamentos com falha e combate a fraude. Tem aliquota de 5%,
somado a R$ 1,00 por pagamento a ser recebido. Quanto a taxa de conversao, os jogadores tém
aopcao de pagar pela assinatura na moeda que preferirem. Por conta disso, a plataforma cobrara
da empresa uma taxa de conversao de moeda de 2,5% em todos os pagamentos feitos em uma
moeda diferente. Todas as taxas sao calculadas com base na moeda usada pela empresa.

A taxa da plataforma, por sua vez, ¢ uma porcentagem dos pagamentos de assinatura
processados, sendo somente coletada quando ha lucro. A porcentagem ¢ calculada sobre os
pagamentos processados e o valor percentual depende do plano da empresa (no caso sera 8%).
Por fim, a taxa de pagamento se refere a cobranca para transferir os fundos do saldo dos Patreon
para a conta bancaria da empresa. A aliquota é de 1%, porém tem valor minimo de R$1,25 e

maximo de R$100,00.



9.4 — Estimativa dos custos com mao de obra

Quadro 23 — Custos com méo de obra

Funcio Qtde. 1%’?;2::; % Encargos Sociais Er;l;(;tfaglos Total Geral
Valor Total R$ 1.237,95
Férias (11,11%) R$ 388,85
Artista 3D 2 R$ 3.500,00 FGTS (8%) R$ 280,00 | R$ 9.475,90
13° Salario (8,33%) R$ 291,55
Beneficios Previdenciarios (7,93%) | R$ 277,55
Valor Total R$ 758,69
Férias (11,11%) R$ 238,31
Escritor 1 RS 2.145,00 FGTS (8%) R$ 171,60 | R$ 2.903,69
13° Salario (8,33%) R$ 178,68
Beneficios Previdenciarios (7,93%) | R§ 170,10
Valor Total R$ 707,40
Socios - Pro- Férias (11,11%) R$ 222,20
Labore - 2 R$ 2.000,00 FGTS (8%) R$ 160,00 | R$ 5.414,80
Administrador 13° Salario (8,33%) R§ 166,60
Beneficios Previdencidrios (7,93%) | R§ 158,60
Total Geral R$ 13.145,00 RS 4.649,39 | R$ 17.794,39

Fonte: Autoria propria.

As estimativas com custo de mao de obra foram realizadas com base na necessidade de

pessoal inicial da empresa, somado ao pro-labore de dois dos sécios. Os valores dos encargos

sociais foram calculados com base nas aliquotas dos encargos obrigatorios do Simples

Nacional.

Entende-se que diferentemente do saldrio, o valor dos encargos nao ¢ dispendido

mensalmente pela empresa, mas sim recolhido para quando ele for realmente utilizado (férias

de funciondrio por exemplo). Por esse motivo, no fluxo de caixa da empresa, o valor dos

encargos anual foi contabilizado nos meses de dezembro, onde seria finalizado o ano do

exercicio.

9.5 — Estimativa dos custos com depreciacio




Quadro 24 — Depreciacdo

Investimentos Fixos Depreciaciao

dea Depreciacio

Equipamento Total Util | Taxa Depreciacao
Anual

(anos) Mensal
Processador Intel Core 19 R$ 4.44999| 5 20% | R$ 890,00 | R$ 74,17
Processador AMD Ryzen 9 R$ 3.49999| 5 20% | R$ 700,00 | R$§ 58,33
Cooler Para Processador DeepCool AK400 RS 490,00 5 20% | R$ 98,00 | R$ 8,17
Placa Mae Gigabyte X670 Aorus Elite AX R$ 7.59800| 5 20% | R$ 1.519,60 | R§ 126,63
Memoria Gigabyte Aorus 16GB R$ 2.900,00| 5 20% | R$ 580,00 | R$§ 48,33
Placa de Video Asus GeForce RTX 4080 R$ 10.99999| 5 20% | R$ 2.200,00 | R$ 183,33
Placa de Video Sapphire Radeon RX 7900 XT R$ 7.55990| 5 20% | R$ 1.511,98 | R$ 126,00
SSD WD Black SN750, 4TB, M.2 2280, PCle
NVMe, Leitura 3400 MB/s, Gravagio 3100 R$ 4.09999| 5 20% | R$ 820,00 | R$ 68,33
MB/s
SSD WD Blue SN550, 2TB, M.2 2280, PCle
NVMe, Leitura 2600 MB/s, Gravagdo 1800 R$ 1.19990| 5 20% | R$ 239,98 | R§ 20,00
MB/s
Gabinete Gamer NZXT H7 Flow, Mid-Tower R$ 2.51998| 5 20% | R$ 504,00 | R$ 42,00
Fonte Cougar Auric 750, 750W, ARGB, Full
Modular, 80 Plus Gold (Uso aprox. 500 W/h R$ 1.699,80 5 20% | R$ 339,96 | R§ 28,33
cada)
Kit Ventoinhas NZXT F120 RGB, 3x120mm R$ 1.39980| 5 20% | R$ 279,96 | R$ 23,33
Caixa de Som Gamer Mancer Murk R$ 7990| 5 20% | R$ 1598 | R$ 1,33
Monitor Gamer Samsung Odyssey R$ 4.199,80 5 20% | R$ 839,96 | RS 70,00
Mouse Gamer HyperX Pulsefire R$ 31980 5 20% | R$ 63,96 | R$ 5,33
Mouse Logitech M280 USB Wireless R$ 303,60 5 20% | R$ 60,72 | R$ 5,06
Samsung Book, Intel Celeron, 4GB, 256GB
SSD. 15%6" FHD (Uso aprox. 40 W/h) R$ 1.97990| 5 20% | R$ 395,98 | R$ 33,00
Samsung Book, Intel Core i3, 4G, 256GB SSD,
Intel UIigD, 15.6" FHD (Uso aprox. 45 W/h) R§ 2449991 5 20% | R§ 490,00 | R$ 40,83
Notebook Asus, AMD Ryzen 5, 8GB RAM,
SSD 256GB, 15.6" FHDy(Uso aprox. 45 W/h) R§ 2499.99| 5 20% | R$ 500,00 | R§ 41,67
Notebook Acer Aspire 3, Intel Core i3, 8GB,
256GB SSD. 15.6" FHD (Uso aprox. 45 W/hy | R® 2699991 5 120% | R§ 540,00 | R§ 45,00
Subtotal de Equipamentos R$ 62.950,31| Total - R$ 12.590,06 | R$ 1.049,17

V,ida Depreciacdo | Depreciacao
Mobiliario Total Util | Taxa

Anual Mensal

(anos)
Cadeira TGT Office TS100 R$ 1.24950| 10 |10% | R$ 12495 | R$ 10,41
Conjunto mesa, mesa em L e balcio R$ 2.197,14| 10 |10% | R$ 219,71 | RS 18,31
Mesa em L R$ 559,89 10 | 10% | RS 55,99 | R§ 4,67
Ar. Copdicionado Electrolux Split 9.000 Btus RS 1.69900| 10 |10% | RS 16990 | RS 14,16
Frio Linha Ecoturbo
Frigobar Midea Compact 71 Litros R$ 1.079,10| 10 10% | R$ 107,91 | R$ 8,99
Lixeira com pedal 12L R$ 60,00 10 | 10% | R$ 6,00 | R$ 0,50
Subtotal de Mobiliario R$ 6.844,63 | Total - RS 684,46 | R$ 57,04
Subtotal de Investimentos Fixos RS 69.794,94 | Total | - R$ 13.274,53 | R$ 1.106,21

Fonte: Autoria propria.

De forma similar aos encargos sociais nas estimativas de custos com mao de obra, o

valor da deprecia¢do ndo foi considerado no fluxo de caixa, nem mesmo no final do exercicio,

nos meses de dezembro. A depreciacdo ¢ apenas considerada nos balangos patrimoniais

previstos, reduzindo o valor do ativo imobilizado da empresa.




9.6 — Estimativa dos custos fixos operacionais mensais

Quadro 25 — Custos fixos mensais

Custos Fixos

o] . 12 Ano 22 Ano 32 Ano
Operacionais Mensais
Descri¢ao Custo Mensal | Custo Mensal | Custo Mensal
Aluguel’ R$ 375,00 | R$ 460,00 | R§ 545,00
Condominio R$ 275,00 | R$ 300,00 | RS 325,00

Agua® (considerando
20m3 mensal)
Energia elétrica’
(considerando 413,78 R$ 270,25 | R§ 270,25 | R§ 270,25

KW/h mensal)
Internet (1 giga Vivo) | R§ 499,99 | R$ 499,99 | R$ 499,99

Manutengdo/trocade | p¢ 4167 | R$ 20833 | RS 1.250,00

R$ 7235 | RS  7235|R$ 7235

equipamentos
Salarios R$ 13.145,00 | R$ 13.145,00 | R$ 13.145,00
Encargos socais RS 4.649,39 | R$ 4.649,39 | R$ 4.649,39
Limpeza R$ 520,00 | R§ 606,67 | R§ 693,33
Material de escritorio R$ 50,00 | R$ 50,00 | R$ 50,00
Depreciacdo R$ 1.106,21 | R$ 1.106,21 | R$ 1.106,21
Compras software Daz3D | R§ 200,00 | R$ 200,00 | R$ 200,00
Total RS 21.204,86 | RS 21.568,19 | RS 22.806,53

Fonte: Autoria propria.

Os custos fixos mensais previstos indicam que o maior custo da empresa serd de fato
com seus funcionarios, nos saldrios e encargos sociais. Somente no terceiro ano a troca dos
equipamentos e manutengdo comeca a se tornar um custo mais consideravel, isso ¢
compreensivel devido ao avango tecnoldgico natural dos equipamentos e a disponibilizacao de

equipamentos melhores no mercado.

7 Considerando IGPM simulando reajustes com base no periodo 2020/2021/2022
8 Considerando 3,6177 R$/m3
° Considerando CEMIG - B3 demais classes, bandeira verde - consumo 0,65313 R$/KWH



9.7 - DRE

Quadro 26 — DRE valores mensais

DRE Mensal Até 3 meses | De4-7 meses | De 8-12 meses | De 13-17 meses | De 18-24 meses S pal:;zze(sie 24

1. Receita total com vendas R$ 5.000,21 | R$ 25.001,05| R$ 75.003,16 | R$ 150.006,32 | R$ 212.508,95| RS 350.014,74
2. Custos variaveis totais

(-) Impostos sobre vendas R$ 22501 | R$ 1.12505| R$ 3.375,14| R$ 6.75028 | R$  16.575,70 | RS 27.301,15
(-) Gastos sobre vendas RS 826,29 | R$ 4.209,03 | R$ 12.839,70| RS 24.45456 | RS 34.948,68 | R$ 57.879,31
Subtotal R$ 1.051,30 | R$ 5.334,07| R$ 16.214,84| RS 31.204.84 | RS 51.524,38 | R$ 85.180,46
3. Margem de contribuicio R$ 3.94891 | R$ 19.666,98 | R$ 58.788,32| R$ 118.801,48| R$ 160.984,57 | RS 264.834,27
4. Custos fixos totais R$21.204,86 | R$ 21.204,86 | R$ 21.204,86| RS 21.568,19| R$  21.568,19 | RS 22.806,53
5. Resultado Operacional (R$17.255,95) | (R$ 1.537,88) | R$ 37.583,46| R$ 97.233,28| R$ 139.416,38 | R$ 242.027,75

Fonte: Autoria propria.

DRE Mensal Média ponderada 3 primeiros anos
1. Receita total com vendas R$ 192.438,66
2. Custos variaveis totais

(-) Impostos sobre vendas R§ 13.873,50
(-) Gastos sobre vendas R$ 31.804,97
Subtotal R$ 45.67847
3. Margem de contribuicgo R§ 146.760,19
4. Custos fixos totais R$ 21.859,86
5. Resultado Operacional RS 124.900,33

Fonte: Autoria propria.

Quadro 27 — Média ponderada do DRE mensal dos trés primeiros anos de exercicio




Quadro 28 — DRE valores anuais

Nota-se com base nas DREs que a evolugdo da receita ¢ consideravelmente maior do que o crescimento dos custos do negocio, o que gera
boa margem de contribui¢do e resultado operacional. Além disso, percebe-se que a empresa obterd resultados negativos no inicio das suas
atividades, o que € normal devido a receita ser menor, todavia é importante ressaltar que nao significa que a empresa ndo podera cumprir com suas

obrigac¢des de curto prazo, somente pode-se chegar a uma conclusao sobre isso quando avaliado o fluxo de caixa, visto que ele ird considerar o que

Quadro 29 - Média ponderada do DRE anual dos trés primeiros anos de exercicio

DRE Anual Média ponderada 3 primeiros anos
1. Receita total com vendas R$ 2.309.263,89
2. Custos variaveis totais

(-) Impostos sobre vendas RS 166.482,01
(-) Gastos sobre vendas RS 381.659,58
Subtotal RS 548.141,59
3. Margem de contribuicdo RS$ 1.761.122,30
4. Custos fixos totais R$ 262.318,32
5. Resultado Operacional R$ 1.498.803,99

Fonte: Autoria propria.

esta entrando e saindo na empresa, bem como o capital de giro estabelecido anteriormente no investimento inicial.

DRE Anual Até 3 meses | De4-8 meses | De 9-12 meses | De 13-17 meses | De 18-24 meses A pi;t;:e(sle 24

1. Receita total com vendas R$ 15.000,63 | R$ 100.004,21 | R$ 375.015,79| R$ 750.031,58 | R§ 1.487.562,63| R$  4.200.176,84
2. Custos variaveis totais

(-) Impostos sobre vendas R$ 675,03| RS 4.500,19| RS 16.875,71| R$ 33.751,42| R$ 116.029,89 | R$ 327.613,79
(-) Gastos sobre vendas R$ 2478838 | R$ 16.836,10 | R$ 64.198,48 | RS 122.272,78 | R$ 244.640,75 | RS 694.551,75
Subtotal R$ 3.153,90 | R$ 21.336,29 | R$ 81.074,20 | R$ 156.024,20| R$ 360.670,64 | RS 1.022.165,55
3. Margem de contribui¢do R$ 11.846,73 | R$ 78.667,92 | R$ 293.941,59 | R$ 594.007,38 | R$ 1.126.891,99 | RS 3.178.011,29
4. Custos fixos totais R$ 63.614,58 | R$ 84.819,44 | R$ 106.024,30 | R$ 107.840,97 | R$ 150.977,35| RS 273.678,32
5. Resultado Operacional (R$51.767,85) | (R$ 6.151,52) | RS 187.917,30 | RS 486.166,41| RS 975.914,64 | RS  2.904.332,98

Fonte: Autoria propria.




9.8 — Balancos

Quadro 30 — Balango patrimonial previsto ano 1

BALANCO PATRIMONIAL

31/12 1° Ano

ATIVO CIRCULANTE

PASSIVO CIRCULANTE

DESCRICAO VALOR DESCRICAO VALOR
Caixa e Equivalentes de Caixa | RS 504.785,96 | Obrigacdes Sociais e Trabalhistas R$  213.532,64
Saldo Inicial RS 52.266,90 | Salarios RS 157.740,00
Receita com Vendas R$  452.519,05| Encargos Sociais RS 55.792,64
Estoques RS - | Fornecedores R$ -
Aplicagdes Financeiras RS - | Obrigacdes Fiscais RS 22.050,93
Contas a Receber RS 37.501,58 | Impostos R$ 22.050,93
Tributos a Recuperar RS - | Empréstimos e Financiamentos RS -
Despesas Antecipadas RS - | Outras Obrigagdes RS 124.439,14
Outros Ativos Circulantes R$ - Gastos sobre Vendas RS$ 83.513,46
Outros Custos Fixos R$ 40.925,68
SUBTOTAL R$  542.287,54 | SUBTOTAL R$  360.022,71
ATIVO NAO CIRCULANTE PASSIVO NAO CIRCULANTE
DESCRICAO VALOR DESCRICAO VALOR
Ativo Realizavel a Longo Prazo | R$ - | Empréstimos e Financiamentos RS -
Investimentos RS - | Outras Obrigagdes RS -
Imobilizado R$ 69.794,94 | Tributos Diferidos R$ -
Equipamentos R$ 62.950,31 | Provisdes RS -
Mobiliario RS 6.844,63 | Lucros e Receitas a Apropriar RS -
Intangivel RS - PATRIMONIO LIQUIDO
DESCRICAO VALOR
Capital Social Realizado RS 122.061,84
Adiantamento P/ Futuro Capital (50%) | R$ 64.998,96
Distribuigio de dividendos (50%) RS 64.998,96
Lucros/Prejuizos Acumulados RS -
Outros Resultados Abrangentes RS -
SUBTOTAL RS 69.794,94 | SUBTOTAL R$  252.059,77
ATIVO TOTAL RS  612.082,48 | PASSIVO TOTAL RS  612.082,48

Fonte: Autoria propria.




Quadro 31 — Balango patrimonial previsto ano 2

BALANCO PATRIMONIAL | 31/12 2° Ano
ATIVO CIRCULANTE PASSIVO CIRCULANTE
DESCRICAO VALOR DESCRICAO VALOR
Caixa e Equivalentes de Caixa | R$ 2.299.381,71 | Obriga¢des Sociais e Trabalhistas R$  213.532,64
Saldo Inicial R$ 130.540,39 | Saléarios RS$ 157.740,00
Receita com Vendas R$ 2.168.841,32 | Encargos Sociais R$ 55.792,64
Estoques RS - | Fornecedores R$ -
Aplicagodes Financeiras RS - | Obrigacdes Fiscais R$ 149.781,31
Contas a Receber RS 106.254,47 | Impostos RS 149.781,31
Tributos a Recuperar RS - | Empréstimos e Financiamentos RS -
Despesas Antecipadas RS - | Outras Obrigagdes R$  412.199,21
Outros Ativos Circulantes RS - | Gastos sobre Vendas R$  366.913,53
Outros Custos Fixos R$ 45.285,68
SUBTOTAL R$ 2.405.636,18 | SUBTOTAL R$  775.513,15
ATIVO NAO CIRCULANTE PASSIVO NAO CIRCULANTE
DESCRICAO VALOR DESCRICAO VALOR
Ativo Realizavel a Longo Prazo | R$ - | Empréstimos e Financiamentos RS -
Investimentos RS - | Outras Obrigagdes RS -
Imobilizado RS 56.520,42 | Tributos Diferidos R$ -
Equipamentos R$ 50.360,25 | Provisdes RS -
Mobiliario RS 6.160,17 | Lucros e Receitas a Apropriar RS -
Intangivel R$ - PATRIMONIO LIQUIDO
DESCRICAO VALOR
Capital Social Realizado RS 187.060,81
Adiantamento P/ Futuro Capital (50%) | R$  749.791,32
Distribuicgo de dividendos (50%) R$  749.791,32
Lucros/Prejuizos Acumulados RS -
Outros Resultados Abrangentes RS -
SUBTOTAL RS 56.520,42 | SUBTOTAL R$ 1.686.643,44
ATIVO TOTAL RS  2.462.156,60 | PASSIVO TOTAL R$ 2.462.156,60

Fonte: Autoria propria.




Quadro 32 - Balango patrimonial previsto ano 3

BALANCO PATRIMONIAL | 31/12 3° Ano
ATIVO CIRCULANTE PASSIVO CIRCULANTE
DESCRICAO VALOR DESCRICAO VALOR
Caixa e Equivalentes de Caixa | R$ 5.025.030,18 | Obrigacdes Sociais e Trabalhistas R$  213.532,64
Saldo Inicial R$  893.606,23 | Salérios R$ 157.740,00
Receita com Vendas R$ 4.131.423,95 | Encargos Sociais R$ 55.792,64
Estoques RS - | Fornecedores R$ -
Aplicagodes Financeiras RS - | Obrigacdes Fiscais R$ 327.613,79
Contas a Receber RS 175.007,37 | Impostos R$  327.613,79
Tributos a Recuperar RS - | Empréstimos e Financiamentos RS -
Despesas Antecipadas RS - | Outras Obrigagdes R$ 754.697,43
Outros Ativos Circulantes RS - | Gastos sobre Vendas R$  694.551,75
Outros Custos Fixos R$ 60.145,68
SUBTOTAL R$ 5.200.037,55 | SUBTOTAL R$ 1.295.843,86
ATIVO NAO CIRCULANTE PASSIVO NAO CIRCULANTE
DESCRICAO VALOR DESCRICAO VALOR
Ativo Realizavel a Longo Prazo | R$ - | Empréstimos e Financiamentos RS -
Investimentos RS - | Outras Obrigagdes RS -
Imobilizado RS 43.245,89 | Tributos Diferidos R$ -
Equipamentos R$ 37.770,19 | Provisdes RS -
Mobiliario RS 5.475,70 | Lucros e Receitas a Apropriar RS -
Intangivel R$ - PATRIMONIO LIQUIDO
DESCRICAO VALOR
Capital Social Realizado R$  936.852,12
Adiantamento P/ Futuro Capital (50%) | R$ 1.505.293,73
Distribuicgo de dividendos (50%) R$ 1.505.293,73
Lucros/Prejuizos Acumulados RS -
Outros Resultados Abrangentes RS -
SUBTOTAL RS 43.245,89 | SUBTOTAL R$ 3.947.439,58
ATIVO TOTAL RS 5.243.283,44 | PASSIVO TOTAL RS 5.243.283,44

Fonte: Autoria propria.

Nota-se que ao final de cada ano do exercicio, 50% dos lucros do exercicio sdo distribuidos entre os sdcios (conta distribui¢cdo de dividendos)

e os outros 50% sdo integrados ao caixa da empresa (conta AFAC, adiantamento para futuro capital).



9.9 — Fluxo de caixa

Quadro 33 — Fluxo de caixa

Fonte: Autoria propria.

Receita Real
Més Saldo Inicial | (considerando Despesas Saldo
pag. a prazo)
1 Janeiro | R$  52.266,90 | R$ 2.500,11 | R$ 16.500,56 | R$ 38.266,45
2 | Fevereiro | R§  38.266,45 | R$ 5.000,21 | R§ 16.500,56 | RS 26.766,09
3 Marco R$  26.766,09 | R§ 5.000,21 | R$ 16.500,56 | R$ 15.265,74
4 Abril RS$ 15.265,74 | R$ 15.000,63 | R$ 20.783,34 | RS 9.483,03
5 Maio R$ 9.483,03 | R$ 25.001,05 | R$ 20.783,34 | RS 13.700,75
6 Junho RS$ 13.700,75 | R$ 25.001,05 | R$ 20.783,34 | R$ 17.918,47
7 Julho R$ 17.918,47 | R$ 25.001,05 | R$ 20.783,34 | RS 22.136,18
8 Agosto | R$  22.136,18 | R§ 50.002,11 | R$ 31.664,10 | RS 40.474,19
9 | Setembro | R§  40.474,19 | R$ 75.003,16 | R$ 31.664,10 | RS 83.813,24
10| Outubro | R$  83.813,24 | R$ 75.003,16 | R$ 31.664,10 | R$ 127.152,30 | PAYBACK |
11| Novembro | R$ 127.152,30 | R$ 75.003,16 | R$ 31.664,10 | R$ 170.491,36
12| Dezembro | R§ 170.491,36 | R$ 75.003,16 | RS 87.456,74 | RS 158.037,77
13| Janeiro | R$ 158.037,77 | R§ 112.504,74 | R§ 47.01744 | R§  223.525,07
14| Fevereiro | R§ 223.525,07 | R$ 150.006,32 | R$ 47.017.44 | R§  326.513,95
15| Marco R$ 326.513,95 | R§ 150.006,32 | R§ 47.01744 | R§  429.502,83
16 Abril R$ 429.502,83 | R§ 150.006,32 | R§ 47.017.44 | R§  532.491,71
17 Maio R$ 532.491,71 | R§ 150.006,32 | R§ 47.017,44 | R§  635.480,59
18 Junho R$ 635.480,59 | R§ 181.257,63 | R§ 67.336,97 | R§  749.401,25
19 Julho R$ 749.401,25 | R§212.508,95 | R§ 67.336,97 | R§  894.573,23
20| Agosto | R§ 894.573,23 | R$212.508,95 | R§ 67.336,97 | R$ 1.039.745,20
21| Setembro | R$ 1.039.745,20 | R$212.508,95 | R§ 67.336,97 | R§ 1.184.917,18
22| Outubro | R$ 1.184.917,18 | R$212.508,95 | R$ 67.336,97 | R§ 1.330.089,15
23 | Novembro | R$ 1.330.089,15 | R$ 212.508,95 | R§ 67.336,97 | R$ 1.475.261,12
24 | Dezembro | R$ 1.475.261,12 | R$ 212.508,95 | R$ 122.766,28 | R$ 1.565.003,79
25| Janeiro | R§ 1.565.003,79 | R$ 281.261,84 | R$ 102.231,39 | R§ 1.744.034,24
26 | Fevereiro | R$ 1.744.034,24 | R$ 350.014,74 | R$102.231,39 | R$ 1.991.817,59
27| Margo R$ 1.991.817,59 | R$ 350.014,74 | R§ 102.231,39 | R$  2.239.600,93
28 Abril R$ 2.239.600,93 | R§$ 350.014,74 | R$ 102.231,39 | R§ 2.487.384,28
29 Maio R$ 2.487.384,28 | R$ 350.014,74 | R$ 102.231,39 | R$ 2.735.167,62
30 Junho R$ 2.735.167,62 | R$ 350.014,74 | R$ 102.231,39 | R$  2.982.950,97
31 Julho R$ 2.982.950,97 | R$ 350.014,74 | R$ 102.231,39 | R§ 3.230.734,32
32| Agosto | R$ 3.230.734,32 | R$ 350.014,74 | R$102.231,39 | R$ 3.478.517,66
33| Setembro | R$ 3.478.517,66 | R$ 350.014,74 | R$ 102.231,39 | R§ 3.726.301,01
34| Outubro | R$ 3.726.301,01 | R$ 350.014,74 | R$ 102.231,39 | R§ 3.974.084,35
35| Novembro | R§ 3.974.084,35 | R$ 350.014,74 | R$ 102.231,39 | R$ 4.221.867,70
36 | Dezembro | R$ 4.221.867,70 | R$ 350.014,74 | R$ 156.422,36 | R$ 4.415.460,07

Pelo fluxo de caixa pode-se verificar que devido ao capital de giro definido nos

investimentos iniciais, a empresa ja inicia as atividades com um saldo positivo de

aproximadamente R$ 52 mil, o que viabiliza o cumprimento de suas obrigagdes de curto prazo

nos meses iniciais, onde a receita real mensal ¢ consideravelmente menor do que as despesas

mensais. Conforme destacado anteriormente, os valores da depreciagdo ndo entram no fluxo de

caixa e o valor dos encargos sociais sao somente considerados nos meses de dezembro. Em

suma, o payback ocorre no 102 més, onde os investimentos iniciais de aproximadamente R$

122 mil s@o recuperados.



9.10 — Indicadores de viabilidade

Quadro 34 — indice da margem de contribuigio

Ano | Indice da Margem | Margem de Contribuigdo | R§  384.456,24 78.46%
1 de Contribuigdo Receita Total R$  490.020,63 '

Ano | Indice da Margem | Margem de Contribuigdo | R$ 1.720.899,37 76.91%
2 | de Contribuigdo Receita Total R$ 2.237.594,21 ’

Ano | Indice da Margem | Margem de Contribuigdo | R$ 3.178.011,29 75 66%
3 de Contribui¢ao Receita Total R$ 4.200.176,84 ’

Fonte: Autoria propria.

Quadro 35 — Ponto de equilibrio

A Ponto d Custos Fixos Totais RS 254.458,32 R$ 27.027,31
no onto de —
1 Equilibrio Indice da Ma?gf: m de 0,7846 RS 324.327,74 (ao més)
Contribuicdo
A Ponto d Custos Fixos Totais R$  258.818,32 R$ 28.043,98
no onto de —
2 Equilibrio Indice da Margem de 0,7691 RS 33652773 | (1o mes)
Contribuigao
A Ponto d Custos Fixos Totais RS 273.678,32 R$ 30.141,95
no onto de —
3 Equilibrio Indice da Margem de 0,7566 RS 361703351 o mes)
Contribuicao
Fonte: Autoria propria.
Quadro 36 — Lucratividade
Ano .. Lucro Liquido RS 129.997,92
Lucratividad 26,539
1 veratividade Receita Total RS 490.020,63 3%
Ano .. Lucro Liquido R$ 1.462.081,06
Lucratividad 65,349
2 ucratividade Receita Total RS 2.237.594.21 ,34%
Ano . Lucro Liquido R$ 2.904.332,98
L t 69,159
3 ueratividade Receita Total RS 4.200.176,34 2r15%
Fonte: Autoria propria.
Quadro 37 — Rentabilidade
Ano . Lucro Liquido RS 129.997,92 8,88%
Rentabilidad 106,50%
1 ctabliidade Investimento Total R$  122.061,84 mue (a0 més)
Ano . Lucro Liquido R$ 1.462.081,06 65,13%
Rentabilidad 781,619
2 crtabridade Investimento Total | RS 187.060,81 61% (a0 més)
Ano .- Lucro Liquido RS 2.904.332,98 25,83%
Rentabilidad 310,01%
3 entabiiidade Investimento Total R$  936.852,12 e (a0 més)
Fonte: Autoria propria.
Quadro 38 — Retorno do investimento
Ano Retorno do Investimento Total RS 122.061,84 0.939
1 investimento Lucro Liquido R$  129.997,92 ’
Ano Retorno do Investimento Total RS 187.060,81 0.128
2 investimento Lucro Liquido R$ 1.462.081,06 ’
Ano Retorno do Investimento Total R$ 936.852,12 0323
3 investimento Lucro Liquido R$ 2.904.332,98 ’

Fonte: Autoria propria.




Quadro 39 — Payback

Investimento Inicial RS 122.061,84
Saldo Fluxo de Caixa Superior | R$ 127.152,30
Payback 10 meses

Fonte: Autoria propria.

Em sintese, pelos indicadores de viabilidade, o negocio tem boa lucratividade,
rentabilidade e um payback de curto prazo. O percentual da rentabilidade ¢ reduzido no terceiro
ano devido a pratica da empresa de retornar metade do lucro do exercicio para o caixa,

aumentando o investimento realizado na empresa.

9.11 — Construcao de cenarios

Quadro 40 — Cenarios

Cenario Provavel Cenario Pessimista (-10%) | Cenario Otimista (+10%)
Descrigao Valor Anual % Valor Anual % Valor Anual %
I'Re"\‘;gjl‘ d];(s’tal de | R$ 2.309.263.80 | 100,00% | RS 2.078.337.51 | 100.00% | RS 2.540.190.28 | 100,00%
2. Custos

. . R$ 548.141,59 | 23,74% | R$ 497.346,66 | 23,93% | R$ 632.817,95 | 24,91%
Variaveis Totais

3. Margem de

o R$ 1.761.122,30 | 76,26% | R$ 1.580.990,84 | 76,07% | RS 1.907.372,34 | 75,09%
Contribuicdo

4. Custos Fixos
Totais

5. Resultado
Operacional

RS 26231832 | 11,36% | R$ 262.318,32 | 12,62% | R$ 262.318,32 | 10,33%

R$ 1.498.803,99 | 64,90% | RS 1.318.672,53 | 63,45% | R$ 1.645.054,02 | 64,76%

Fonte: Autoria propria.

Para constru¢do dos cendrios, utilizou uma margem de 10% para mais ou menos na
receita para chegar ao resultado operacional provavel, otimista e pessimista. Entende-se que os
valores dos custos fixos se mantém os mesmos independente do aumento ou reducao da receita.
Os valores dos custos variaveis, por sua vez, serao alterados pois dependem do valor da receita
para serem calculados. Dentro dos custos variaveis estao os custos com impostos do Simples

Nacional e os custos de comercializagdo referente as taxas cobradas pelo Patreon.

10 — Consideracgoes finais
O objetivo deste trabalho, devido ao interesse dos socios investidores pela area, foi de
analisar a viabilidade do investimento na criagdo da empresa desenvolvedora de jogos para

computador Aftermath Games, sempre compreendendo a relevancia da elaboragdo e analise de



um bom plano de negdcio que revise o segmento, a parte operacional, de marketing e financeira
da organizagdo, antes da sua abertura de fato.

A partir de tudo o que foi discorrido sobre a forma de funcionamento da empresa e seu
modelo de negdcio, mas principalmente a partir das analises do plano financeiro e suas
informagdes, identifica-se que ¢ uma oportunidade de negdcio bastante promissora, embora
tenha a sua carga de riscos envolvida. Entende-se que se trata de um negdcio que pode vir a
apresentar uma evolucao muito interessante, visto que os seus custos tendem a se manter ou no
maximo crescer de forma muito inferior ao crescimento da receita bruta.

Entende-se que se trata de um negdcio muito dependente da qualidade oferecida na
produgdo, logo, exige mao de obra qualificada, pois os processos ndo siao tdo simples e de
ensino rapido. O interessante para o negdcio ¢ sempre investir no aumento da produtividade,
mas com base no aumento da proficiéncia de sua mao de obra na realizacao de cada processo ¢
nao no simples aumento da quantidade de mao de obra, que ¢ com alguma sobra o maior custo
fixo da empresa. Ademais, os indicadores de viabilidade mostram que a empresa possui
excelente lucratividade, rentabilidade e um payback de curto prazo, de apenas 10 meses.

Todo novo empreendimento sempre trara consigo sua carga de risco, isso ndo ¢ diferente
para a empresa, entende-se que sempre haverd o risco do desenvolvimento dos titulos nao
conseguirem doagdes suficientes. Todavia, € possivel buscar formas de reduzir esse risco, a
melhor op¢ao conforme descrita durante o plano ¢ a busca pelo diferencial da empresa e seu
enfoque em qualidade. Dessa forma, conclui-se com a andlise do plano de negocio em sua
totalidade que se trata de um negocio vidvel, uma vez que se busque sempre manter a qualidade
dos titulos desenvolvidos, para que eles possam cada vez mais atrair doagdes para 0 processo
de desenvolvimento e, consequentemente, receita para a empresa. A busca sempre pelos
melhores processos durante o desenvolvimento, o entendimento das tendéncias do segmento, a
manuten¢do de uma boa e qualificada equipe de trabalho e a criagdo de uma carteira de clientes

fiéis aos titulos serdo fundamentais para a empresa.
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APENDICES
Resultados da pesquisa com desenvolvedores

A seguir seguem os resultados gerais obtidos pela coleta dos dados dos 60
desenvolvedores informais do segmento alvo, realizada durante trés meses pelos autores desse
trabalho. Todos os valores em reais foram calculados com base na cotagdo do dolar americano
no dia da coleta dos dados. Os dados especificos de cada desenvolvedor, em cada um dos meses

analisados, podem ser observados no arquivo em Excel disponibilizado juntamente com esse

trabalho.
. o Receita média . . .
; Média do n° de Receita Valor minimo | Valor maximo
Periodo . por . . .
patrocinadores . meédia registrado registrado
patrocinador
Julho 2021 1837 R$ 2436 | R$ 39.698,74 | R$ 844,34 | RS 414.394,82
Agosto 2021 1807 R$ 25,68 | R$ 42.324,86 | R$ 990,03 | RS 427.092,45
Setembro 2021 1874 RS 24,56 | R$ 41.991,89 | R§ 1.228,20 | R§ 417.828,30
Média geral 1840 R$ 24,87 | R$ 41.338,50 | R$ 1.020,86 | R$ 419.771,86

*Baseado nos dados dos 60 desenvolvedores.

, Média do n° de Receita média Receita Valor minimo | Valor maximo
Periodo . por Ly . .
patrocinadores . média registrado registrado
patrocinador
Julho 2021 435 RS 25,78 | R$ 11.923,44 | R$ 844,34 | R$ 80.031,00
Agosto 2021 444 RS 27,03 | R$ 12.809,14 | R$ 990,03 | R§ 91.374,90
Setembro 2021 501 RS 26,04 | R$ 13.944,65|R$ 1.228,20 | R§ 100.958,04
Média geral 460 R$ 26,29 | R$ 12.892,41 | R$ 1.020,86 | R$ 90.787,98

*Baseado nos dados de 28 desenvolvedores (excluem-se aqueles que comegaram suas atividades antes de 2020).

E importante ressaltar que todas as médias gerais aqui correspondem a média aritmética
dos dados dos trés meses. Dessa forma, a média geral da receita média de R$ 41.338,50 por

exemplo, foi obtida por meio da féormula a seguir:

. C (39.698,74 + 42.324,86 + 41.991,89)
Média geral da receita média = 3 = R$ 41.338,50

Questionario aplicado na pesquisa com publico-alvo

Esta pesquisa ¢ parte de um projeto de levantamento de mercado para o
desenvolvimento de jogos eletrdonicos para computador. Gostariamos de contar com no maximo
10 minutos da sua atengdo. Nao € necessario identificar-se, portanto vocé pode ser totalmente

franco. Obrigado pela participagao!



1) Vocé joga ou ja jogou jogos eletronicos de contetido adulto (por exemplo, Mortal
Kombat, Grand Theft Auto ou quaisquer jogos de classifica¢cdo indicativa para maiores
de idade)?

() Sim
( )Nao

~ 0

OBS: Se a resposta for “Nao”, a pesquisa termina. Se for “Sim”, continua-se a pesquisa.

2) Em quais plataformas vocé costuma jogar principalmente?
() Consoles, como PlayStation, Xbox e/ou Nintendo
() PCs ou notebooks gamer
() Computadores ou notebooks genéricos
OBS: Se a resposta for “Consoles...”, a pesquisa termina. Se for uma das outras duas, continua-

se a pesquisa.

3) De qual forma vocé costuma adquirir os jogos? (Pode ser marcado mais de uma
resposta)

() Comprando em lojas fisicas ou plataformas de venda online como PlayStation Store, Epic
Games Store ou Steam por exemplo
() Gratuitamente por meio de sites piratas e/ou foéruns onde jogos sdo compartilhados entre os
usuarios
() Comprando diretamente do desenvolvedor, seja pagando pelo jogo ou por meio de doacdes
em plataformas de apoio para criadores de conteudo, como o Patreon por exemplo
OBS: Caso marcado apenas a op¢do “Gratuitamente...”, a pesquisa termina. Se for uma das

outras duas, continua-se a pesquisa.

4) Qual a sua idade?

5) Sexo:
( ) Feminino
( ) Masculino

() Prefiro ndo dizer

6) Qual ¢ o seu nivel de escolaridade:



() Analfabeto / Fundamental I incompleto

() Fundamental I completo / Fundamental II incompleto
() Fundamental II completo / Médio incompleto

() Médio completo / Superior incompleto

() Superior completo

7) Quanto ao seu computador ou notebook utilizado para reproduzir os jogos, assinale
quais das opg¢des melhor te representa.
() Utilizo apenas os melhores componentes disponiveis no mercado no meu computador, por
exemplo processadores como o Intel Core 19 ou AMD Ryzen 9
() Utilizo componentes de bom desempenho, mas ndo as op¢des mais caras do mercado, por
exemplo processadores Intel Core i5, Intel Core 17, AMD Ryzen 5 ou AMD Ryzen 7
() Utilizo componentes com menor desempenho mas que tenham precos mais acessiveis, por

exemplo processadores Intel Pentium, Intel Core 13 ou AMD Athlon

8) Quais géneros de jogos eletronicos vocé prefere para os seus jogos de contetido adulto?
(Pode ser marcado mais de uma resposta)
( ) Battle Royale
() First Person Shooter (FPS)
() Multiplayer Online Battle Arena (MOBA)
() Role-Playing Game (RPQ)
() Massively Multiplayer Online (MMO e MMORPG)
() Simulacao
() Sandbox
() Visual Novel

9) Com que frequéncia vocé joga jogos eletronicos de conteudo adulto por meés?

10) Quanto vocé gasta em média quando compra um jogo nas lojas fisicas ou plataformas

de venda online? (Se vocé€ ndo compra jogos, deixe o campo de reposta em branco)




11) Quanto vocé gasta em média quando compra um jogo diretamente do desenvolvedor ou
com qual quantia apoia o desenvolvedor por meio das plataformas de apoio para
criadores de contetido? (Se vocé ndo compra, ou faz doagdes, ao desenvolvedor, deixe

o campo de reposta em branco)

12) Quantas vezes ao longo de um ano vocé costuma realizar doagdes?

13) Quantas vezes ao longo de um ano vocé costuma realizar doagdes para um mesmo

projeto/jogo de um desenvolvedor?

14) Marque até 5 atributos da lista a seguir que vocé considera mais importantes quando
vocé joga um jogo de conteudo adulto.
( ) Resolugdo dos graficos (4k, 1080p, 720p etc.)
() Fotorrealismo nos graficos
() Desempenho (30fps, 60fps, 120fps etc.)
( ) Jogabilidade envolvente
( ) Narrativa imersiva e envolvente
() Tamanho das atualiza¢des (em quantidade de imagens, animagdes e desenrolar narrativo)
() Velocidade de entrega das atualiza¢des (bimestral, quadrimestral, semestral etc.)

( ) Quantidade de imagens e animagdes

15) Avalie o quanto vocé concorda ou discorda com as afirmagdes abaixo, indique a resposta

com um “X”

Nem
Afirmacio Discorda Discorda concorda Concorda Concorda
totalmente nem totalmente
discorda

1. Vocé gosta de jogar jogos eletrdnicos
com contetido para maiores de idade.

2. Vocé gostaria que houvesse mais opgoes
disponiveis de jogos eletronicos com esse
conteudo.

3. Vocé acredita que as opgdes disponiveis
de jogos com conteido para maiores
atualmente, de forma geral, apresentam
pouca qualidade.

4. Vocé jogaria um jogo eletronico
disponibilizado gratuitamente na internet.
5. Vocé gostaria de poder jogar uma
primeira versdo gratuita de um jogo, antes




de decidir se vai fazer doagdes para
financiar tal jogo.

6. Vocé aceitaria fazer doagdes, de acordo
com opgdes pré-definidas de valor em
dinheiro para sua escolha, contribuindo
assim para o desenvolvimento do jogo de
seu interesse.

Resultados da pesquisa com publico-alvo
O questionario obteve ao todo 111 respondentes, a seguir seguem os resultados

alcancados por cada pergunta:

N° de
. . . AL . 9 o
1) Vocé joga ou ja jogou jogos eletronicos de contelido adulto? ) Pessoas
Sim 98,2% 109
Nio 1,8% 2

Os dois individuos que responderam ‘“ndo” pararam de responder o questionario.

Portanto, para a proxima pergunta foram obtidos 109 respondentes.

2) Em quais plataformas vocé costuma jogar principalmente? % Pf:sggs
Consoles, como PlayStation, Xbox e/ou Nintendo 4,6% 5
PCs ou notebooks gamer 34,9% 38
Computadores ou notebooks genéricos 60,6% 66

Os cinco individuos que optaram pelos consoles como resposta ndo continuaram a

responder o questionario. Portanto, para a proxima pergunta foram obtidos 104 respondentes.

N° de
A . . . > o
3) De qual forma vocé costuma adquirir os jogos? ) Pessoas
Comprando em lojas fisicas ou plataformas de venda online como PlayStation o
) 40,4% 42

Store, Epic Games Store ou Steam por exemplo
Gratuitamente por meio de sites piratas e/ou foruns onde jogos sdo N

. . 5,8% 6
compartilhados entre os usudrios
Comprando diretamente do desenvolvedor, seja pagando pelo jogo ou por meio de
doagdes em plataformas de apoio para criadores de contetido, como o Patreon por | 53,8% 56
exemplo

Os seis individuos que optaram pela op¢do “gratuitamente” nao continuaram a

responder o questionario. Portanto, para as proximas perguntas foram obtidos 98 respondentes.




4) Qual a sua idade?

%

N° de

Pessoas
18 a 25 anos 67,4% 66
26 a 30 anos 16,3% 16
Mais de 30 anos 16,3% 16
N°de
5) Sexo o Pessoas
Masculino 83,7% 82
Feminino 16,3% 16
Prefiro nao dizer 0,0% 0
6) Qual é o seu nivel de escolaridade: % N°de
Pessoas
Analfabeto / Fundamental I incompleto 0,0% 0
Fundamental I completo / Fundamental II incompleto 0,0% 0
Fundamental II completo / Médio incompleto 5,1% 5
Meédio completo / Superior incompleto 42,9% 42
Superior completo 52,0% 51
7) Quanto ao seu computador ou notebook utilizado para reproduzir os % N°de
jogos, assinale quais das op¢oes melhor te representa. Pessoas
Utilizo apenas os melhores componentes disponiveis no mel.rcado no meu 16.3% 16
computador, por exemplo processadores como o Intel Core i9 ou AMD Ryzen 9 ’
Utilizo componentes de bom desempenho, mas ndo as opgoes mais caras do
mercado, por exemplo processadores Intel Core 15, Intel Core 17, AMD Ryzen 5 27,6% 27
ou AMD Ryzen 7
Utilizo componentes com menor desempenho, mas que tenham pregos mais
acessiveis, por exemplo processadores Intel Pentium, Intel Core i3 ou AMD 56,1% 55
Athlon
8) Quais géneros de jogos eletrénicos vocé prefere para os seus jogos de % N°de
conteudo adulto? (Pode ser marcado mais de uma resposta) Pessoas
Battle Royale 14,3% 14
First Person Shooter (FPS) 14,3% 14
Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) 9,2% 9
Role-Playing Game (RPG) 24,5% 24
Massively Multiplayer Online (MMO e MMORPG) 3,1% 3
Simulagio 43,9% 43
Sandbox 32,7% 32
Visual Novel 93,9% 92
9) Com que frequéncia vocé joga jogos eletronicos de contetido adulto por % N°de
més? Pessoas
De 4 a 8 vezes 55,1% 54
De 9 a 12 vezes 38,8% 38
De 13 a 16 vezes 4,1% 4
Mais de 16 vezes 2,0% 2




10) Quanto vocé gasta em média quando compra um jogo nas lojas fisicas ou

N° de

plataformas de venda online? o Pessoas
Até 50 dolares 8,2% 8
De 51 até 60 dolares 8,2% 8
De 61 até 70 dolares 19,4% 19
De 71 até 80 dolares 27,5% 27
De 81 até 90 dolares 12,2% 12
De 91 até 100 dolares 14,3% 14
Mais de 100 dolares 10,2% 10
11) Quanto vocé gasta em média quando compra um jogo diretamente do Ned
desenvolvedor ou com qual quantia apoia o desenvolvedor por meio das % ¢
plataformas de apoio para criadores de conteudo? Pessoas
US$ 0,00 3,1% 3
US$ 1,00 4,1% 4
USS$ 3,00 2,0% 2
USS$ 4,00 2,0% 2
USS$ 5,00 38,8% 38
USS$ 8,00 1,0% 1
US$ 10,00 28,6% 28
US$ 12,00 1,0% 1
USS$ 15,00 9,2% 9
US$ 20,00 7,1% 7
USS$ 25,00 3,1% 3
12) Quantas vezes ao longo de um ano vocé costuma realizar doacdes? % N* de
Pessoas
Nenhuma vez 3,1% 3
De 1 até 6 vezes 2,0% 2
De 7 até 12 vezes 38.,8% 38
De 13 até 18 vezes 25,5% 25
De 19 até 24 vezes 14,3% 14
De 25 até 30 vezes 3,0% 3
Mais de 30 vezes 13,3% 13
13) Quantas vezes ao longo de um ano vocé costuma realizar doagdes para % N°de
um mesmo projeto/jogo de um desenvolvedor? Pessoas
Nenhuma vez 3,1% 3
4 vezes 1,0% 1
6 vezes 16,3% 16
7 vezes 9,2% 9
8 vezes 18,4% 18
9 vezes 2,0% 2
10 vezes 7,1% 7
12 vezes 42,9% 42




14) Marque até S atributos da lista a seguir que vocé considera mais o N°de
importantes quando vocé joga um jogo de contetido adulto. 0 Pessoas
Resolugdo dos graficos (4k, 1080p, 720p etc.) 27,6% 27
Fotorrealismo nos graficos 85,7% 84
Desempenho (30fps, 60fps, 1201fps etc.) 15,3% 15
Jogabilidade envolvente 26,5% 26
Narrativa imersiva e envolvente 77,6% 76
Tamapho das atualiza¢des (em quantidade de imagens, animagdes e desenrolar 57.1% 55
narrativo) ’
Velocidade de entrega das atualizagoes (bimestral, quadrimestral, semestral etc.) 58,2% 57
Quantidade de imagens e animagdes 49,0% 48
15) Avalie o quanto vocé concorda ou discorda com as afirmacoes abaixo.
Nem
Afirmagiio Discorda Discorda concorda Concorda Concorda
totalmente nem totalmente
discorda
1. & ta jogar jogos eletronicos 11,2% 27,6%
con\ll ggfltgg(slo pifr:ajmgaiorjesgde idade. 1%(1) | 82%(@®) (1D 27 >2% (1)
2: Vocé ggstaria} que houvess.e mais opgoes 15.3% 25.5%
disponiveis de jogos eletronicos com esse | 1% (1) | 8,2 % (8) (1’ 5) (2’ 5) 50% (49)
conteudo.
3. Vocé acredita que as opgdes disponiveis
de jogos com conteido para maiores 16,3% 43,9%
atua{mgente, de forma geraE apresentam 0% (0) 9,2% (9) (16) 43) 30,6% (30)
pouca qualidade.
4. Vocé jogaria um jogo eletrénico 13,3%
disponibilizjadgo gratuitamejznti na internet. 2% @) 71%(7) (13) 49% (48) | 28,6% (28)
5. Vocé gostaria de poder jogar uma
rimeira versdo gratuita de um jogo, antes 13,3% 29,6%
ge decidir se %/ai fazer doajgéges, para 0% (0) (13) >1% () (29) 52% (1)
financiar tal jogo.
6. Vocé aceitaria fazer doagdes, de acordo
com opgdes pré-definidas de valor em
dinheirgg para psua escolha, contribuindo | 5,1% (5) 1(51’ 2()% 1?1’(2)()% 2(72’2()% 41,8% (41)

assim para o desenvolvimento do jogo de
seu interesse.




