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1. INTRODUCAO

O presente memorial se destina a registrar o processo de concepgdao e
planejamento do projeto cultural GamePlay Bahia. O evento, a ser realizado na Arena
CWG, situada dentro da Arena Fonte Nova, em Salvador, busca integrar
desenvolvedores, pro players, criadores de contetido e entusiastas do universo dos
games, visando fortalecer a cultura gamer na Bahia e os jogos produzidos localmente.

O festival ¢ composto por trés experiéncias imersivas: uma sessao dedicada aos
jogos desenvolvidos na Bahia, palestras sobre carreiras na area de jogos eletronicos,
considerando desde o desenvolvimento até a criagdo de contetido, e uma competicdo em
equipe de um jogo multiplayer com premiagao.

Meu interesse no tema vem da minha paixao por essa cultura, que voltou a fazer
parte do meu cotidiano em 2021, quando comecei a produzir conteidos sobre games.
Quando pequena, gostava de jogar com meu irmao todos os tipos de jogos eletronicos
possiveis. Tivemos diversos dispositivos diferentes quando criangas e, por mais que na
maioria das vezes jogassemos sozinhos, era o que mais nos unia. Eu passava horas em
frente ao computador ou ao console PlayStation, que tinhamos em casa. Nao me sentia
pertencente aos lugares que eu frequentava, como a escola, € encontrei nos jogos um
refigio, um lugar onde eu podia ser quem eu quisesse ser.

Durante a adolescéncia me afastei desse mundo, mas acabei voltando quando
decidi fazer transmissdes ao vivo jogando e conversando, através da plataforma Twitch,
e posteriormente compartilhar alguns videos curtos no Instagram sobre curiosidades do
mundo dos jogos. Os games, para mim, trouxeram amigos, aventuras, formas de lidar
com minhas emocoes e o melhor de tudo: uma comunidade.

O projeto surge da vontade de criar novos espagos de troca para a cultura gamer.
Durante os anos de pandemia, houve um grande crescimento no consumo e na producao
de contetido sobre games, porém com pouco contato fisico. Apesar de estarmos falando
de jogos eletronicos e grande parte dos habitos culturais estarem relacionados ao mundo
online, a comunidade gamer ¢ muito participativa e anseia por locais fisicos nos quais
possam se sentir pertencentes.

Apobs conversas com diversas empresas do setor, notou-se um grande interesse
para que houvessem mais eventos voltados para jogos independentes na Bahia, pois a
grande maioria se concentra no eixo Rio-Sao Paulo. Além disso, poucas pessoas t€m

conhecimento dos produtos culturais em forma de game que sdo desenvolvidos aqui e



da qualidade dos mesmos. O objetivo era realizar um festival que trouxesse visibilidade
para esses jogos e buscasse estabelecer conexdes entre a cultura local e a industria dos
games baianos.

O evento busca integrar os interesses de um projeto cultural de destaque na
identidade gamer baiana com a aproximacao do desenvolvedor local com o consumidor
final. As estratégias de marketing foram elaboradas para que haja uma grande
aproximacao com os perfis desejados, assim como o uso da linguagem local e o uso de
pessoas influentes no setor para que haja possibilidades de financiamento cultural,
destacando as vantagens econdmicas e sociais de investir nesse setor.

Este trabalho também apresentara os processos de pesquisa e planejamento do
projeto em todas as suas etapas. Inspirado pelo mapeamento de festivais internacionais e
nacionais de games, o GamePlay Bahia propde-se a valorizar a identidade cultural
gamer local, oferecendo ao publico uma experiéncia tnica. Além disso, o evento busca
fomentar o intercdmbio de conhecimento entre desenvolvedores baianos, gamers
(publico geral), pro players e creators', promovendo a compreensdo da diversidade

cultural no universo dos jogos eletronicos.

! Termo em inglés que significa “criador” e é usado para se referir a criadores de contetido, profissional
responsavel por produzir conteudos para a internet, podendo ser em formato de texto, video, imagem
estatica ou audio.



2. BREVE HISTORIA DOS JOGOS DIGITAIS

Games, também chamados de videogames, jogos digitais ou jogos eletronicos, €
o termo utilizado para denominar jogos que necessitam que o jogador, ou gamer,
interajam com periféricos conectados a um aparelho tecnoldgico para jogar
(computadores, consoles ou, atualmente, celulares).

Hoje, os jogos eletronicos sdao muito conhecidos e fazem parte do cotidiano de
muitas pessoas, mas sua historia deu-se inicio em 1947, e foram desde seu inicio,
tratados ou como coisa de crianga, ou como jogos de azar de acordo com Steven L.
Kent (2001). Esse foi o ano que Thomas T. Goldsmith Jr e Estle Ray Mann patentearam
um jogo que consistia em manusear algo similar a uma marcha de carro, controlando
um ponto vetorizado na tela simulando uma nave, sendo os alvos pontos fixos na tela.

Depois dessa primeira mengdo, outros jogos foram surgindo. O Tennis For Two
em 1958, criado pelo fisico William Higinbotham, e o Space War em 1961, criado por
um grupo de estudantes do MIT, sdo alguns dos jogos citados por Kent. Entretanto, a
popularizagdo desses jogos, e portanto sua industria, comecgou de fato na era digital,
logo apo6s a era industrial, em meados de 1970, com o langamento do video game Atari
2600, pela empresa Atari Inc, que suportaria cartuchos de jogos produzidos por

diferentes empresas desenvolvedoras de jogos.

Desde o fim dos anos setenta alguns brasileiros privilegiados, com condi¢des
e recursos, tinham acesso aos consoles importados, principalmente ao Atari
VCS, o Video Computer System, langado em 1977 nos Estados Unidos.
Aquele videogame teve um comego um tanto modesto em termos de vendas
devido a simplicidade dos primeiros jogos, alguns até faziam lembrar
variagdes pouco melhoradas dos telejogos. Levou um tempo para que os
programadores destrinchassem os segredos daquele simplério hardware de
oito bits e produzissem jogos que realmente chamassem a atengdo dos
consumidores. Um boom significativo de vendas aconteceu gragas a uma
jogada de mestre, quando a Atari conseguiu licenciar o sucesso dos
fliperamas, Space Invaders, e o langou em 1980. (CHIADO, 2016, p. 22)

O Atari 2600 ndo fez sucesso de primeira e, para Kent (2001), foi o PAC-MAN
que fez a industria mudar. Diferente dos que vieram antes, PAC-MAN tinha uma
proposta diferente. Era um jogo de estratégia, cheio de inimigos e caminhos secretos, no
qual vocé tinha como objetivo comer todas as pastilhas espalhadas pelo labirinto sem
ser pego pelos inimigos. Segundo Kent (2001) a industria dos games mudou
completamente apds o lancamento de PAC-MAN. O problema ¢ que apds esse sucesso

todo, muitos dos jogos que foram langados a seguir tinham a mesma proposta.



Acabaram deixando de trazer novas histérias e mecanicas para os jogadores, que por
fim foram perdendo o interesse em adquirir novos jogos e estagnando o mercado.

O cendrio dos jogos digitais se encontra em um lugar muito diferente nos dias
atuais. Enquanto alguns sdo considerados como apenas lazer ou entretenimento, outros
sdo criados para fins artisticos, terapéuticos, educacionais ou até mesmo financeiros.
como ¢ o caso dos jogos NFTs?. Ja sdo mais de cinco décadas de historia, ultrapassando
barreiras geograficas, etarias, de género, sexualidade, raca e etnia. Qualquer que seja o
seu fim, games sao produtos culturais que visam uma experiéncia ladica através da
interacdo do jogador com a tecnologia.

Em 2019, o sindicato francés Sell, apontou em um levantamento que um em
cada trés usuarios da internet no pais jogam games todo dia, sendo 42% deles preferindo
jogos casuais - que demandam menos tempo € atengao, em dispositivos portateis.

Em 2020, a DFC Intelligence, divulgou um estudo afirmando que 3,1 bilhdes de
pessoas no mundo, cerca de 40% da populagdo mundial, jogam videogames. Segundo o
relatorio, 48% dessas pessoas jogam em computador e 8% gostam dos consoles, mas a
informacao mais significativa ¢ que mais da metade jogam no celular. Seja para jogar
Candy Crush enquanto aguarda na sala de espera do médico, Subway Surfers durante a
fila do banco ou Pokémon Go enquanto enfrenta o transito da cidade, o ponto € que os
jogos eletronicos hoje fazem parte da rotina das pessoas.

Pierre Lévy, ao escrever sobre o programa da cibercultura, aponta que o
ciberespaco talvez seja indispenséavel para atingir a inteligéncia coletiva, que ¢ o terceiro
principio da cibercultura. Em tempos de valorizacdo da velocidade, a terceira década
dos anos 2000, arrisco afirmar que sera marcada pela imersdo em um ambiente virtual.
A criagdo do metaverso ¢ mais um passo em direcdo a essa outra vida que teremos
virtualmente, como retratam algumas obras de fic¢do cientifica como o filme Ready
Player One. J& existem, dentro do universo de alguns jogos, a possibilidade de fazer
compras de roupas e equipamentos para o seu avatar, comprar ou decorar sua casa,
assistir a shows de artistas famosos exclusivos no mundo do jogo e uma grande

interacdo com marcas patrocinadoras.

Pode parecer estranho falar de “movimento social” quando se trata de um
fendmeno habitualmente considerado como “técnico”. Eis, portanto, a tese

2 Tokens ndo fungiveis (NFTs) sdo ativos digitais que representam objetos do mundo real — como arte,
musica, video e itens de games — negociados de maneira on-line. Um jogo considerado NFT deve
oferecer aos gamers criptomoedas que possam ser trocadas por dinheiro real, de acordo com Pedro
Almeida - especialista em NFT, em entrevista para a pagina E-Investidor, do Estaddo. Disponivel em:
https://einvestidor.estadao.com.br/comportamento/como-funcionam-jogos-nft/


https://einvestidor.estadao.com.br/tag/criptomoedas/

que vou tentar sustentar: a emergéncia do ciberespago é fruto de um
verdadeiro movimento social, com seu grupo lider (a juventude metropolitana
escolarizada), suas palavras de ordem (interconexao, criagdo de comunidades
virtuais, inteligéncia coletiva) e suas aspiragdes coerentes. (LEVY, 2010, p.
123)

Um o6timo exemplo ¢ o jogo Fortnite, que ja proporcionou, através de
experiéncias publicitarias imersivas, shows de artistas como Ariana Grande, BTS, DJ
Marshmello, com mais de 10 milhdes de espectadores, e Travis Scott, com o recorde de
28 milhdes de jogadores. Além de assistir ao show do artista com o avatar
personalizado, o jogador teria a possibilidade de comprar esse avatar apos o show.
milhdes de pessoas vivenciaram experiéncias unicas dentro de um mundo virtual.

Além disso, ndo podemos esquecer do jogo “The Sims” que, desde a sua
primeira versao em 2000, ¢ uma simulacdo da vida real em um ambiente virtual e até o
atual momento, em 2023, perdura como um dos principais jogos de simulacdo. Mas
afinal, existe distingdo do que ¢ real e do que € virtual? Ao escolher tomar a pilula azul
ao invés da vermelha, serd que estamos deixando de viver o mundo real, como na série
de filmes Matrix? O virtual ¢é real? De acordo com Pierre Lévy: o virtual ndo € apenas
imaginario. E € por isso que os jogos digitais ganharam tantos fas, que encontraram nos

mundos virtuais a oportunidade de viver novas experiéncias.



3. PANORAMA DOS EVENTOS DE GAMES

Evento ¢ um acontecimento em que se reinem diversas pessoas com 0 mesmo
objetivo e propositos sobre uma atividade, tema ou assunto (ZITTA, 2014, p. 23). Como
0 objeto aqui sdo os jogos digitais, ndo podemos deixar de falar sobre os e-sports’. Com
a popularizacdo dos jogos era de se esperar que os jogadores comegassem a competir

entre si para saber quem dominava melhor as mecanicas do jogo.

3.1 NO MUNDO

Os eventos constituem marcos significativos na cultura gamer, proporcionando
experiéncias memoraveis e definindo tendéncias para a industria. A primeira
competi¢ao que se tem noticia foi em outubro de 1972, para estudantes da Universidade
de Stanford, chamada de Olimpiadas Intergalacticas de Spacewar, no qual a premiagao

foi um ano de assinatura da revista Rolling Stone.

SPACEWAR :

Parte da matéria de Stewant Brand para a Rolling Stone de 1972 sobre o campeonato de Spacewar realizado na Universidade de
Stanford. Mo pagina da direita, Bruce Bawmgan sorm apds vencer o campeonate "free for all”,

Alguns anos depois, em 1980, a Atari organiza o Space Invaders Championship,
considerada a primeira competicdo de e-sports em larga escala, alcangando cerca de 10
mil participantes de diversas partes dos Estados Unidos. Durante a década de 80

diversas competicoes foram realizadas e algumas chegaram a ser transmitidas por

3 E-sports ¢ um termo em inglés que significa "electronic sports". Esse termo vem sendo utilizado para
definir a modalidade competitiva de jogos virtuais.



programas de televisdo como Starcade e Thats Incredible!. Com etapas em varias
cidades, a empresa Nintendo criou o Nintendo World Championships, em 1990, e sua
final foi disputada na Califérnia. Em 1994, langou outro evento competitivo: a Nintendo

PowerFest ‘94.
N

Space Invaders Championship. Foto: Reprodugiomamraka

A partir dos anos 2000, esses eventos ficaram cada vez mais frequentes e mais
desejados pelo publico devido a uma novidade tecnoldgica que havia chegado: a
internet. Ao extinguir as barreiras geograficas, a internet possibilitou que diversos
eventos fossem realizados de forma online, potencializando tanto a quantidade de
pessoas se inscrevendo para competir, quanto a do publico espectador.

Ja em 2010, a popularizagdo do streaming acelerou o crescimento do eSports,
sendo a principal plataforma a Twitch, langada em 2011 como um site voltado para
transmissoes de jogos eletronicos, mas hoje, em 2022, ¢ conhecida por transmissdes ao
vivo em geral. Um bom exemplo da poténcia dos campeonatos de eSports ¢ o
campeonato mundial de League of Legends, realizado pela desenvolvedora do jogo, a
Riot Games, que teve sua primeira edi¢do na Suécia, em 2011, mas em 2021 alcangou
um pico de mais de 4 milhdes de espectadores simultineos.

Considerando as facilidades de potencializar um evento de jogos digitais no

meio digital, é interessante observar o quanto esse publico ¢ engajado e também estd
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presente nos eventos presenciais. A seguir, trago alguns dos maiores eventos de games
no mundo:

IndieCade ¢ um evento de grande porte, de categoria internacional, voltado aos
indie games - jogos produzidos por desenvolvedores independentes. O Festival ¢ o
maior evento dedicado a comemorar jogos independentes nos Estados Unidos, ¢ aberto
a industria e ao publico. O evento inclui area profissional de conferéncia, rede de
negocios, atividades sociais, torneios e entretenimento.

Electronic Entertainment Expo (E3) acontece em Los Angeles, California, desde
1995, e ¢ uma das maiores feiras de games e eletronicos do mundo. Grandes
desenvolvedoras utilizam esse evento para langamentos, novidades e tendéncias do
mundo fech. O foco é nos profissionais do meio, como desenvolvedores e publishers®
renomados, mas em 2019 recebeu cerca de 66 mil participantes, evidenciando sua

magnitude e impacto na industria.

Electronic Entertainment Expo. Foto: ReproduginWEB.

San Diego Comic Con, que ocorre em San Diego, também na California, desde
1970, ¢ considerada uma das maiores feiras geeks do mundo. E focado em cultura pop e
geek. Ha eventos da Comic Con pelo mundo inteiro, inclusive no Brasil, em Sao Paulo,
mas a que ocorre em San Diego ¢ a mais forte e tem uma boa parte dedicada apenas
para os games. Em 2023, mesmo sendo afetado pelas greves dos roteiristas e atores em

Hollywood, o evento recebeu ao menos 150 mil pessoas presencialmente.

4 Publisher é uma palavra em inglés que significa “aquele que publica”. Na industria de games, refere-se
as empresas que publicam e divulgam o jogo com seus recursos e ficam com parte dos lucros por meio de
contrato.
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San Dicgo Comic Con, 2023, Foto: Reprodugio™WER.

Gamescom’, criada em 2009, realizada anualmente na Alemanha, em Coldnia,
recebeu mais de 370 mil pessoas em 2019, considerado o principal evento de games da
Europa. Assim como a E3, ¢ direcionada para negocios, porém aberta ao publico. Em
2023, recebeu mais de 320 mil pessoas, vindas de mais de 100 paises diferentes, de

acordo com o Gamescom Report 2023°,

Gamescom, 2023, Foto: Reprodugio/gamescom.

> Disponivel em:<https:/b2b.gamescom.global/gamescom/the-gamescom>. Acesso em 16 de nov. 2023.
¢ Disponivel em:
<https://www.spielwarenmesse.de/en/mag/toy-market-news/gamescom-2023-reports-320000-visitors™>.
Acesso em 16 de nov. 2023.
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Paris Games Week (PGW) ¢ a semana de jogos de Paris, na Franca e esta no
calendario desde 2010. Quase tdo grande quanto a Gamescom, a PGW oferece
anualmente langamentos de produtos, interatividade e arte. Recebeu 316 mil
participantes em 2018, tornando-se uma das maiores feiras da europa, perdendo apenas
para a Gamescom. Em 20237, o evento foi realizado durante os dias 1 a 5 de novembro e

recebeu cerca de 200 mil visitantes no total.

Paris Games Week, 2023, Foto: Reprodugio/curonews - AFF.

Lisboa Game Week (LGW) também faz parte do circuito europeu das feiras de
videogames, tem um formato similar ao PGW e acontece em Lisboa, Portugal. O seu
diferencial se encontra na inclusdo de um servigo educativo, no qual convida milhares
de alunos e professores de todo o pais para visitar a feira. Ao longo de cinco edigdes,
mais de 43 mil alunos e professores visitaram a LGW e, apenas em 2019, recebeu mais
de 63 mil pessoas. Este ano, 2023, o evento ocorrera entre os dias 23 e 26 de novembro.

BlizzCon, também na Califérnia, mas em Anhareim, é mais um evento anual
que apresenta grandes novidades, mas dessa vez da desenvolvedora de jogos e
organizadora do evento - a Blizzard, desde 2009. E o grande encontro da comunidade de
jogadores dos jogos da empresa e conta com finais das competi¢des de seus jogos, além

de ser um dos maiores eventos com produgdes de cosplayers® do mundo. A edigdo de

" Disponivel em:
<https://www.euronews.com/culture/2023/11/05/paris-games-week-europes-biggest-gaming-expo>.
Acesso em 16 de nov. 2023.

¥ Atividade e arte performatica em que os participantes, chamados “cosplayers”, usam fantasias
e acessOrios para representar um personagem especifico.
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2023, que ocorreu nos dias 3 e 4 de novembro, contou com 2 opg¢des de ingressos: uma
custando $299 e a outra $799, para acessos exclusivos e filas separadas, ambos os
valores em dolar estadunidense. O evento também contou com transmissao ao vivo de

forma gratuita.

7] BLIZZCON TICKETS

2023 ANAHEIM:-CA

GENERAL ADMISSION

Prices Prices
Z 9 9 shown shown
in USD in USD

Ticket includes: Ticket includes:
ALL GENERAL ADMISSION ITEMS PLUS:

+ Access to all halls .
. Exclusive Portal Pass Lounge
& Equy access to BlizzCon Store Private viewing lounge, private concessions, gameplay

on ThUFSde experiences, concierge support, Blizzard employee meet
- - . . d d
+ Exclusive BlizzCon in-game goodies A o
+ Official BlizzCon backpack Separate registration line
Separate security line

Early convention entry on Friday and
Saturday (lounge only)

Ingressos da Blizecon 2023, Foto: Reprodugao/Blizzand.

The Game Awards foi criado em 2014 e ¢ considerado o “Oscar dos Games”.
Acontece anualmente em Los Angeles, mas sua primeira edicdo foi em Las Vegas. O
evento de premiagdo escolhe os melhores games e da industria de produtos, onde ha
prémios para roteiro, marketing, graficos, melhor jogo, melhor time e melhores
jogadores. A edi¢do de 2023 ocorreu em dezembro e os ingressos custam 180 dodlares.

DreamHack surgiu na Suécia em 1994, mas produz diversos eventos menores
por todo o mundo. O evento se assemelha a uma grande Lan House, na qual milhares de
pessoas jogam em rede simultaneamente. Hoje, existe também a DreamHack Open, um
torneio internacional de CS:GO. Os ingressos para a edicdo de 2023, que ocorreu entre
3 e 5 de novembro, custaram cerca de 109 dolares.

A ESL League acontece durante todo o ano em diversas cidades no mundo. E
realizado pela produtora de contetdo ESL e ¢ itinerante, com foco total em eSports.

Game Developers Conference (GDC)’ é um dos maiores eventos do mundo para

os profissionais da industria de jogos. Atraiu mais de 28 mil participantes na edi¢ao de

° Disponivel em:
<https://gdconf.com/news/gdc-2023-saw-over-28000-attendees-vears-top-game-industry-event>. Acesso
em 16 de nov. 2023.
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2023, que ocorreu em Sdo Francisco, Califérnia. O evento contou com cerca de 1000
palestrantes e 700 palestras, painéis, cursos, mesas redondas e oportunidade de
networking. Mais de 330 exibidores estavam presentes para apresentar suas novas
tecnologias, programas ou servig¢os, como divulgado pelo site oficial do proprio evento.

Independent Games Festival (IGS) ¢ um evento anual realizado dentro da GDC.
O que o diferencia do restante do evento ¢ ser voltada apenas para a industria de games
independentes ¢ tem como objetivo incentivar e reconhecer esses jogos. O evento
acontece em trés partes: The Independent Game Festival, aberto ao publico; a parte da
premiagdo para desenvolvedores, transmitida online para quem ndo ¢ credenciado; e o
Independent Games Summit, painéis de discussdes sobre diversos processos de
produgdo para desenvolvedores independentes.

External Development Summit (XDS) ¢ um evento anual de trés dias voltado
para a industria de games, realizado desde 2013 e atualmente em Vancouver, no Canada.

Taipei Game Show ¢ uma exposicdo de jogos realizada pela Taipei Computer
Association (TCA) que combina as zonas B2B (Business to Business) e B2C (Business
to Customer) e recebe muitos cosplayers. Ocorre anualmente na cidade de Taipei, em
Taiwan, e foi visitada por 320 mil pessoas presencialmente em 2019, sendo vista por

quase 1 milhdo de pessoas online na edi¢do de 2022.

Af

r'lf;“[' =
==

Taipei Game Show 2022, Foto: Reproducio Taipei Game Show.
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China Joy, ou China Digital Entertainment Expo & Conference, ¢ uma
exposicdo realizada anualmente em Xangai, na China, voltada para jogos e
entretenimento digital. Em 2019, recebeu 364 mil pessoas presencialmente e, apos 3
anos sem ocorrer devido a pandemia, em 2023 recebeu mais de 338 mil pessoas'’
durante os quatro dias de evento.

G-Star'' é a feira apresentada pela Korea Association of Game Industry e pela
Busan IT Promotion Agency. Nasceu em Seul, capital da Coréia do Sul, mas foi
transferida para Busan em 2009. Em 2018, alcangou 235 mil pessoas participantes.

O Tokyo Game Show (TGS) ocorre no Japao, em Tokyo, desde 1996, mas sé
passou a ser anual em 2002. E a maior convencio de games da Asia e conta com uma
premiacdo do Ministério da Economia, Comércio e Industria do Japdo que reconhece
jogos e profissionais nacionais da industria de games. Em 2019, 262 mil pessoas
frequentaram o evento e em 2023 mais de 240 mil estiveram presentes. A grande
quantidade de pessoas presentes em 2023 aponta para a retomada dos grandes eventos
de games, principalmente se comparado com o ano passado, que teve apenas 138 mil

visitantes no TGS.

3.2 NO BRASIL

O Brasil nao fica muito atras do cenario mundial de games. Na pesquisa sobre o
mercado brasileiro de jogos de 2022, foi divulgado, a partir de dados da plataforma
AppMagic, que o mercado estd crescendo assim significativamente, assim como o
faturamento das desenvolvedoras. Em 2015, as desenvolvedoras de jogos faturaram
aproximadamente R$ 109 milhdes. Em 2018, o faturamento escalonou para cerca de R$
548 milhoes e, em 2021, esse valor subiu para cerca de R$ 774 milhdes. Esses valores
refletem diretamente no aumento de pessoas interessadas em jogos no Brasil e no habito
de consumo dos mesmos pela populagdo brasileira.

Os jogos digitais, ha muito, deixaram de ser passatempo de jovens para fazer
parte do cotidiano de todos. Seja em celulares, tablets ou PCs, trés em cada
quatro brasileiros (mais precisamente 74,5% da populagdo) t€ém o costume de
jogar. (PESQUISA GAME BRASIL, 2022)

' Disponivel em: <htps:
Acesso em 16 de nov. 2023.
' Disponivel em: <https:/www.gstar.or.kr/eng/gstar/gstar_info.do> Acesso em 16 de nov. 2023.
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E importante ressaltar que a pesquisa também demonstra que este faturamento
ainda se encontra majoritariamente nas regides Sul e Sudeste do pais. Esse recorte é
importante pois € também nestas mesmas regides que encontramos a maior quantidade
de eventos do setor, seja voltado para o publico geral ou para os profissionais da area.

A BGS, Brasil Game Show, consolidou-se como o maior evento de games da
América Latina e ¢ a primeira feira brasileira no segmento, realizada em oito edi¢des
consecutivas. Comecou em 2009 e conta com grandes empresas do setor apresentando
suas novidades, interagdo do publico com jogadores famosos e outras celebridades do
setor e, campeonatos € torneios com premiagdes em tempo real. O evento j4 ultrapassou
a marca de 325 mil visitantes em 2018 e ocorre anualmente na cidade de Sao Paulo.

Outro grande evento de games localizado no Brasil é o BIG Festival'?, Best
International Games Festival, que teve sua primeira edicdo em 2012, era chamado de
Brasil Indie Games Festival e também ocorre em S&o Paulo. E um dos maiores Hubs de
negocios para games da América Latina, com mais de 65 milhdes de ddlares gerados em
negocios. E o evento de maior importancia para os desenvolvedores independentes e é
aberto ao publico. Atualmente, o evento nao ¢ mais voltado apenas para os jogos

independentes, porém conta com patrocinio de empresas como a Magalu Games,

Dangen, Amazon Games, Google, Epic Games, Lenovo e muitas outras.

BIG Festival 2023, Folo: Reprodugio/BIG Festival,

12 Disponivel em: <https:/bigfestival.com.br/en/the-festival/>. Acesso em 16 de nov. 2023.
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Em 2022, reuniu cerca de 30 mil visitantes durante os quatro dias de festival,
com mais de 1300 profissionais participando e 669 empresas, sendo 429 brasileiras. Em
2023, dobrou de tamanho, tornando-se a maior edi¢do ja realizada. Mais de 50 mil
pessoas estiveram presentes, com mais de 250 jogos disponiveis, cerca de 1200 creators
parceiros e 8 palcos distribuidos pelo espago.

A Anime Friends, apesar de ndo ser um evento voltado para jogos em si, reune o
mesmo publico: fas de animes, mangas, cultura japonesa e jogos digitais envoltos nesse
universo. Suas principais atragdes sao palestras, cosplay, salas tematicas, estandes,
shows, workshops e convidados internacionais. Em 2022, ocorreu nos dias 9 a 11 de
julho e reuniu cerca de 90 mil pessoas pelos pavilhdes do Parque Anhembi, em Sao
Paulo. Em 2023, reuniu 120 mil pessoas para celebrar os 20 anos do evento'.

A Campus Party Brasil, que ocorre em diversos estados do pais e ja teve uma
edicdo em Salvador, ¢ um pouco diferente dos demais. Seu foco ¢ em
empreendedorismo e tecnologia, o que acaba abrangendo um pouco o publico
frequentador. Em 2022, em Sao Paulo, disponibilizou-se uma Arena com capacidade
para 12 mil pessoas e um campus com 6 mil participantes acampados. No mesmo ano,
na 4°* edi¢do de Brasilia, o evento reuniu 135 mil pessoas no Estddio Mané Garrincha
durante cinco dias.

A Geek & Game Rio Festival é uma feira focada no melhor da cultura geek e do
mundo dos jogos. Em sua programagdo ¢ possivel encontrar locais para jogar, area de
jogos indies, area cosplay, bastidores de séries de televisdo e cinema, além de escritores
e ilustradores independentes. Em 2018, cerca de 30 mil ingressos foram vendidos no
total de trés dias de evento.

A Game XP foi o primeiro game park do mundo a ser instalado em pleno Parque
Olimpico do Rio de Janeiro. Entretanto, sua primeira edigdo aconteceu dentro do Rock
in Rio, trazendo um publico diferente para um evento de games. Essa jogada se deu ao
fato da organizacdo do evento ser feita pelos organizadores do Rock in Rio ¢ da Comic
Con Experience, que tinham como ambic¢ao transformar em um dos maiores eventos de
games do mundo. O evento ocorre anualmente no Rio de Janeiro e, na sua terceira

edi¢do em 2019, recebeu 95 mil visitantes ao longo de quatro dias.

1% Disponivel em:
<https://www.guarulhoshoje.com.br/2023/07/18/anime-friends-2023-reune-120-mil-pessoas-para-celebrar

-20-anos-do-evento>. Acesso em 16 de nov. 2023.
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Ainda falando de Comic Con Experience (CCXP)", a versdo brasileira baseada
na feira de San Diego, ainda ¢ o maior evento cultural pop e geek do pais. Um dos seus
grandes diferenciais ¢ a presenga de grandes empresas produtoras e plataformas de
streaming, como a Netflix e a Amazon Prime, e as atra¢des internacionais dos seus
filmes e séries. Além de poder conhecer os bastidores das séries favoritas, conhecer
atores, influenciadores e spoilers dos produtos, ha diversas instalagdes interativas nos
estandes disponiveis.

Em 2020, a CCXP foi vista por mais de 1,5 milhdes de pessoas em sua edi¢dao
virtual. Estiveram presentes 280 mil pessoas na edigdo de 2022, que ocorreu no inicio

de dezembro, em Sdo Paulo, e os ingressos variaram de R$ 120 a R$ 12 mil,

dependendo da categoria.

it

T L

E importante citar que existe outro formato de evento voltado para games além
das feiras e competi¢cdes de eSports, chamadas de Game Jam. Geralmente sdo eventos
de menor porte, pois sdo destinados apenas a criagdo de jogos, durante uma maratona de
programacdo. O Global Game Jam ¢ o maior evento do segmento e também tem a
edicao brasileira. A participagdo de pessoas com diversos niveis de experiéncia ¢

incentivada e hé premiacdes para os melhores jogos.

' Disponivel em: <https:/www.ccxp.com.br/a-ccxp/>. Acesso em 16 de nov. 2023.

19


https://www.ccxp.com.br/a-ccxp/

Em 2022, a Magalu Games, empresa voltada para jogos originada da Magazine
Luiza, criou o Game Jam Magalu, que contou com a submissdo de mais de 100 jogos. A
premiacdo de primeiro e segundo lugar, nos valores de R$ 12 mil e R$ 5 mil
respectivamente, tanto para estiidios quanto para desenvolvedores indies, foi anunciada
em uma sessao do BIG Festival.

De acordo com a Pesquisa Game Brasil, as politicas publicas para o setor de
jogos digitais estdo nos niveis mais baixos desde 2004, quando foi lancado o primeiro
edital voltado para games. A pergunta que ndo deixa de aparecer é: porque ha quase
nenhum investimento/politicas publicas para o setor de jogos, visto que o mercado s
faz crescer?

No Brasil, o jogo League of Legends atraiu mais de 10.000 torcedores ao
Allianz Park, em 2015, e outros 10.000 ao Ginasio do Ibirapuera em 2016 para assistir a
final do campeonato. Assim como as pessoas se reunem em bares e outros locais para
assistirem a transmissdo de jogos de futebol, 0 mesmo ocorre com o publico de jogos
digitais. Segundo o Global Esports Market Report da Newzoo (2022), considerada a
fonte mais confiavel para andlises de eSports, o Brasil ocupa o 3° lugar em audiéncia
dos torneios de esportes eletronicos. Este mesmo estudo prevé um aumento significativo
no mercado de eSports nos proximos anos, esperando que em 2024 a modalidade fature
mais de US$ 1,6 bilhdes.

Os games movimentam pessoas, criam experiéncias, geram emog¢des € muito
dinheiro, mesmo ainda tendo pouca credibilidade por parte da sociedade brasileira.
Falar que trabalha com jogos geralmente ndo gera admiracdo, mas em pouco tempo as
pessoas irdo entender a poténcia do mercado de jogos e o quanto esse setor movimenta e

impacta a sociedade.

3.3 EM SALVADOR

Os eventos voltados para games e cultura geek conquistaram uma grande
quantidade de fas e em Salvador ndo poderia ser diferente. Os eventos de maior
visibilidade voltado para esse publico, eram o Anipdlitan, o Gamepdlitan e o AniBahia.

O AniBahia era o maior evento do segmento de animes e cosplay do nordeste,
apesar de também atrair fas de tecnologia, filmes de fic¢ao e jogos eletronicos. Nao se

encontra muitas informagdes sobre a historia do evento, porém em 2011 ele teve sua

20



primeira edicdo na Faculdade 2 de Julho e, depois de cinco anos sem edi¢des, ocorreu
em 2016 na Faculdade Unijorge.

O Anipélitan foi criado em 2003, por Ricardo Silva, estudante de Design na
época, que deu uma entrevista para o G1 em 2015, contando da criagdo do evento e de
como o Gamepolitan foi derivado desse evento. Nesse mesmo ano, o Anipolitan ja tinha
um publico de mais de 10 mil pessoas, enquanto o Gamepolitan ja batia 12 mil pessoas.
Ambos os eventos sdo destinados ao publico interessado por animes, filmes, séries de
televisdo, cosplay, jogos eletronicos e tudo que envolva a cultura oriental. O evento teve
16 edicdes, no espago da Unijorge, e os ingressos variaram de R$ 25,00 a R$ 40,00 na
sua ultima edi¢do, em 2019. O Anipélitan retorna em dezembro de 2023, com ingressos
do terceiro lote custando R$ 52,00 a inteira.

O Gamepdlitan surgiu ap6s o criador notar que os jogos ja haviam demandando
um andar inteiro dentro do Anipélitan, era 0 momento de expandir para um evento mais
focado em jogos. Em 2012, na sua primeira edi¢do, contou com mil participantes e com
dez campeonatos de jogos ocorrendo ao mesmo tempo. Em 2013, teve pela primeira vez
a presenca de uma grande publicadora de jogos e de uma fabricante de pecas de
computador. Além disso, ocorreu pela primeira vez um grande campeonato de League
of Legends, jogo mais famoso na €poca, o que acarretou em um publico de quase 10 mil

pessoas.

I

il

Ciamepdlitan 2017, Foto: ReprodugioWendell Wagner.

Em 2014, Ricardo Silva comecou a dar destaque aos desenvolvedores de jogos,

criando uma 6tima oportunidade para que empresas independentes da Bahia pudessem
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mostrar seu trabalho. Em 2015, convidados internacionais comecaram a ser convidados
para a feira, trazendo ainda mais notoriedade e publico para o evento. Em 2016, o
evento ocorreu no Parque de Exposicdes com 80 horas de conteudo programado, entre
palestras, debates e disputas. O ingresso custou R$ 50 inteira e R$ 25 meia entrada, com
participagdo de celebridades, estandes de vendas com expositores de todo o pais e
campeonatos diversos com premiagdo em dinheiro.

Todavia, em 2017 o evento voltou a ocorrer no espago da Unijorge, com
ingressos de R$ 20,00 a R$ 40,00, com 4 mil pessoas presentes nos dois dias de evento.
A feira se manteve da mesma forma e com a mesma quantidade de publico até 2019, na
sua oitava e ultima edicao.

A startup BDS, Beyond Digital Sports, realizou um evento em 2022 chamado
BeyondExpo, junto com a Prefeitura Municipal e com apoio do Centro de Convengoes
de Salvador. Os ingressos custaram R$ 40,00 a inteira e o evento contou com a presenca
de marcas como Warner, Redragon, Saga e Voltz. O esperado era receber cerca de mil
pessoas presencialmente e mais de 10 mil via streaming, que puderam assistir a mais de
20 horas de conteudos ao vivo, porém nao ha informagdes sobre quantas pessoas
frequentaram o evento de fato.

O atual periodo de pods-pandemia, criou uma sede de eventos presenciais
altissima dentre a populacdo soteropolitana. Pode-se utilizar como exemplo o Bon
Odori, festival de cultura japonesa que ocorre uma vez por ano, que no ano de 2022 teve
que lidar com uma superlotagdo do evento, fazendo com que muitas pessoas nao
conseguissem ver ou participar das atragdes e passassem horas nas filas para comprar
comida. Eram esperados 50 mil visitantes, mas foi superada a marca de 55 mil pessoas
presencialmente no evento, que ocorreu no Parque de Exposi¢des. O Bon Odori, apesar
de ndo ser um evento voltado diretamente para o publico gamer e da cultura pop, ¢é
majoritariamente frequentado por cosplayers e amantes da cultura pop - inclusive dos
animes e jogos japoneses - assim como grande parte do publico gamer, ¢ em 2023
esperou cerca de 80 mil pessoas presentes nos trés dias de evento'.

Em 2023, outros eventos comecaram a surgir ou a inserir os games em sua
composi¢do. O Bahia Tech Experience (BTX) ¢ o principal evento de tecnologia e

inovacdo da Bahia e, em 2023, contou com uma arena gamer interativa. Foram

'5 Disponivel em:
<https://www.agendartecultura.com.br/principais/bon-odori-2023-xv-festival-cultura-japonesa-salvador-p

romete-encantar-publico/>. Acesso em 16 de nov. 2023.
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disponibilizadas oito diferentes tecnologias gamers para qualquer pessoa que desejasse
experimentar. Tauan Reis, coordenador de Negocios Inovadores do Sebrae Bahia,
afirma'® que esse direcionamento para o cenario gamer tem como objetivo levar essa
linguagem para o mundo dos negbcios, visto que ¢ um mercado em expansdao. O
coordenador aponta também que a tecnologia dos jogos em que o personagem imita os
movimentos do jogador esta sendo muito aproveitada para fisioterapia de pacientes e
como diversdo para o publico da terceira idade, sendo assim uma 6tima oportunidade
para novos negocios.

O Festival Tamo Junto Nesse Game ¢ um outro grande exemplo de evento do
setor. O evento do Banco do Brasil contou com uma programacao diversa ao longo de
cinco dias, visando incentivar o esporte € a cultura. Apesar de ter recebido algumas
criticas do publico quanto a ma divulgacgao, o festival foi gratuito e promoveu atividades
relacionadas a skate, corrida de rua, volei de praia, surfe, shows e uma arena gamer, que
foi criada dentro do Centro de Convengdes Salvador. Além disso, diversos eventos
menores foram realizados por arenas de jogos digitais, como a Arena Gamer CWG ou o
Studio Games, geralmente associados a campeonatos de jogos como Free Fire,
Valorant, League of Legends, entre outros.

Além disso, Salvador vem se apresentando como um novo polo para produ¢ao
de eventos em geral. Ao sair do eixo Rio - Sdo Paulo, encontramos Salvador como uma
potente alternativa, pois, além de ser a quarta maior cidade do pais, ¢ a maior do
nordeste. A vinda do festival internacional “AFROPUNK”, demonstra o quao potente o
cenario soteropolitano se encontra ao se deparar com um dos maiores espagos de festa

de Salvador, o Parque de Exposicdes, lotado em pleno domingo.

Outro destaque importante para esses eventos que estdo acontecendo em
Salvador, ¢ o foco na regido Nordeste. Tudo de novidade envolvendo
tecnologia, inovacao e o mundo digital costuma ficar no eixo Rio-Sao Paulo.
Entretanto, a Bahia quer mudar isso e mostrar que outras regides também
merecem um grande destaque. Conquistar esse objetivo ndo sera uma tarefa
facil, mas ¢ algo importante a se fazer. [...] A ideia ¢ que novos eventos
acontegam pelos proximos meses, ¢ as empresas invistam para que os games
e o mercado digital crescam por aqui. A Bahia tem potencial para isso no
longo prazo. (BA de VALOR, 2022).

!¢ Disponivel em:
http://www.secti.ba.gov.br/2023/09/2411/Bahia-Tech-Experience-tera-arena-gamer-interativa-com-o-uso-
de-8-tecnologias-diferentes.html

23



COMPETICAO RODADA DE PUBLICO
NOME DO EVENTO DIAS DE E-SPORTS NEGOCIOS m MAXIMO

ELECTRONIC ENTERTAINMENT EXPO (E3) 3
SAN DIEGO COMIC CON 4
GAMESCOM 5 -
GAME DEVELOPERS CONFERENCE (GDC) 5
PARIS GAMES WEEK (PGW) 5 -
TAIPE| GAME SHOW 4 -
BRASIL GAME SHOW (BGS) 5 -
BIG FESTIVAL 5 -
COMIC CON EXPERIENCE BRASIL (CCXP) 5 -
GAMEPOLITAN 2 -

Quadro comparativo dos eventos mais relevantes.

66 MIL

150 MIL

370 MIL

28 MIL

316 MIL

320 MIL

325 MIL

50 MIL

280 MIL

10 MIL

Ao comparar os principais eventos no mundo, nota-se que para além da feira, a

maioria também promove competi¢oes de eSports. As rodadas de negdcios geralmente

ocorrem nos eventos que, como o GamePlay Bahia, sdo voltados aos desenvolvedores.
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4. CENARIO ATUAL DO MERCADO DE GAMES

O mercado global de jogos apresenta uma dinamica notavel, evidenciada por um
crescimento constante e significativo investimento financeiro, consolidando-se como
uma industria robusta e dindmica. Segundo o relatério da Newzoo, uma renomada
empresa de andlise de mercado, em 2022, o setor de games atingiu uma receita global
de mais de 180 bilhdes de dolares, representando um aumento significativo em relacao
aos anos anteriores (Newzoo, 2022). No relatério Global Games Market de 2023,
também da Newzoo, estima-se que o mercado gerara uma receita anual de mais de 212

bilhoes de dolares em 2026 (Newzoo, 2023).

Browser PC games

$1.9Bn

-16.9% Yo

Dowloaded, boxed
BLC games

$37.1Bn

+1.6% Yoy

$56.1Bn

+74% Yo

2023 Total

$187.7Bn

+2.6%
Yoy

Mobile games

$92.6Bn

+0.8% Yao¥Y

Global Games Market 2023, Foto: Reproducio/™Newzoo.

No grafico acima, do relatério da Newzoo, aponta que 49% da renda da industria
de games em 2023, que totaliza em mais de 187 bilhdes de dolares, vem dos jogos para
celular. De acordo com o relatorio, a monetizagdo via jogos mobile estd enfrentando
desafios devido as novas politicas de privacidade e aquisicao de usuario e resultando em
um crescimento baixo se comparado aos anos anteriores. Entretanto, os dispositivos
moéveis continuardo a ser, de longe, o segmento mais significativo dos jogos em termos
de gastos do consumidor, representando pouco menos da metade de todo o mercado

global.
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Esse investimento massivo ¢ impulsionado pelo crescente nimero de jogadores
em todo o mundo. Em 2022, a Pesquisa Game Brasil revelou que 74,5% da populacao
brasileira se considera jogadora, nimero que na pesquisa do ano anterior foi de 73,4%,
demonstrando a abrangéncia e crescimento dos games na sociedade brasileira (PGB,
2022).

No entanto, ¢ essencial considerar o investimento per capita para obter uma
perspectiva mais clara. Comparando o mercado brasileiro com o global, observa-se que,
apesar da expressiva participacdo de jogadores no Brasil, o investimento per capita
ainda estd em uma fase de desenvolvimento em comparacdo com mercados mais
consolidados.

O relatério da Abragames (Associagdo Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos
Digitais), destaca a crescente importancia do setor de desenvolvimento de jogos no
Brasil. Com um numero crescente de estudios e uma producao diversificada, a indtstria
nacional contribui para a economia e representa uma fonte de potencial crescimento
(Abragames, 2022).

O aumento de jogos em dispositivos moveis € o avango das tecnologias de
realidade virtual e aumentada sdo fatores impulsionadores desse crescimento. O niimero
de gamers com mais de 60 anos no mundo ¢ de 21%, de acordo com a pesquisa
Euromonitor. Essa porcentagem ¢ devido ao crescente uso de dispositivos méveis por
essa faixa etaria. SO no Brasil, 51,7% das pessoas preferem jogar pelo celular, de acordo
com a Pesquisa Game Brasil de 2023.

Além disso, a pandemia da COVID-19 teve um impacto paradoxal no mercado
de games. Enquanto outros setores enfrentaram grandes desafios para se manter, a
industria de jogos alavancou, com um aumento notavel na demanda por entretenimento
digital durante os periodos de isolamento social (Statista, 2021)"".

Esses dados revelam ndo apenas a magnitude do consumo de jogos, mas também
o potencial mercadoldgico do setor e a necessidade de estratégias de investimento mais

direcionadas para fortalecer a industria nacional de jogos eletronicos.

'7 Disponivel em:

<https://www.statista.com/topics/8016/covid-19-impact-on-the-gaming-industry-worldwide/>. Acesso em
16 de nov. 2023.
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5. 0 PROJETO

O GamePlay Bahia surge como uma resposta inovadora e necessaria para o
cenario cultural e econdmico da Bahia, especialmente no que diz respeito a industria de
games. Com a ambig¢do de integrar desenvolvedores, pro players, criadores de contetido
e entusiastas locais, o festival busca ndo apenas celebrar, mas também fomentar a
cultura gamer na regido e sua aproximacao com o desenvolvimento de jogos baianos.

O GamePlay Bahia foi concebido a partir de didlogos com empresas do setor de
games, identificando a necessidade de eventos dedicados aos jogos independentes na
Bahia. Este projeto surge como uma oportunidade de destacar e conectar os talentosos
desenvolvedores locais, muitas vezes a margem das atencdes, ao publico e a industria
em geral.

O GamePlay Bahia ndo se limita a celebra¢do do entretenimento digital; ¢ uma
iniciativa que visa integrar um projeto cultural de destaque na identidade gamer baiana
as estratégias de marketing. Ao empregar uma linguagem local e contar com
influenciadores do setor, busca-se uma aproximagao efetiva com os publicos desejados.
As estratégias visam ndo apenas promover o evento, mas também estabelecer pontes
entre os desenvolvedores locais e o consumidor final.

Inspirado pelo mapeamento de festivais internacionais de games, o GamePlay
Bahia propde-se a valorizar a identidade cultural gamer local. Busca nao sé oferecer ao
publico soteropolitano um panorama da producdo africana, mas também promover o
intercdmbio de conhecimento entre desenvolvedores baianos, gamers e criadores de
conteudo. A diversidade cultural ¢ vista como um ativo a ser explorado e celebrado.

Além de proporcionar uma experiéncia Unica aos participantes, o GamePlay
Bahia visa fortalecer a industria de desenvolvimento de jogos na Bahia. Através da
visibilidade gerada pelo festival, busca-se atrair investimentos, parcerias e
oportunidades para os estidios locais, contribuindo para o crescimento sustentavel da
industria de games na regiao.

Ao unir cultura, entretenimento e desenvolvimento econdmico, o GamePlay
Bahia ndo ¢ apenas um evento, mas uma iniciativa que transcende as fronteiras do

digital, criando um legado duradouro na cena gamer baiana.

5.1 ANALISE DE INTERESSE
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A concepgdo da GamePlay Bahia foi impulsionada por uma anélise aprofundada
do interesse tanto dos desenvolvedores locais quanto do publico consumidor de jogos na
Bahia. Esta analise revelou lacunas e oportunidades que moldaram os objetivos € a
estrutura do projeto.

O primeiro passo foi conversar com as empresas do setor de games na Bahia,
que indicaram um claro interesse por mais eventos focados em jogos independentes.
Muitos desenvolvedores locais expressaram o desejo de ter uma plataforma que
destacasse suas criagdes € proporcionasse interacdes significativas com o publico. A
GamePlay Bahia surge como uma resposta direta a essa demanda, buscando fornecer
visibilidade, networking e oportunidades de negdcios para os estidios locais.

A pesquisa de mercado e a observagdo do cenario gamer na Bahia revelaram um
interesse crescente ¢ uma fome por experiéncias interativas relacionadas aos jogos
eletronicos. A populacdo soteropolitana, apaixonada por cultura e entretenimento,
carece de eventos que celebrem e integrem a comunidade gamer local. Apesar de
estarem surgindo novos eventos do segmento, o GamePlay Bahia, ao oferecer uma
programacao diversificada, desde sessdes imersivas até competicoes de eSports, visa
cativar e engajar diferentes segmentos do publico consumidor, porém com um objeto
central diferente dos outros eventos: os jogos desenvolvidos localmente.

Para além das conversas com os estudios de desenvolvimento e a pesquisa de
mercado, outras personalidades importantes devem ser destacadas como partes
interessadas no processo. A primeira sendo Ricardo Silva, criador do Gamepolitan, que
demonstrou grande interesse em ter acesso a um acervo de jogos desenvolvidos
localmente para que possa acoplar em seus futuros eventos também, que consistem em
versoes pocket do Gamepolitan, realizadas dentro de algumas escolas de Salvador.
Ricardo apontou que nao ha atualmente nenhum evento que proporcione essa
apresentacdo e acervo dos jogos locais para a populacdo e que essa acdo poderia
inclusive trazer mais investimentos publicos e privados para o setor.

A segunda personalidade que auxiliou na pesquisa de interesse foi Erick
Drummond, que faz parte da organizagdo do BIG Festival. Ele demonstrou grande
interesse na realizagdo do evento por motivos semelhantes aos de Ricardo Silva: utilizar
0 evento como mostrudrio dos jogos desenvolvidos localmente e argumento para que
outras entidades, sejam publicas ou privadas, possam financiar a ida desses estadios ao

BIG Festival - e outros festivais. Por fim, considera de extrema relevancia a
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calendariza¢do deste evento, para que o mesmo seja uma acdo continuada e possa ser
utilizada como argumento para diversas outras pautas do setor.

Outra conversa relevante foi com um representante da Arena Gamer CWG, local
escolhido para a realizacdo do evento. A Arena demonstrou interesse no evento desde a
primeira abordagem. Para eles, aproximar-se dos desenvolvedores da Bahia poderia
resultar em diversas futuras parcerias, mas infelizmente, como o representante
comentou, esse € um publico distante e dificil de encontrar, caso voc€ nao faga parte.

A analise de interesse também considerou o desejo do publico por eventos
participativos. O formato hibrido da competi¢do de eSports, permitindo inscri¢des e
participagdo ativa da comunidade, reflete a busca por envolvimento direto e
experiéncias que vao além da mera observacdo. O GamePlay Bahia visa ndo apenas
atrair espectadores, mas também envolver o publico de forma ativa, criando uma
comunidade participativa e colaborativa.

Ao sintetizar essas analises de interesse, o festival posiciona-se estrategicamente
para atender as expectativas e anseios tanto dos desenvolvedores locais quanto do
publico consumidor, criando uma experiéncia Unica € impactante para a cena gamer na

Babhia.

5.2 PLANEJAMENTO

O festival se estrutura em trés experiéncias imersivas distintas. A primeira
dedica-se a destacar os jogos desenvolvidos localmente, proporcionando visibilidade e
reconhecimento a essas produgdes. As palestras sobre carreiras na area de jogos
eletronicos abrangem desde o processo de desenvolvimento até a criagdo de conteudo,
oferecendo insights valiosos para quem deseja ingressar nesse universo. A competicao
de um jogo multiplayer, realizada de forma hibrida, cria uma experiéncia participativa e
competitiva. O planejamento abrange desde a definicdo de objetivos claros até a
logistica para garantir a execucao eficaz do festival.

O primeiro passo do planejamento envolveu a clara definicdo dos objetivos do
GamePlay Bahia. Estes incluem proporcionar visibilidade aos desenvolvedores locais,
criar uma experiéncia envolvente para o publico consumidor, fomentar a industria de
games na Bahia e estabelecer o festival como um marco anual na cena cultural da

regiao.
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Alguns pontos foram levados em consideracdo ao pensar na constru¢do do
projeto, relacionados ao trabalho cansativo que € ser expositor em um evento € a
dificuldade no processo de criar novas relagdes, ao precisar estar a todo tempo no stand.
Como grande parte do objetivo ¢ criar oportunidades de networking para os estidios de
jogos, duas decisdes importantes foram tomadas com relagdo a esse ponto.

Uma ¢ sobre a estruturagdo da exposicao, que ndo sera com stands, mas sim com
todos os jogos disponiveis nos computadores ou outros dispositivos disponiveis. Dessa
forma, os representantes dos estudios podem curtir o evento, conhecer outros jogos € o
publico de forma descontraida.

Com isso, foi pensada a criacdo de um camarote para facilitar o networking entre
criadores de contetdo, desenvolvedores, imprensa e outras empresas interessadas. Esse
camarote serviria como uma area de negdcios, presente na maioria dos grandes eventos,
porém, levando em consideragdo a propor¢ao do evento e do or¢gamento, sem as mesas
de negociacdo. O objetivo € ser o primeiro contato de aproximagao entre esses publicos.

A programagdo foi meticulosamente estruturada para oferecer uma variedade de
experiéncias imersivas. Sessdes dedicadas a jogos desenvolvidos localmente, palestras
informativas sobre possibilidades de carreira e uma competicdo de eSports foram
cuidadosamente integradas para atender aos interesses diversificados da comunidade
gamer.

O planejamento estratégico inclui a identificagdo e abordagem de potenciais
parceiros e patrocinadores. A integracao de empresas do setor de games e marcas locais
¢ essencial para o financiamento e o sucesso do evento. Estratégias de abordagem e
propostas de valor foram desenvolvidas para atrair o interesse desses parceiros.

A escolha da Arena CWG, situada na Arena Fonte Nova, foi determinada pela
sua capacidade de acomodar um grande publico, mais de 250 pessoas, e oferecer uma
infraestrutura adequada para as atividades planejadas. O planejamento logistico abrange
aspectos como seguranga, acessibilidade e facilidades para garantir uma experiéncia
tranquila e completa para os participantes.

Uma estratégia abrangente de marketing foi elaborada, considerando a
linguagem local e o uso de influenciadores do setor. As redes sociais desempenham um
papel crucial na promog¢ao do evento, criando antecipacdo e engajamento. A identidade
visual foi cuidadosamente planejada para refletir a esséncia da GamePlay Bahia e criar

uma marca reconhecivel.
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A facilitagdo do registro e das inscri¢des para participantes, desenvolvedores e
expositores ¢ uma parte critica do planejamento. Plataformas online seriam

implementadas para garantir um processo facil e acessivel.

5.3 PROGRAMACAO

O festival tem previsdo de ocorrer no primeiro semestre de 2024, com
programacao durante um dia inteiro. Haverd um formulario de inscri¢do para a
participagdo do campeonato, que devera ser em equipe. As semifinais e a final ocorrerdo
ao vivo no evento. O objetivo € que a entrada do festival tenha um prego acessivel, pois
todas as atracdes sO poderdo ser experienciadas no local - ndo havera transmissao ao
vivo, com exce¢ao do torneio.

Programacgao completa:

- 10h: Abertura do evento, liberando todos os dispositivos de jogos para usufruir de
forma ininterrupta até o encerramento do evento.

- 11h: Semifinal 1, ocorrera presencialmente e sera transmitida no telao da cafeteria, nas
televisdes que ocupam a extensdo do espago do evento e online.

- 13h: Sessdo: Como Criar Conteudo para Games

- 14h: Sessdo: Apresentando os Jogos Baianos

- 14h30: Semifinal 2, ocorrera presencialmente e sera transmitida no teldo da cafeteria,
nas televisdes que ocupam a extensao do espago do evento e online.

- 16h: Sessdo: Como Trabalhar com Games? Possibilidades de Carreiras.

- 17h30: Final da Competigdo, ocorrera presencialmente e serd transmitida no teldo da
cafeteria, nas televisdes que ocupam a extensao do espago do evento e online..

- 18h30: Premiacdo da Competicdo, ocorrera presencialmente no espago do teldo na
cafeteria. Serd transmitido nas televisdes que ocupam a extensdo do espago do evento e
online.

- 20h: Encerramento de todas as atividades.

Cronograma de execucio

e Pré-producado (3 meses)
Fechar pauta e parceria com o espago
Presenca nas redes sociais
Buscar patrocinadores e apoiadores para o evento
Fechar com os estudios baianos que irdo apresentar seus jogos
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Desenvolver identidade visual do projeto

Desenvolver planejamento de publicagdes nas redes sociais para divulgagdo das agdes
Realizar assessoria de imprensa

Definir premiagdo e moldes da competi¢ao

Contratar empresa audiovisual para cobertura do evento

e Produgao (1 més)
Abrir inscri¢des para a competicao
Cobertura fotografica e filmica do evento
Postagens nas redes sociais
Realizar a competi¢cao
Realizar ativa¢ao de marca dos parceiros e apoiadores
Realizar a sessao de jogos desenvolvidos na Bahia
Realizar o encerramento do evento com a premiagao da competi¢ao
Desmontagem do evento

e Pos-producao (1 semana)
Finalizacao de pagamentos
Escrita do relatorio
Envio do relatorio para parceiros
Edicdo de um Aftermovie
Postagem do video nas redes sociais
Publica¢do do Aftermovie nas redes sociais

5.4 LOCAL DO EVENTO

O local escolhido para a realizacdo do evento foi a NAVE Arena CWG,
localizada na Arena Fonte Nova, em Salvador. Essa escolha desempenha um papel
fundamental na criagdo de uma experiéncia imersiva e acessivel para a comunidade
gamer.

A Arena CWG proporciona uma infraestrutura versatil e moderna, capaz de
acomodar as diferentes atividades planejadas. Seja para as sessdes imersivas, palestras
informativas ou a competicdo de eSports, a flexibilidade do espago permite uma
adaptacao eficiente de acordo com as necessidades especificas de cada componente do
evento. Eles possuem 20 computadores para acesso livre, 10 computadores para a
competicao, fliperamas, consoles, cabines para stream live e televisdes em toda a

extensao do espaco para transmitir 0 campeonato.
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NAVE Arena CWG. Foto: Reprodugio/Minara Kelly

Além disso, a localizagdo da Arena Fonte Nova proporciona facilidade de acesso
para os moradores locais e visitantes. A centralidade do local contribui para a
visibilidade do evento e facilita a integracdo do GamePlay Bahia a vida cultural e
urbana da cidade. Sua localizagdo ¢ perto da estacdo de metr6 Campo da Polvora, tem
segurangas e estacionamento gratuito para o evento.

As facilidades oferecidas pelo local, como seguranga, estacionamento € servigos
de alimentagdo, foram criteriosamente consideradas no planejamento. A experiéncia do
participante ¢ aprimorada pela disponibilidade de servigos que garantem conforto e
conveniéncia durante o evento.

A escolha da Arena CWG, situada na Arena Fonte Nova, foi determinada pela
sua capacidade de acomodar um grande publico, mais de 250 pessoas, e oferecer uma
infraestrutura adequada para as atividades planejadas. O planejamento logistico abrange
aspectos como seguranga, acessibilidade e facilidades para garantir uma experiéncia
tranquila e completa para os participantes.

Essa escolha vai além da funcionalidade. O alinhamento de propdsito também ¢é
de extrema relevancia ao escolher o local, e a Arena CWG ja ¢ um espago que fomenta
a cultura gamer em Salvador, realizando eventos como CBLOL Fest, Community Day,
Wild Rift e outros. A arena ¢ uma extensdo da identidade gamer que a GamePlay Bahia
busca promover. O ambiente moderno e dindmico da arena cria uma atmosfera propicia
para a celebracao da cultura gamer, além de compartilhar o interesse em aproximar seu

publico dos desenvolvedores locais.
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Arena Gamer CWG. Foto: Reprodugio/Ginne Larry

Ao selecionar a Arena CWG como local do GamePlay Bahia, o planejamento
considera nao apenas aspectos praticos, mas também a criagao de uma experiéncia que
ressoa com a comunidade gamer e estabelece o festival como um marco inesquecivel na

cena cultural de Salvador.

5.5 ESTRATEGIA DE CAPTACAO E COTAS DE PATROCINIO

A viabilidade e o sucesso do GamePlay Bahia dependem, em grande parte, de
estratégias eficazes de captacdo de recursos e do engajamento de patrocinadores que
compartilhem a visao e os valores do evento.

O processo de captacdo de recursos iniciou-se com a identificagdo de parceiros
estratégicos que compartilhem a missdo e visdo da GamePlay Bahia. Empresas do setor
de games, marcas locais e organizagdes com alinhamento cultural sdo abordadas de
maneira personalizada, apresentando o valor unico que o festival oferece como
plataforma de visibilidade e envolvimento com a comunidade gamer.

O local escolhido ndo permitia o patrocinio de marcas de bebida alcodlica que
ndo fosse da rede ITAIPAVA e nem de bebida energética que ndo fosse da TNT, visto
que sao as duas marcas patrocinadoras da Arena Fonte Nova. Levando em consideragao

que o evento ¢ para todos os publicos, inclusive criangas, ndo seria alinhado com o
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perfil ter como patrocinadora uma empresa de bebidas alcodlicas. Entretanto, a marca
TNT foi a primeira que entrou na lista de possiveis parceiras.

Ao considerar quais empresas poderiam ter interesse em patrocinar o evento, foi
elencado alguns segmentos correlacionados e algumas possiveis empresas. O primeiro
segmento foi de escolas de tecnologia, preferencialmente aquelas que tenham cursos de
desenvolvimento de jogos. Listamos as escolas Cubos Academy, Saga e Infinity como
possiveis interessadas, pois participaram anteriormente de eventos semelhantes.

Empresas que vendem equipamentos relacionados a computadores, como
cadeiras gamers, pecas de computador, mesas para computador e outros, também
entraram no radar. A Login e a Slikdesk entraram na lista por serem patrocinadores em
potencial por ter um publico consumidor condizente com o publico do evento.

Ink Stickers, Piticas e Imaginarium, entraram no levantamento como empresas
que vendem produtos relacionados a cultura gamer, como camisas, itens de decoracdo e
adesivos personalizados. Houve uma reunido com a Ink Stickers, para apresentar a
proposta do projeto, que demonstrou um grande interesse em participar do evento.

O Instituto CCR foi indicado como possivel parceiro por um colaborador da
empresa, que conheceu a proposta do evento e também demonstrou interesse. Essa
parceria seria muito estratégica, visto que o local do evento ¢ muito proximo de uma
estacdo do metrod, facilitando o acesso ao evento, e podendo proporcionar uma grande
divulgacdo, visto que o metrd conta com uma grande circulagao de pessoas.

Pensando em parcerias para o camarote, foi pensado em contatar empresas de
alimentos que poderiam patrocinar o buffet ou parte dele, como por exemplo a RED
Burguer, a Paozinho Delicia, a Marias Panificadora e a Caffeine Army.

Com o objetivo de facilitar a atribuicdo de valor ao patrocinio, criamos cotas
com diferentes propostas, destacando os beneficios especificos para os patrocinadores.
Desde a exposicdo de marca em diversos pontos do evento até a integragdo em
campanhas de marketing, as propostas sdo estruturadas para oferecer um retorno
significativo sobre o investimento, alinhado aos objetivos de marketing das empresas
parceiras.

Inicialmente foi pensado em cotas para estudios e para parceiros. As cotas para
os estudios consistiam em pagar um valor para expor seu jogo, ter acesso ao camarote e
participar da sessdao de jogos baianos, onde os estidios teriam um local de destaque para

falar sobre o processo de criagdao do jogo que esta sendo exibido.
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COTAS PARA ESTUDIOS

START LEVEL UP POWER UP
exposigdo de 1jogo + 1jogo + 2 camarotes + speaker LEVEL UP + 1 camarote +
1 acesso ao camarote na sessdo de jogos baianos banner do estudio

Gameplay Bahia/Cotas para os estidios de games,

As cotas foram apresentadas a alguns estudios de jogos e ndo houve reclamagoes
quanto aos valores ou a beneficios. Entretanto, posteriormente alguns desenvolvedores
independentes que ndo tem empresa procuraram o evento com o intuito de expor seu
prototipo. Esse contato refletiu em uma mudanga de planos. Visto que o evento busca
ser uma forma de reunir e divulgar os jogos desenvolvidos aqui, ndo seria justo cobrar
para que essas pessoas pudessem expor seus jogos.

Ao cobrar valores para desenvolvedores solo ou estidios independentes, que nao
sdo estabelecidos no mercado, estariamos criando uma barreira para que muitos jogos
com grande potencial ndo possam estar presentes no evento. Com esse fator em vista, o
evento precisou de uma reformulacdo na estratégia de captagdo de recursos.

Para que o evento acontecesse sem pagamento dos estidios, seria necessario ter
uma quantidade maior de patrocinadores ou valores mais altos. As cotas para parceiros
incluiam a presenca da marca nas principais pecas on e off line do evento, inclusive
durante a transmissdo do campeonato, ativagdo de marca durante o evento, podendo ser
através de banners, distribui¢ao de produtos, entre outros.

A cota mais alta garantiria exclusividade de divulgacdao ou comercializagao do
segmento da marca, ou seja, caso fosse uma escola de tecnologia, ndo poderiamos ter

mais de uma escola patrocinando o evento, além de atribuir o nome da marca ao prémio

ou ao camarote, como por exemplo “Prémio TNT” ou “Camarote TNT”.
COTAS PARA PARCEIROS

FIRST PLAY PLAYER PRO PLAYER

marca nas pegas on ativagdo de marca exclusividade de divulgacao +
e offline do evento. durante o evento nome da premiagdo/camarote.

Gameplay Bahia/Cotas para parceiros.
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O sistema de cotas de patrocinio ¢ flexivel, permitindo adaptagdes para atender
as necessidades e orgamentos especificos de diferentes empresas. As estratégias de
captagdo vao além do financiamento; elas buscam criar uma parceria mutuamente
benéfica. O GamePlay Bahia posiciona as marcas patrocinadoras como parte integrante
da celebra¢do da cultura gamer na Bahia, proporcionando uma associa¢do positiva e
impactante com a comunidade.

A abordagem para a captacdo de recursos ¢ personalizada, levando em
consideragdo as metas especificas de cada potencial patrocinador. Reunides individuais,
apresentagdes personalizadas e uma comunicagdo constante sdo elementos essenciais
para construir relacionamentos s6lidos e duradouros.

Inicialmente, a venda de ingressos foi considerada como outra forma de
captacdo de recursos. Porém, o valor minimo que poderia ser cobrado para uma boa
realizagdo do evento foi de R$ 40,00 a inteira. Como o intuito é produzir um evento
acessivel, foi pensado na possibilidade de criar listas de gratuidade para pessoas em

situacdo de vulnerabilidade, pessoas trans ou com deficiéncia, mas infelizmente tendo

que limitar a 15 gratuidades.

CAPTA(}AO RECURSOS /| GAMEPLAY BAHIA
[ DESCRIGAG | GUANTIDADE | UNIDADE | OGORRENGIA | VALOR UNITARIO | VALOR TOTAL |

COTAS PARCERIAS

First Play 1 unidade 1 R$ 1.300,00 R$ 1.300,00
Player 2 unidade 1 R$ 1.900,00 R$ 3.800,00
Pro Player 1 unidade 1 R$ 2.500,00 R$ 2.500,00
TOTAL 4 R$ 7.600,00
Start 2 unidade 1 R$ 200,00 R$ 400,00
Level Up 3 unidade 1 R$ 350,00 R$ 1.050,00
Power Up 1 unidade 1 R$ 500,00 R$ 500,00

Lista Gratuita 15 unidade 1 R$ 0,00 R$ 0,00
Inscrigdo Time 8 times 1 R$ 150,00 R$ 1.200,00
Antecipado Meia 150 unidade 1 R$ 20,00 R$ 3.000,00
Antecipado Inteira 25 unidade 1 R$ 40,00 R$ 1.000,00
No Dia 50 unidade 1 R$ 30,00 R$ 1.500,00

TOTAL PRODUGAO R$ 6.700,00
TOTAL DO PROJETO R$ 16.250,00
CGameplay Bahia/Planilha de captagio de recursos,

Ao repensar a estratégia de captacdo para retirar o valor que seria oriundo dos

estudios, tornar o evento mais acessivel e com a melhor experiéncia possivel para todos

os publicos, considera-se outras alternativas para o financiamento, como a inscri¢gdo em
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editais, associacao a institui¢cdes, como o SEBRAE, ou a eventos maiores, como o BIG
Festival - alternativas que necessitam de outras articulagdes politicas, sendo necessaria a

presenca em outros espacos de troca que proporcionem o encontro com tais instituigdes.

5.6 ESTUDIOS DE GAMES PARCEIROS

Reconhecemos a importancia vital dos estudios de games na cena cultural e
econdmica da Bahia. A integracdo desses desenvolvedores locais ¢ um componente
essencial do festival, proporcionando visibilidade, oportunidades de networking e um
espaco dedicado para celebrar as contribui¢des Uinicas da industria de games baiana.

O festival se propde a ser uma vitrine para os estiadios de games da Bahia,
incentivando sua participagdo ativa. Por tanto, foi necessario abordar alguns estidios
baianos para convida-los a estarem proéximos e presentes no evento.

A criagdo de um camarote fez-se necessdria para ser um local de networking
entre os estudios, creators e outros profissionais da area de comunicagao,
proporcionando oportunidades de troca de experiéncias e futuras parcerias. Visto que o
principal objetivo ¢ trazer visibilidade para esses jogos, essas relagdes sdo de grande
importancia para que o trabalho seja continuado para além do evento.

A promogao continua dos estudios de games, antes, durante e apos o festival, é
uma prioridade. As redes sociais, o site do evento e parcerias de midia sdo explorados
para amplificar a visibilidade dos estidios, contribuindo para o alcance a longo prazo e
para o fortalecimento da industria local.

Ao integrar os estudios de games de forma abrangente e estratégica, o GamePlay
Bahia ndo apenas celebra as conquistas existentes, mas também fomenta um ambiente
propicio ao crescimento, colaboracdo e reconhecimento continuo da industria de games
na Bahia. Abaixo, seguem alguns estidios que demonstraram interesse em participar do
evento.

Aoca Game Lab é um estudio criativo de Salvador, fundado oficialmente em
2017 e tem como fundadores Filipe Pereira, CEO, e Victor Cardozo, COO. A Aoca ¢
conhecida internacionalmente pelo jogo Arida: Backland’s Awakening, que conta a
historia de Cicera, uma nordestina que precisa sobreviver e explorar o sertao baiano do
século XIX.

A Molotov Estidios ¢ outra desenvolvedora de jogos baiana que estd

trabalhando no seu primeiro jogo, chamado Spaceship for Newbies, lancado em 2022. O
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jogo conta com uma mecanica incomum, na qual vocé controla uma nave espacial com
apenas um botdo e tenta desviar dos obstaculos de cada fase.

A Bragi Estudios ¢ um estidio baiano, fundado em 2018, ¢ que tinha como foco
o desenvolvimento de jogos mobile. Atualmente estd desenvolvendo o Mooh, seu
primeiro jogo para computador, que conta a historia de uma vaca que foi abduzida para

um planeta estranho e esta tentando retornar para casa.

5.7 ORCAMENTO

O planejamento financeiro abrange todos os aspectos do evento, desde os custos

J4

de producdo até a alocagdo de recursos para marketing. O orcamento ¢ adaptavel,
permitindo ajustes conforme necessario para otimizar a eficiéncia dos recursos
disponiveis.

O intuito inicial era realizar o evento no inicio de novembro de 2023 e, por
tanto, o primeiro orcamento foi pensado em como otimizar os custos para que fosse
possivel a realizacdo de uma versdao mais simples do evento. Nesta versao, ndo haveria
transmissdo do campeonato, o camarote seria para 20 pessoas € gastos com camisas e

midia paga foram cortados. O or¢amento da Arena ndo contava com nenhuma das

funcdes e equipamentos para a transmissao ao vivo, que passou a contar na versao atual.

ORCAMENTO / GAMEPLAY BAHIA

DESCRIGAO  QUANTIDADE UNIDADE OCORRENCIA  VALOR UNITARIO  VALOR TOTAL
PRE-PRODUGAO

CWG Arena diaria R$ 6.000,00' R$ 6.000,00
Produtora projeto R$ 3.000,00 R$ 3.000,00
Buffet Camarote 25 pessoa 1 R$ 25,00 R$ 625,00
Bebidas Camarote 1 unidade 1 R$ 500,00 R$ 500,00
Crachas 5 unidade 1 R$ 15,00 R$ 75,00
VideoMaker 1 unidade 0 R$ 500,00 R$ 0,00

PREMIAGAO DA COMPETIGAO

1° Lugar unidade E R$ 1.000,00 R$ 1.110,00
2° Lugar unidade R$ 110,00 R$ 110,00
Lambe unidade : R$ 2,201 R$ 110,00
Social Media 1: prestacdo de servigo R$ 500,00 R$ 500,00

TOTAL DO PROJETO . R$ 12.030,00

Gameplay Bahia/Planilha de custos, versiio simplificada.
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Ap0s a decisdo de adiar a realizagdo do evento, devido a falta de tempo hébil

para a captacao de recursos via patrocinio, os custos mudaram. Anteriormente, 30% da

venda dos ingressos ficariam com a Arena CWG. Para proporcionar um evento gratuito

para publico e estudios, buscando democratizar e facilitar o acesso, o valor aumentou e

foram adicionados ao or¢amento a transmissao ao vivo e a premia¢do do torneio.

STAFF
NOME FUNGAO DIARIA Q | VALORTOTAL DESCRICAO
Coordenador Freeplay 1 R$ 160,00 : 3 RS 160,00 Controlar tempo e acesso das maquinas
Coordenador Freeplay 2 RS 160,00 g RS 160,00 Controlar tempo e acesso das maquinas
Operador SENET liberagio maquinas RS 160,00 T RS 160,00 Cuidar do sistema SENET, fazendo a liberaggo das maquinas do Freeplay
Recepcionista Checkin R$ 160,00 al RS 160,00 Ficar fixamente na Recepg3o fazendo tado Checkin de ingresso
Recepcionista Revista R$ 160,00 1 R$ 160,00 Ficar fixamente na Recepgdo fazendo toda verificagdo necessaria/ itens e pertences
Social Midia R$ 160,00 1 RS 160,00 Cobertura completa nas redes sociais (instagram e twitter) do evento
Coordenador do torneio célula de combate | RS 160,00 1 RS 160,00 Cuidar do torneio & do desenvolvimento do mesmo
Auxiliar célula de combate RS 160,00 i RS 160,00 Auxiliar no desenvolvimento do tomeio
Supervisio R$ 200,00 5 R$ 200,00 Supervisio completa do espago e todo servigo de operag3o necessaria no espago
Supervisio R$ 200,00 51 R$ 200,00 supervisio completa do espaco e todo servigo de operagdo necessaria no espago
Supervisio RS 200,00 T RS 200,00 supervisio completa do espago e todo servigo de operagio necessaria no espago
Operagio Torneio Valorant RS 600,00 9l RS 600,00 Operagio de todo o Torneio League ops e Live ops
Transmissio Ao vivo do Torneio (final presencial R$ 1.000,00 T RS1.000,00 | Transmissio do torneio com equipe compelta (2 Operador, 1 Narrador, 1 Comentarista, 1 Apresentador)
[Transmisséo Ao vive do Torneio (todas etapas) RS 2.000,00 1 RS 2.000,00 Transmissdo do torneio com equipe compelta (2 Operador, 2 Narrador, 2 Ct 1Ap )
Premiac8o Torneio RS 1.500,00 1. RS 1.500,00
Seguranga RS 800,00 il RS 800,00 1 Seguranca
Brigadista RS 400,00 1 RS 400,00 2 Brigadista
Limpeza RS 180,00 T RS 180,00 1 Auxiliar de Limpeza
RPA RS 190,00 1 R$ 190,00 RPA da Fonte Nova
Lanche RS 480,00 1 RS 480,00 Lanche para staff
Painel + Som R$2.000,00 | 1 RS 2.000,00 Painel 4m x 2m + Operador
Emissio da Nota Fiscal RS 1.103,00 1 RS 1.103,00 Confirmar custos com contabilidade
SUBTOTAL R$ 11.030,00 1 R$ 11.030,00

Crameplay Bahia/Orgamento Arena CWG.

Com isso, houve um aumento significativo nos gastos, porém se propondo a

realizagdo do evento em sua totalidade ao invés de uma versao simplificada. Foram

adicionados um assistente de produgdo, aumento do tamanho do camarote e outros

itens, além de uma verba para midia paga.

ORCAMENTO / GAMEPLAY BAHIA

DESCRIGAO QUANTIDADE UNIDADE OCORRENCIA  VALOR UNITARIO VALOR TOTAL

PRE-PRODUGAO

CWG Arena 1 diaria 1 R$ 12.133,00 R$ 12.133,00
Produtora 1 projeto 1 R$ 7.000,00 R$ 7.000,00
Asst. de Produgdo 1: prestagéo de servigo 2 R$ 1.000,00 R$ 2.000,00
TOTAL PRE-PRO R$ 21.133,00
Buffet Camarote 30 pessoa 1 R$ 30,00 R$ 900,00
Bebidas Camarote 1 unidade 1 R$ 700,00 R$ 700,00
Crachas Camarote 25 unidade 1 R$ 15,00 R$ 375,00
Camisas 10 unidade 1 R$ 39,90 R$ 399,00
VideoMaker 1 unidade 1 R$ 500,00 R$ 500,00

1° Lugar

TROFEU DA COMPETIGAO

N

unidade

1 R$ 110,00 R$ 110,00

2° Lugar

N

unidade

1 R$ 110,00 R$ 110,00

3° Lugar
TOTAL

COMUNICAGAO/DIVULGAGAO

N

unidade

R$ 110,00 R$ 110,00

R$ 330,00

Lambe 100 unidade 1 R$ 2,20 R$ 220,00
Midia Paga 1 verba 1 R$ 3.000,00 R$ 3.000,00
Social Media 1 prestagdo de servigo 3 R$ 500,00 R$ 1.500,00

TOTAL R$ 4.720,00

TOTAL DO PROJETO R$ 29.057,00

Gameplay Bahia/Planilha de custos, Oltima versio,
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6. PLANO DE COMUNICACAO E MIDIA

O sucesso deste evento esta intrinsecamente ligado a eficacia do seu plano de
comunica¢do ¢ midia. Este plano visa criar consciéncia, engajamento e participagdo
ativa da comunidade gamer e do publico em geral. O objetivo ndo ¢ apenas informar,
mas envolver e conectar a comunidade gamer na Bahia, criando uma narrativa coesa,

baiana e gamer para a GamePlay Bahia.

6.1 PERFIL ESTRATEGICO E LINGUAGEM

A Pesquisa Game Brasil de 2023, aponta que o perfil dos jogadores brasileiros ¢
de 46,2% mulheres, 47,8% de pessoas entre 25 e 39 anos de idade, 54,1% de pessoas
pretas ou pardas e 40,6% tem filhos. Diferente da crenca popular, os jogos ndo sao mais
coisa de crianca e vem quebrando o estereotipo de jogador homem cis e branco. O perfil
que o GamePlay Bahia busca alcancar ¢ diverso em idade, género, raga e classe social.
Entretanto, existem dois fatores em comum que formam esse perfil estratégico: sdo
baianos e apaixonados pelo universo dos games.

A linguagem adotada ¢ acessivel, alinhada com o publico diversificado do
evento. Frases de simples entendimento, direta, jovial e baiana, com uso de algumas
girias e jargdes locais, para uma comunicacdo mais fluida com o publico baiano.
Mensagens inclusivas e engajadoras sdao desenvolvidas para criar uma conexao direta
com gamers de diferentes idades, backgrounds e interesses. A criacdo do slogan “Aperta
o Play!” vem como um convite para agdo. Apertar o botdo do play em um jogo significa
dar inicio a partida. No caso da GamePlay Bahia, o convite ¢ para que as pessoas
participem ativamente, através de um termo da linguagem da cultura gamer.

Para além do perfil do consumidor, existem trés outras personas que o evento
busca alcangar, sendo elas os desenvolvedores, os jogadores profissionais e os criadores
de conteudo. Essas personas serdo convidadas a estarem presentes, como estratégia de
marketing. A linguagem utilizada sera mais profissional e apresentard o festival como
uma oportunidade de networking e, no caso dos desenvolvedores e dos jogadores, de

ganho de visibilidade.
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6.2 IDENTIDADE VISUAL

A criacdo de uma identidade visual marcante € crucial. Logotipos, cores e
elementos visuais sao escolhidos estrategicamente para refletir a energia e a identidade
unica do GamePlay Bahia. A coeréncia visual deve ser mantida em todos os canais de
comunicagdo, desde materiais impressos até plataformas online. Isso fortalece a
identidade do GamePlay Bahia e cria uma presenca visual consistente.

Para trazer a sensagdo de saudosismo, foi optado pela escolha de pixels para a
identidade visual. As cores escolhidas foram em tons de amarelo e roxo, que sdo cores
fortes e transmitem otimismo, descontracdo e criatividade. Apesar das cores e a
referéncia a pop art trazerem um ar de juventude, os elementos pixelados trazem a

nostalgia necessaria para alcancar as diversas personas desejadas.

gameplay.bahia A

111 42

Publicagdes Seguidores  Seguindo

GamePlay Bahia

0 evento que vai juntar a galera pra jogar!
Aperta o Play! I

Ver tradugao

qf?q Seguido(a) por amandabr1to, saintandrey e outras 34
N\e»r&® pessoas

Seguin... v Mensagem Contato +2

ALO, GAMEDEVS!

OLAR
S 0 QUE VAIR
e LT Sovacam NO EVENTO?

Gameplay Bahia/ldentidade visual ¢ perfil no Instagram

O design ¢ pensado para ser compartilhdvel nas redes sociais, amplificando o
alcance organico, e foram desenvolvidos com apelo visual para despertar interesse e
entusiasmo. A logotipo ¢ preta e tem contornos marcados e retos, com apenas o play,
palavra chave do evento, colorido e se desintegrando em pixels, transmitindo assim a
entrada no mundo dos jogos apds apertar o play.

A identidade visual deste projeto precisa ser convidativa para todos os perfis

estratégicos. Ao adicionar elementos nostalgicos que conectam gamers de todas as
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idades, cores vibrantes que transmitem energia e o uso da linguagem simples e baiana,

objetiva-se conseguir se comunicar de forma clara e proxima dessas pessoas.

6.3 REDES SOCIAIS E INFLUENCERS

O uso estratégico de redes sociais € essencial para o melhor alcance do publico e
divulgacdo do evento, visto que todos os perfis estratégicos tém presenga online.
Decidimos focar apenas na plataforma do Instagram para o pré evento, porém notei
posteriormente a necessidade de se estar presente no Twitter e no TikTok, visto que sdo
ferramentas que podem ser exploradas para atingir diferentes segmentos do publico.

Foi feito um levantamento de algumas personalidades influentes tanto na area de
games quanto no pop, além de personas com grande influéncia local. As parcerias com
influenciadores sdo necessarias para amplificar a mensagem do evento. Essas
personalidades tém o poder de alcangar audiéncias significativas e autenticar o
GamePlay Bahia junto a comunidade.

O primeiro creator a entrar em contato foi Suede dos Santos, conhecido pelo
usuario “suedezin”. Ele ¢ humorista, roteirista, apresentador, gamer e produz contetdos
relacionados principalmente a eSports. O influenciador entrou em contato para firmar
uma possivel parceria para o evento, visto que gostou muito da proposta e demonstrou
grande interesse em participar. Com 38,1 mil seguidores no instagram, ¢ o maior criador
de contetido em numeros dentre os creators pautados.

O projeto foi apresentado para outros influenciadores, com o objetivo de fazer
um mapeamento de interesse € ouvir se a proposta de convite com camarote seria
interessante. Todos os abordados tiveram interesse no projeto e em firmar parceria.
Dentre os creators temos Mandie, criadora de contetido de games e lifestyle, streamer e
comentarista de Valorant, que totaliza 11,8 mil seguidores em redes sociais e atende
pelo nome de usudrio “mandierocha”.

Gabriel Nascimento, ou ogabreta, ¢ streamer e criador de conteudo tanto de
games quanto de futebol e seu discurso e conteudo sdo direcionados para pessoas da
periferia de Salvador. Natasha Dorea ¢ cosplayer, parceira da Just Dance Brasil,
streamer e social media. Yariax também ¢ criadora de contetido gamer e tem mais de 4
mil seguidores na Twitch, além de quase 8 mil seguidores no instagram.

Para além dos creators, foi criado um calendario estratégico de publicacoes,

considerando marcos importantes, como anuncios de atracdes, abertura de inscrigdes e
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contagem regressiva para o evento. Isso mantém a antecipacdo e o engajamento
continuo. O instagram foi lancado no dia do gamer, dia 29 de agosto, anunciando o
evento como um presente para a comunidade. O cronograma de publicagdes contém
uma frequéncia de duas postagens por semana, sendo uma no feed e outra nos stories,
buscando uma intera¢do mais direta com o publico.

Conteudo interativo, como enquetes e quizzes, foram incorporados para
incentivar a participac¢do ativa da audiéncia. A criacdo de uma comunidade online ao
redor do GamePlay Bahia ¢ uma prioridade. Foram feitas duas postagens interativas nos
stories do Instagram. A primeira foi uma caixinha de perguntas pedindo que as pessoas
comentassem sobre o que elas acreditavam ser o evento, ja que nossa unica publicacio
havia sido apenas um anuncio de que um evento estava por vir. Obtivemos cerca de
quinze respostas, as quais respondemos compartilhando nos stories com gifs pixelados e

o fundo padrio para stories.

Respostas

& Respostas

& roncoves

Competigédo de
varios games
diferentes

@ Responder > @ Responder >

. lailessa

todo mundo jogando
overcooked

. acarol.figueiredo

Um eventos sobre
jogos eletrénicos

m willnasc.Ix . saintandrey

Vérias diversdes

envolvendo games Campeonatos de
mas eu quero muito Jogos

gue tenha dlcool th

ﬁ irlan.bragi ‘ irlan.bragi

Onde a gente pode Um evento onde a
gente possa conhecer

conhecer jogos
novos! ! pessoas qug também
gostam de jog

nte
Conta pra gemt: .
e VOCéS acham que val ® Responder > L e de > )

ser o evento?
e irlan.bragi

0 gamepolitan que
deu certo o2

@ Responder > > >
. costaraiza

Grupo de RPG de
mesa

. joaophillipe_ . saylorinho

Virios babados
Campeonato de referentes a games,
Among Us inclusive imers&o num

mundo totalmente...

e 1go..-
Digite alg Um campeonato de

algum jogo

. amandabrito . hebert_andrade._....

nao fago ideia, conta Diversos games pra
logo!!!! jogar a vontade

@ Respondido

. lailessa . acarol.figueiredo

Gameplay Bahia/Caixinha de perpuntas nos stories ¢ respostas,

A segunda postagem foi um quiz'® que apresentava titulos e a pessoa precisava
acertar se era de um livro ou de um jogo. Foram oito titulos, um por storie, € houve
cerca de vinte respostas em cada storie. Os titulos dos livros incluiam Deltora Quest,
Maus, 2666 ¢ Transmorfo. Ja os titulos de jogos escolhidos foram The Forest, For The

King, Walden e Tales of Mirror.

'8Quiz é um formato de jogo no qual os jogadores tentam responder corretamente as questdes dispostas.
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Gameplay Bahia/Quiz nos stories.

Considerando o fato de que o publico almejado do evento consome jogos
digitais e, em sua maioria, participa de comunidades online, o uso das redes sociais e
parcerias com creators sao a melhor estratégia para alcangar essas pessoas. Notou-se
que, mesmo com pouca divulgagdo, houveram diversas pessoas curiosas sobre o que

seria o evento e interessadas em participar.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Historicamente, o publico de jogos digitais ¢ engajado e fiel, e sempre
demonstrou grande interesse em participar de eventos presenciais. Apesar da alta
concentracdo dessas feiras no eixo Rio de Janeiro - Sdo Paulo, Salvador demonstra um
grande potencial para hospedar tais eventos, visto o grande sucesso que outros eventos
similares tém alcangado na cidade.

Ao olhar para o panorama dos eventos desse segmento, tanto no mundo quanto
no Brasil, percebe-se que eles se dividem em trés tipos: os voltados para o publico, os
voltados para os profissionais da area e os que proporcionam areas tanto para negocios
quanto para o consumidor final. Entretanto, ¢ notavel que os eventos com maiores
publicos, geralmente sao direcionados para o consumidor e para os profissionais, pois
além de permitir a divulgagdo de jogos e a interacdo dos gamers, também permite a
aproximacao das empresas desenvolvedoras do seu publico e vice-versa.

A proposta do GamePlay Bahia ¢ também de unir o consumidor com os
produtores. Nesse sentido, o evento se espelha em grandes casos de sucesso no mundo e
no Brasil, buscando criar um evento voltado para a indistria de games, porém com a
participagdo do grande publico. O grande diferencial do festival ¢ que, para além de um
evento de games, seria o primeiro na Bahia voltado para os jogos desenvolvidos
localmente.

A concepcdo e planejamento refletem a aspiracdo de criar ndo apenas um
evento, mas uma celebracdo da cultura gamer local e valorizacdo dessa identidade
gamer baiana. Ao longo deste memorial, ¢ possivel compreender a paixdo investida
nesse projeto e a vontade de que seja realizado.

Em Salvador, o cendrio de eventos de games estd em ascensdo. O GamePlay
Bahia, ao se posicionar como um projeto cultural voltado para a valorizagdo da
producdo local, preenche uma lacuna identificada na regido. A cidade, reconhecida
como um polo cultural, carece de iniciativas que promovam a interagdo entre a
comunidade gamer e os desenvolvedores baianos. O GamePlay Bahia busca conectar
um publico diversificado, desde pro players até entusiastas, impulsionando a cultura
gamer na capital baiana.

Ao encerrar este memorial, espero que este festival seja ndo apenas um evento,
mas um marco que ressoe na comunidade gamer e que inspire novas possibilidades e

horizontes na cena cultural da Bahia.
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