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RESUMO: O financiamento coletivo é uma maneira comunitaria de capitalizar
diretamente negbcios ou projetos pessoais. O objetivo desse artigo é indicar
caracteristicas e diferenciais de sucesso e de fracasso de campanhas de
financiamento coletivo de jogos modernos. Através da sele¢do, coleta e analise dos
projetos das campanhas de jogos na plataforma Kickstarter, foi possivel tragar um
panorama de estudo e avaliar caracteristicas de campanhas bem e malsucedidas,
possibilitando a separa¢do e catalogacdo de fundamentos responsaveis pelo
sucesso ou fracasso de uma campanha, bem como saber utilizar de maneira
precisa o fator de recompensas e analisar as vantagens e desvantagens do sistema
empregado atualmente pela industria de jogos modernos. Uma campanha
gerenciada adequadamente eleva as chances de alcancar seus objetivos e gera

uma base de apoiadores para projetos futuros.

Palavras Chave: Financiamento coletivo. Sucesso. Design de jogos. Kickstarter.

ABSTRACT: Crowdfunding is a community way to directly capitalize on business or
personal projects. This paper aims to indicate characteristics and reasons of success and
failure of modern games collective financing campaigns. Through the selection, collection
and analysis of the games project campaigns on the Kickstarter platform, it was possible
to draw a panorama of study and evaluate characteristics of successful and unsuccessful
campaigns. Also, we indicate the fundamentals responsible for the campaign’s success or
failure. At the end, it was possible to discuss how to use the rewards factor and analyze
the advantages and disadvantages of the crowdfunding system in the modern gaming
industry. A properly managed campaign raises the odds of achieving goals and is able to

reach supporters for future projects.

Keywords: Crowdfunding. Success. Game design. Kickstarter.
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1 INTRODUGCAO

O surgimento de novos modelos de negocios, como pequenas empresas
digitais e startups tem gerado um avang¢o importante na economia mundial, e
manter-se financeiramente ativo no mundo dos negdcios é um desafio encarado
por estes novos modelos. Estes modelos de negdcios ndo podem contar com as
mesmas vantagens, facilidades e possibilidades no mercado financeiro das grandes
empresas. Portanto, faz-se necessario a utilizacdo de métodos alternativos para
adquirir meios de capitalizagdo (AHLERS et al., 2015). O financiamento coletivo,
especificamente, emergiu na ultima década como uma das opg¢8es, tanto para
as pequenas empresas e startups quanto para pessoas juridicas individuais, para
manter-se financeiramente ativos sem depender da enorme burocracia exigida
pelos grandes bancos, porém exige o conhecimento especifico do mercado, e pode
ser um grande desafio para novos empreendedores (CHEN; THOMAS; KOHLI, 2016;
MOLLICK, 2014).

O financiamento coletivo pode ser um desafio para os empreendedores,
uma vez que fontes menos tradicionais de financiamento podem ser inconstantes
na concessao de fundos. Uma de suas caracteristicas é que, a partir dele, é possivel
arrecadar fundos monetéarios diretamente dos usudrios, sem a necessidade de
investimentos anteriores de terceiros. O acesso a um mercado amplo, inserido
em um contexto digital, € outra das particularidades do financiamento coletivo,

modificando a maneira como novos negécios sdo gerados.

Dessa forma, o financiamento coletivo (crowdfunding) é uma forma
comunitadria de financiar (capitalizar) diretamente um negécio ou projetos
pessoais. Os investidores, conhecidos no meio digital como backers ou apoiadores,
essencialmente doam dinheiro para o desenvolvimento dos projetos de interesse
pessoal (SILVER; KHATRI apud VETTENRANTA, 2017). O financiamento coletivo tem

sido costumeiramente utilizado para financiar diversos e diferentes tipos de projetos.
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Podemos citar como alguns exemplos de diversidades de campanhas as de causas
humanitarias e caridade em diversas partes do mundo, ensino de codificacdo para
jovens, criacdo de novos produtos e tecnologias e o desenvolvimento e produc¢do

de jogos digitais e de tabuleiro.

2 OBJETIVO E METODOLOGIA

O objetivo desse artigo é indicar caracteristicas e diferenciais de sucesso e
de fracasso de campanhas de financiamento coletivo de jogos modernos. Entende-
se que a partir da leitura dos artigos selecionados e analise dos dados obtidos
na plataforma de financiamento coletivo Kickstarter (2019) serd possivel indicar
fatores que diferenciem as campanhas que atingiram seus objetivos daquelas
malsucedidas, em um contexto da cultura de jogos. Mesmo assim, a principal lente
da pesquisa estara sobre as boas praticas, suas estratégias empregadas e ideias
que se revelam mais eficazes para alcangar o objetivo principal dos financiamentos

das campanhas investigadas.

No presente trabalho, os dados da pesquisa foram obtidos por meio da
selecdo e analise de campanhas de financiamento coletivo de jogos na plataforma
Kickstarter (2019). O recorte processual envolveu o acompanhamento das mesmas
desde seulangamento até sua conclusdo. De forma organizada, pode-se indicar que,
suportado pela selecdo bibliografica ndo sistematizada, a pesquisa caracteriza-se
por ser um estudo de caso (DRESCH, 2015; GIL, 2010) foi realizado em trés etapas:
(1) selecao das campanhas, (2) seu rastreamento, refletindo sobre os resultados
dentro da amostra, e (3) a andlise da forma como a amostra refletia os metadados

disponiveis na plataforma investigada.

A primeira parte comecou com a selecdo das campanhas para observagao.

Neste trabalho, 20 (vinte) campanhas foram escolhidas entre 01/05/2017 e
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01/11/2017 para serem rastreadas. As vinte campanhas foram escolhidas para
garantir a presenca de jogos digitais e analdgicos na amostra do estudo. Os
dados registrados em cada campanha incluiam seu nome, data de inicio, duragao
da campanha e meta de financiamento. As campanhas foram monitoradas pelo
montante de recursos arrecadados e pelo nimero de apoiadores registrados.
As campanhas obtiveram trés possiveis resultados finais: sucesso, falha ou
cancelamento. Sucesso foi definido com a meta de financiamento alcancada; falha
com a meta ndo alcangada e falha como um cancelamento prematuro antes da

data de término de campanha designada.

No segundo estagio do estudo, os dados coletados foram agrupados em
um unico conjunto de dados para descrever o sucesso ou o fracasso de determinada
campanha. Posteriormente, o foco foi definido sobre os principais determinantes do
sucesso de uma campanha de financiamento coletivo relacionada a jogos, ou seja,
as diferencas descobertas entre uma campanha bem-sucedida e uma malsucedida.
O que projetos de sucesso tém ou fazem, que os malsucedidos ndo fazem e vice-

versa.

Na terceira etapa do estudo, a andlise foi concluida, observando o cache
maior de dados da plataforma Kickstarter (2019) nas campanhas de jogos lancadas
em seu site e analisando a maneira como os dados se comparam ao conjunto de

dados maior, bem como estabelecendo a validade dos dados acumulados.

3 FORMAS DE FINANCIAMENTO COLETIVO

O numero de plataformas de financiamento coletivo aumentou
acompanhando o ritmo de popularidade do préprio conceito. Cada site difere um
pouco do outro na selecdo de projetos disponiveis ou na maneira como a prépria

plataforma gera dinheiro. O Kickstarter foi um dos primeiros a ser lancado e
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continua sendo o mais conhecido. Ele oferece uma ampla variedade de categorias
as quais as campanhas podem se designar, facilitando, assim, que as pessoas
encontrem projetos especificos. O Kickstarter tentou simplificar as regras para o
lancamento de uma campanha e, como tal, ndo permite campanhas com fins ndo
lucrativos, como caridade ou ag¢des especificas. Todos os projetos da plataforma
devem usar o modelo AON (MCDOUGALL, 2013). Outras plataformas incluem
Indiegogo, RocketHub e GoFundMe. Nacionalmente, podemos citar o Catarse e o

Kickante.

As campanhas de financiamento coletivo geralmente trabalham com
diversos tipos de estruturas de incentivo e recompensas. Este tipo de atividade
de incentivo é comumente utilizado para atrair potenciais financiadores e sdo
ditados pela natureza intrinseca da campanha em questdo. As recompensas
podem variar de descontos promocionais, ofertas exclusivas da campanha ou a
aquisicdo de produtos suplementares. Algumas campanhas também permitem
aos consumidores adquirir o produto em pré-venda, recebendo o produto antes
de chegar as lojas, caso a campanha do produto seja financiada e finalizada com
sucesso. As recompensas podem ser divididas em dois grupos: simbdlicas e

tangiveis (THURRID apud VETTENRANTA, 2017).

De acordo com Wang et al. (2016) as recompensas utilitdrias sao
consideradas mais atrativas. Este tipo de recompensa é associado ao grupo das
recompensas tangiveis, significando que o usudrio pode utilizar e interagir com
elas de alguma forma. As recompensas sdo, como dito anteriormente, fortemente
atreladas ao contexto da campanha em questdo. Isto significa que ndo sé as
recompensas devem estar ligadas diretamente a campanha que fazem parte e ao
seu produto final, como devem ser congruentes com o estilo da campanha que

fazem parte.
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Entretanto, somente as recompensas ndo garantem o sucesso da
campanha. Algumas delas podem mostraram-se ineficientes ou pouco atrativas.
Aumentar a variedade de recompensas ou mesmo oculta-las ao longo do processo
de financiamento sdo taticas utilizadas para aumentar o engajamento dos
apoiadores (WANG et al., 2016). O contexto, ou a natureza da campanha, neste caso
também é a chave do sucesso. Em alguns casos, os apoiadores, ou os apoiadores em
potencial, ndo estdo interessados em receber uma enorme gama de recompensas
variadas, sendo o maior incentivo destes apoiadores o produto ou servi¢o original
da campanha. Embora a literatura sobre o assunto pareca concordar com que as
campanhas baseadas em recompensas podem oferecer algum tipo de incentivo,
fazer a conexdo entre recompensas especificas a campanhas de sucesso continua

sendo um desafio (FRYDRYCH et al., 2014).

As campanhas baseadas em recompensas sdo comumente apresentadas
em duas diferentes modalidades, conhecidas por Fique com Tudo (Keep-it-All ou
KIA) e Tudo ou Nada (All-Or-Nothing ou AON). Em ambos os formatos de campanha
é possivel definir um objetivo de valor de financiamento. O modelo KIA, como
0 nome sugere, permite ao fundador da campanha ficar com qualquer valor de
fundos de investimento que a campanha conseguir angariar, independente do
objetivo de a campanha ter sido alcangado ou ndo. Ja o modelo AON, requer que
a campanha atinja seu objetivo limite para que o fundador possa ficar com o valor
investido pelos apoiadores. Segundo Cumming, Leboeuf e Schwienbacher (2019),
as campanhas que empregam o modelo KIA tendem a ter menor sucesso em
atingir os objetivos. Embora ofereca um risco menor aos fundadores, consegue
em consequéncia disto, um menor retorno. O problema com o modelo KIA é que
pode encorajar os fundadores da campanha a continuar seguindo seus planos de
objetivo mesmo sem ter alcancado o valor total necessario para concretizar tais

objetivos.
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Uma das praticas alternativas é conhecida por financiamento coletivo
equity-based (baseado em capital, capitalizado), onde uma doacgdo é efetuada pelo
apoiador, e em retorno, o apoiador espera uma compensac¢do sobre a receita
gerada, se ela existir. Turan (2015) aponta varios questionamentos ao estilo
de financiamento equity-based, e afirma que o risco envolvido é demasiado alto
para o investidor. Agrawal, Catalini e Goldfarb (2015) concordam e acrescentam,
“acontecerdo falhas espetaculares” com a forma equity-based de financiamento, e os
investidores (apoiadores, financiadores) terdo que medir e comparar as potenciais
vantagens do financiamento e seu custo de investimento. Para combater estas
possiveis falhas desta modalidade de financiamento coletivo, McDougall (2013)
propde que as campanhas que decidirem trabalhar com o sistema capitalizado
de financiamento coletivo, utilizem um mapa de estudo estratégico financeiro e
tentar identificar os fatores de risco, tentando assim aliviar o fator de incerteza da

campanha.

Em campanhas de financiamento coletivo para objetivo de caridade,
o dinheiro é simplesmente solicitado aos apoiadores para avancar e/ou
alavancar alguma causa humanitaria. Uma campanha de financiamento coletivo
pode simplesmente pedir fundos em troca de nada. Se unicamente isto seria
suficientemente convincente para os investidores ou ndo, ainda é uma questdo de
discussdo. Em alguns casos, uma recompensa nominal ou intangivel também pode
ser ofertada (RECHTMAN; O'CALLAGHAM, 2014).

4 CONDUTORES DE SUCESSO

Dentre os possiveis fatores que podem determinar o sucesso de uma
campanha de financiamento coletivo, criar um relacionamento sélido entre
empreendedor e apoiador é um fator chave, ndo apenas para angariar fundos

para a campanha e construir uma relacdo de compromisso, mas também para
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ajudar com o suporte para futuros esforcos. Isto esta estritamente ligado com a
legitimidade que a campanha pretende obter (FRYDRYCH et al., 2014) e o nivel de

confianca entre as partes.

Mollick (2014) afirma que proximidade geografica também influencia o
sucesso de uma campanha. Quanto menor for a distancia fisica entre o local da
campanha e o potencial apoiador melhor, ajudando a estreitar o lago de confianga
entre as partes. Ainda assim, com a possibilidade de financiar campanhas através
das plataformas da internet, gerando uma disponibiliza¢do global para apoiadores,
alguém pode contra argumentar que a proximidade geografica ndo é mais um fator

de relativa importancia.

A conexdo entre os apoiadores e a campanha também pode ser vantajosa
para o fundador do financiamento coletivo (STEGMAIER, 2015). Smith (2015) afirma
qgue o desenvolvedor de jogos digitais Camouflaj intencionalmente lancaria seu
jogo Republique apenas para dispositivos moveis, mas ap6s ouvir os pedidos da
comunidade de apoiadores por uma versdo para sistemas desktop, a empresa
prometeu desenvolver o jogo também para PC e Mac. Esta cocria¢do provou ser
benéfica para ambas as partes, fazendo com que a empresa conquistasse uma
audiéncia mais comprometida com a campanha e uma comunidade de apoiadores
disposta a moldar o produto para seus gostos ou necessidades pessoais. Ainda
assim, este nivel de mudanca no escopo do objetivo pode ndo ser uma possibilidade
para todas os projetos. Filtrar os pedidos da comunidade de apoiadores e ouvir

algumas outras opinides externas a campanha se faz necessario.

O tempo em que os apoiadores levam para descobrir uma campanha
de financiamento coletivo também pode influenciar o seu compromisso com a
campanha. Wang et al. (2016) dividiu as campanhas em trés periodos e delineou
a maneira como o individuo responde a cada um destes pontos. No inicio de uma

campanha, quando a maioria dos fundos de investimento ainda ndo foi alcancada, é
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dificil de deduzir se um apoiadorvaiapoiar o projeto de fato, oimpacto da preferéncia
pessoal e a atratividade geral do projeto em questdo. Durante a metade do tempo
de campanha, as vezes pode acontecer uma certa “difusao de responsabilidade”,
onde um apoiador pode ponderar ap0s considerar que a campanha ja atingiu seu
objetivo, e decidir por retirar seu apoio. Nos estagios finais da campanha, é comum
a entrada de varios novos apoiadores com pequenas contribui¢des, apenas para
assegurar as recompensas e bonus da campanha, dado que seja uma campanha ja

financiada com sucesso.

Belleflamme, Lambert e Schwienbacher (2013) mostraram que
empreendimentos sem fins lucrativos parecem ter mais sucesso em alcangar os
objetivos de campanha. O foco em uma campanha de cunho ndo lucrativo parece

enfatizar o comprometimento, e geralmente é visado como mais favoravel.

5 CAMPANHAS SELECIONADAS

Os dados das campanhas indicadas contém as métricas basicas, bem
como algumas médias e a porcentagem da meta de financiamento concluida. Para
uma campanha bem-sucedida, o nimero sera igual ou superior a 100% do objetivo.
Uma campanha falha estara abaixo deste valor. A segunda parte resumira os dados

para as comparac¢des a serem feitas.

Os dados sobre duracdo, metas, apoios médios por dia e a relacdo da meta
a financiar sdo apresentados e discutidos. As campanhas chegaram a resultados
variados com doze campanhas sendo bem-sucedidas, seis falhando e duas sendo

cancelados no meio da campanha.

As vinte campanhas selecionadas alcancaram varios resultados e

diferentes graus de sucesso. Uma comparacdo simples entre campanhas bem-

239

VNIYANO1 3d T¥YNAVLisi 3AvaiSy¥aAINN | 13an



PROJETICA

REVISTA

Projética, Londrina, v. 11, n. 2, p. 230-254, agosto 2020

sucedidas e malsucedidas nao sera realizada, mas as campanhas em cada grupo
sdo comparadas entre si. As duas campanhas de jogos que foram consideradas
falhas, Zombie Overrun e Terraden, ndo estdo incluidas no quadro de falhas
(Quadro 1), pois sua duragdo limitada ndo permite uma comparacdo significativa

com as outras campanhas.

O Quadro 1 mostra todas as campanhas de sucesso na amostra inicial
de vinte campanhas. A campanha de maior sucesso é Sub Terra, arrecadando
£ 368.256 e alcang¢ando 2.340% de sua meta de financiamento. Ela também
teve o maior numero de apoiadores, 6.626. As outras campanhas mais bem-
sucedidas sdo Pixel Princess Blitz e UnDungeon, arrecadando $ 102.418 e € 95.519
respectivamente. Apesar de ndo arrecadar tanto dinheiro ou patrocinadores como
esses trés, o Neuromancer e o Monkey The Roleplaying Game conseguiram duplicar
e quadruplicar seus alvos de financiamento, respectivamente Sub Terra e Monkey
the Roleplaying Game foram as duas campanhas mais rapidas em alcangar seus
objetivos, enquanto Houdini-Opoly e Napoleon 1806 teve a maior contribuicdo
média entre as campanhas de sucesso. O quadro 2 apresenta as campanhas que

ndo atingiram seus objetivos.

Conforme o quadro 2, Ayo The Clown, Escape 2042 e Rise of Mafia
arrecadaram cerca de 40% dos seus objetivos de financiamento, tendo acabado por
ndo passar da marca dos 50%. Os trés também foram os que tiveram as maiores
metas de todas as campanhas fracassadas. Dirty Lines, Escape 2042 e Rise of Mafia
tiveram as maiores contribuicbes médias entre as campanhas fracassadas. Quanto

ao numero de apoiadores, Ayo The Clown acumulou o maior nimero.
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Quadro 1 - Campanhas bem-sucedidas

Objetivos/ Dias até
jetivos, s s
gir  Constrib
Nome Duracio  Objetivo Fundos Apoiadores Fundos aungis n:nzdiu;;ao
1]
%
% objetivo
:?g’:t's e ogias  $16000,00 $22787,00 7% 142% ladias  $29,00
Hioutny: G0dias  SBO0000  $14552,00 174 181% 1Bdias 584,00
Opoly
Monkey 30dias  £200000 £8055,00 344 a02% 2 dias £23,00
f;;s‘"e"" 32dias  €20000,00 £2072600 271 104% 32dias  €76,00
Neomancer  3ldias 5250000 $5182,00 145 207% 25dias  $36,00
oid ) !
29dias  €200,00 £201,00 19 101% 29dias  £11,00
Adventure
Pixel Princess . 5102 )
il 9das  STTT0000 o 3227 133% 22dias  $32,00
Slaughterville 30dias  $14000,00 $16580,00 326 118% 12dias  $51,00
) £368 )
Sub Terra 3Bdias  £16500,00 6626 2340% 1dia £56,00
256,00
The : K
Herbologist 300135 $10000,00  $1052300 255 105% 30dias  $41,00
Troneof Lies  47dias  $20000,00 $21795,00 393 109% 45dias 555,00
UnDungeon  33dias  £€50000,00 €9551500 4603 191% 16dias  £21,00
Fonte: Elaborado pelos autores (2019).
Quadro 2 - Campanhas malsucedidas
Objeti Constribuicd
Nome Duragdo Objetivo Fundos Apoiadores Rt e :p‘ns- b
Fundos (%) média
Ayo th
ye e 31dias  $30000,00  $12 602,00 338 12% $37,00
Clown
Dirty Lines  31dias  $6000,00  $616,00 12 10% $51,00
Escape 2042 30dias  $25000,00  $10410,00 164 41% $63,00
Love Season 50dias  €5000,00  €1416,00 70 28% €20,00
Rise of +
; 30dias  $25000,00 $10770,00 164 13% $66,00
Mafia
Sell Outs 30dias  $15000,00  $3 411,00 92 23% $37,00

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).
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“Dentre os possiveis fatores que podem
determinar o sucesso de uma campanha de
financiamento coletivo, criar um relacionamento sélido
entre empreendedor e apoiador é um fator chave,
néo apenas para angariar fundos para a campanha e
construir uma relagéo de compromisso, mas também

para ajudar com o suporte para futuros esfor¢os.”
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A figura 1 apresenta o montante de fundos angariados em relacdo ao
tempo decorrido. Conforme pode-se observar, o jogo Sub Terra reuniu uma
quantidade maior de fundos do que as outras campanhas. Este, Pixel Princess Blitz
e UnDungeon sdo as exce¢des dos jogos analisados em relacdo a comparacao entre
dias e fundos obtidos, pois todos os outros jogos acabaram mantendo uma linha
constante no grafico. Também pode ser observado que campanhas que acumulam
a maior parte dos fundos ndo foram executadas por longos periodos. A figura 2
apresenta um grafico que demonstra uma relagdo entre o nimero de apoiadores e
dias de campanha. Os jogos Sub Terra e UnDungeon apresentam o maior nimero de
apoiadores e curvas semelhantes, ambas exibindo rapido crescimento. Semelhante
as trés maiores campanhas da tabela 1 (Sub Terra, Pixel Princess Blitz e UnDungeon),
Dark is the Night também teve uma curva crescente até o final da campanha. Os
dados apresentados pela area especifica no site da plataforma Kickstarter (2019),
informam que campanhas de jogos tem uma taxa de sucesso aproximada de 35%. A

dos jogos coletados no presente estudo aproximou-se dos 60%.

Figura 1 - Relagdo entre os dias de campanha e os fundos angariados

400000
350000
—ub Terra
— e of Mafla
300000 —apalion 1806
‘w—Throne of Lies
—irty Lines
—aughtenvile
250000
—Neomance
—ove Season
» —Noudmr-ﬂnniv
¥ 200000
- —omibie Overrun
w—fscape 2042
wThe Herbologist
150000 el Outs
‘w—Old Adventure
‘Pixel Princess Blitz
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Fonte: Elaborado pelos autores (2019).
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Figura 2 - Rela¢do entre os apoiadores da campanha e os fundos angariados
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Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

6 DISCUSSAO E ANALISE

A amostra de vinte campanhas de jogos incluiu tanto, jogos analégicos
como digitais. As recompensas oferecidas diferem um pouco entre as duas devido
a natureza dos produtos em si, sendo os jogos de tabuleiro fisicos e os jogos de
video com a op¢do de distribuicdo on-line ou fisica. Observamos uma grande
variagao nas recompensas oferecidas com alguma sobreposicdo entre os dois tipos

de jogos.

Os apoiadores receberam muitas vezes crédito ou uma mencdo relacionada
ao produto final por contribuir. Este foi um dos menores niveis de recompensa
disponiveis. Algumas campanhas também optaram por oferecer aos apoiadores

uma oportunidade de contribuir com suas ideias e histérias para o produto final,
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mas esse nivel estava no outro extremo do espectro, sendo alguns dos ultimos niveis
disponiveis. Oferecer incluses no produto final funciona como uma maneira eficaz
de atrair pessoas. Ter a capacidade de contribuir pessoalmente para um jogo ou
projeto certamente parece atraente, mas o nivel de inclusao é um fator importante.
Muitas vezes, uma simples doacao de US$ 1 dard ao patrocinador uma mengdo aos
créditos finais e estara disponivel para todos. Esta recompensa também é incluida
nos niveis mais altos, o que faz com que praticamente qualquer pessoa que tenha
contribuido com alguma coisa tenha garantido um lugar nos créditos do jogo. A
questdo, portanto, é oferecer uma contribuicdo minima e uma recompensa minima
geram resultados significativos para o apoiador ou o idealizador da campanha? Isso
depende, é claro, do objetivo da campanha, mas, de acordo com os dados, uma
doacao de US $ 1 teve pouco impacto na maioria das campanhas, excluindo o Old

Adventure, que tinha uma meta de € 200.

H& outro fator importante que precisa ser discutido quando se trata
de recompensar os apoiadores. Em muitos casos, um dos niveis esta sendo
simplesmente recompensado pelo produto que esta sendo financiado. Aqui ha
uma grande diferenca entre as campanhas. Produzir uma unidade fisica de um
jogo de tabuleiro, tem um certo custo. Isso significa que o preco do nivel no qual
o jogo se torna disponivel precisa ser maior ou igual ao custo real de producdo
do produto em questdo. O que isto significa & que os jogos de tabuleiro sdo mais
caros para produzir em maior nimero do que um videogame, que pode ser feito
uma vez e depois distribuido digitalmente onde quer que seja. A forma como as
campanhas estdo alavancando isso é oferecendo um nivel especial de “primeiro
movimento”, no qual eles oferecem o jogo a um preco menor, mas apenas
para uma certa quantidade de apoiadores. E dificil concluir se a campanha estéa
vendendo seu produto a um valor equilibrado, se tera uma margem de lucro menor
ou prejuizo, mas o que pode ser deduzido através dos dados é que essas camadas
de “primeiro movimento” sdo populares. O beneficio dessa estratégia é que ela cria
um senso de urgéncia para os apoiadores, motivando-os a se juntarem ao projeto

desde o inicio para ndo perder um negécio melhor. Isso, por sua vez, pode resultar
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em um aumento imediato ndo apenas do numero de apoiadores, mas também
da quantidade de fundos contribuidos. Uma campanha parece mais atraente
proporcionalmente a quantidade de financiadores e fundos ela possui. O processo

mencionado anteriormente pode ajudar a atingir este objetivo.

A opgdo de oferecer o produto final fisico, ou o jogo em si, como uma
recompensa de nivel torna-se mais complicada a medida que um apoiador avanca
na hierarquia. Algumas campanhas oferecem multiplas cépias do jogo. No caso dos
jogos de tabuleiro, isso significa oferecer uma segunda cépia fisica do jogo e, com
os videogames, pode ser tdo simples quanto oferecer outra chave de download
para o jogo. Ha argumentos a favor e contra essa pratica. Oferecer duas copias
do jogo pareceria uma boa estratégia para um patrocinador se o apoiador, talvez,
estivesse financiando o projeto junto com um amigo e, especialmente, com jogos

para um jogador, essa pratica parece valer a pena.

Em vez de oferecer varias copias do mesmo jogo, algumas campanhas
optam por oferecer uma versdo “deluxe” do jogo principal ou incluir conteddo
adicionado ao jogo. Uma caixa especial em que o jogo vem ou versdes assinadas
do jogo sdo exemplos disso. O conteldo adicionado significa essencialmente
add-ons para o jogo principal. O Sub Terra, por exemplo, ofereceu versdes mais
desafiadoras do jogo principal, enquanto o Monkey The Roleplaying Game ofereceu
mais campanhas para jogar além do jogo principal. Com os videogames, isso pode
ir ainda mais além, com o Throne of Lies oferecendo dinheiro e uma arma extra no
jogo disponivel apenas para os patrocinadores da campanha. De acordo com os
dados, oferecer uma versao “deluxe” do jogo parece ser uma estratégia mediana
de sucesso. Os fas mais avidos certamente estardo interessados em uma versao
mais personalizada do jogo, mas como apoiadores eles representam apenas uma
pequena parcela. O conteddo adicional, no entanto, parece estar em demanda
bastante alta, por exemplo, com Sub Terra, onde a maioria dos apoiadores optou

por financiar o suficiente para receber o jogo e seus dois add-ons.
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Outra forma como as campanhas de videogames alavancaram suas
recompensas é oferecer um acesso antecipado ao jogo. Isso significa permitir
gue os apoiadores joguem e experimentem o jogo antes que ele seja lancado.
Em alguns casos isso pode significar ser capaz de jogar jogo antes que ele esteja
totalmente pronto, ainda no processo de teste “alpha” ou “beta”. Isto requer uma
plataforma designada, sendo a Steam a preferida nesse caso. Isso, no entanto, ndo
é tdo simples, porque a Steam deve aprovar o projeto antes de poder vender o
acesso a um jogo inacabado. Pixel Princess Blitz e UnDungeon foram os Unicos
a serem aprovados pelo Steam durante suas campanhas. Ter a capacidade de
vender um acesso antecipado é uma pratica que vale a pena, gerando fundos
para a campanha e ajudando no desenvolvimento do jogo com o feedback dos
apoiadores. No entanto, é preciso ter em mente que vender um acesso antecipado
por tempo indeterminado ndo é uma pratica justa para o consumidor que espera
pelo eventual produto final.

A forma como ocorre a apresentacdo de uma campanha é um fator
importantissimo para o sucesso. No entanto, nas vinte campanhas analisadas,
ha algumas tendéncias que podem ser observadas. No grupo de campanhas de
sucesso, especificamente nas trés campanhas que atingiram em torno de 40% do
seu objetivo de financiamento (Rise of Mafia, Ayo The Clown e Escape 2042), uma
grande énfase foi colocada sobre os videos e outros recursos visuais. Descri¢des
abrangentes de toda a campanha, bem como descri¢des e explicagdes do produto
e da historia por tras dele, foram apresentadas. Isso da aos possiveis apoiadores
uma visdo mais clara do projeto em questdo, permitindo que eles percebam o que

é o produto de fato, além de tornar a apresentagao mais envolvente.

Quando se trata da duracdo da campanha, a maioria das campanhas em
nossa base de dados escolheu uma duracdo de cerca de trinta dias, com Dark is The
Night tendo apenas vinte e dois dias e Throne of Lies, Love Season e Houdini-Opoly
indo significativamente além dos trinta dias. Dos doze projetos de sucesso, cinco

atingiram seus objetivos antes do meio do caminho das campanhas (Houdini-Opoly,

247

VNIYANO1 3d T¥YNAVLisi 3AvaiSy¥aAINN | 13an



PROJETICA

REVISTA

Projética, Londrina, v. 11, n. 2, p. 230-254, agosto 2020

Monkey, The Roleplaying Game, Slaughterville, Sub Terra e UnDungeon), quatro
chegando a dois dias da data final (Napoleon 1806, Old Adventure, The Herbologist
e Throne of Lies) e as trés campanhas remanescentes caindo em algum lugar entre
estas datas (Dark is the Night, Neomancer e Pixel Princess Blitz). Ha conclusdes a
serem tiradas dessas estatisticas. Primeiro, a maioria (dez dos doze) dos projetos
de sucesso escolheu dura¢8es de campanha de trinta dias. Esta é apenas metade
do tempo em que uma campanha pode executar uma campanha no Kickstarter.
Todos eles conseguiram arrecadar todos os seus fundos naquele tempo ou menos,
com Houdini-Opoly correndo pelos sessenta dias completos atingindo sua meta em
dezoito dias. Apenas o Throne of Lies atingiu seu objetivo no 45° dia de campanha
e gerenciou o financiamento seguro. Para essas campanhas, trinta dias foram mais

do que suficientes para atingir suas metas de financiamento.

Dentro do grupo das campanhas fracassadas, cinco de seis também
escolheram trinta dias como durag¢do, mas no final falharam. Parece que, na maioria
dos casos, ndo é a duracdo de uma campanha que define se uma campanha é
ou ndo bem-sucedida. Uma campanha mais longa certamente pode ter seus
beneficios, mas a execucdo de uma campanha em sessenta em vez de trinta dias
significa que a campanha deve alocar mais recursos e também manter o interesse
dos apoiadores pelo dobro do tempo. No geral, hd uma onda inicial de apoiadores,
uma fase de estratificacdo seguida de uma nova quantidade de backers em dire¢do

aos Ultimos dias das campanhas.

Existe também a possibilidade de haver endossos, ou seja, ter um terceiro
a suportar uma campanha ou produto. Nos jogos analisados, Pixel Princess Blitz,
Throne of Lies e UnDungeon possuiam a marca “Greenlit” pelo Steam. Ambas as
campanhas mostraram esse fato de forma proeminente, j& que “Greenlit” ndo
significa apenas que a campanhatem a oportunidade de oferecer acesso antecipado
ao jogo por meio confiavel, mas também é um selo de aprova¢do da Steam em
sua crenca neste produto, assegurando que estard disponivel em seu site, desde

que seja finalizado. Outro endosso que esteve presente foi o Kickstarter rotulando
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Ayo The Clown como um “Projeto que amamos”. Isso significa essencialmente que
as pessoas por tras do Kickstarter viram o projeto e gostaram dele. Embora seja
dificil comparar os dois endossos, Ayo The Clown nao foi financiado e UnDungeon,
Throne of Lies e Pixel Princess Blitz foram. Ndo podemos definir se o sucesso destas

campanhas se deve ou ndo somente ao endosso do Steam.

Dez das doze campanhas de sucesso empregaram metas de alongamento.
Essas sdo metas de financiamento que excedem as estabelecidas no inicio da
campanha. Atingir essas metas de ampliacdo geralmente envolve a campanha
ao adicionar algum tipo de recurso ao produto comum. Pode ser adicionado
conteldo, produtos complementares ou, no caso dos videogames, uma porta para
outro console ou plataforma de jogos. Eles funcionam como um motivador extra,
além das recompensas individuais recebidas por meio de financiamento. Das
doze campanhas bem-sucedidas, duas alcancaram todos os seus objetivos (Sub
Terra e Neomancer), cinco conquistaram alguns (Napoleon 1806, Slaughterville,
Monkey, the Roleplaying Game, Dark is the Night e UnDungeon) e trés (Throne
of Lies, Old Adventure e Pixel Princess Blitz) ndo conseguiram nenhum de seus
objetivos estendidos. Todos os objetivos alcangados adicionaram alguma coisa ao
préprio jogo principal, ou seja, mais contelido, miniaturas pintadas ou animacgdes
alternativas. Metas estendidas permitem o mapeamento dos potenciais apoiadores

e do rumo geral da campanha.

7 CONCLUSAO

Conforme nossos dados coletados, pode-se argumentar que o
financiamento coletivo de um projeto de jogo ndo é sinbnimo de sucesso ou
fracasso, ja que a taxa de éxito apresentada pelos jogos selecionados na presente
pesquisa foi de 60%, enquanto a divulgada pelo Kickstarter é de aproximadamente
35%. A maioria das campanhas, independentemente do sucesso ou do fracasso,

escolheram duracBes de cerca de trinta dias. Das campanhas bem-sucedidas,
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todas, exceto uma, foram capazes de atingir suas metas de financiamento em
trinta e dois dias, questionando os méritos da execu¢do de uma campanha por um

periodo mais longo.

As campanhas escolheram varias estratégias de recompensa para utilizar.
Todas as campanhas tinham um nivel de recompensa onde o produto final é
distribuido, com o valor necessario para ser financiado, diferenciando entre as
campanhas. Estas foram amplamente as recompensas de financiamento mais

populares, com contetdo adicional e exclusivo também sendo popular.

Ao configurar uma campanha de financiamento coletivo de jogos no
Kickstarter, é necessario definir as recompensas, e estas precisam representar um
conjunto de metas significativas para que os apoiadores percebam imediatamente
valores tangivel para suas doac¢des. Oferecer complementos para o jogo, como
acesso antecipado e conteudos extra, pode ser uma estratégia eficaz, em vez
de recompensas que tém pouco a ver com o produto em si. A apresenta¢do da
campanha precisa ser feita de maneira abrangente. Os recursos visuais sdo uma
excelente maneira de transmitir a mensagem da campanha sobre o que é o

produto, como ele se parece e funciona.

Acampanha ndo precisa ser executada durante os sessenta dias completos,
como é permitido no Kickstarter. Muitas campanhas optam por funcionar por
cerca de trinta dias. Pode-se argumentar que isso acrescenta certa urgéncia ao
projeto e pode provocar uma reacdo mais imediata dos apoiadores, ao contrario
de a campanha estar em um site por dias a fio. Os principais periodos de tempo
para focar sdo o comeco e o final da campanha, com as pessoas mais propensas a

efetivar sua participagao.
O financiamento coletivo, independentemente do site, oferece aos

empreendedores de jogos uma oportunidade de garantir financiamento para

seus projetos. Ele também traz a capacidade de se comunicar diretamente com
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os clientes, bem como seus comentarios, feedbacks e esperancas para o projeto. O
cumprimento das metas de financiamento ndo é garantido, mas uma campanha
bem gerenciada tem uma excelente chance de alcancar seus objetivos, além de

garantir uma base de clientes para seus produtos atuais e possivelmente futuros.

251

VNIYANO1 3d T¥YNAVLisi 3AvaiSy¥aAINN | 13an



Projética, Londrina, v.11, n.2, p. 230-254, agosto 2020

REFERENCIAS

1. AGRAWAL, Ajay; CATALINI, Christian; GOLDFARB, Avi. Crowdfunding: geo-
graphy, social networks, and the timing of investment decisions. Journal of
Economics and Management Strategy, Cambridge, Mass, US, v. 24, n. 2, p.

253 - 274, 2015.

2. AHLERS, Gerrit K. C.; CUMMING, Douglas; GUNTHER, Christina; SCHWEIZER,
Denis. Signaling in equity crowdfunding. Entrepreneurship Theory and Prac-

tice, Thousand Oaks, CA, v. 39, n. 4, p. 955-980, 2015.

3. BELLEFLAMME, Paul; LAMBERT, Thomas; SCHWIENBACHER, Armin. Individu-
al crowdfunding practices. Venture Capital, San Francisco, v. 15, n. 4, p. 313-
333, 2013.

4. CHEN, Steven; THOMAS, Sunil; KOHLI, Chiranjeev. What really makes a pro-
motional campaign succeed on a crowdfunding platform? Guilt, utilitarian
products, emotional messaging, and fewer but meaningful rewards drive do-
nations. Journal of Advertising Research, New York, NY, v. 56, n. 1, p. 81-94,
2016.

5. CUMMING, Douglas J.; LEBOEUF, Gaél; SCHWIENBACHER, Armin. Crowdfun-
ding models: KeepUitOall vs. allDorOnothing. Financial Management, Tampa,
Fla, US, Jan. 2019. DOI: https://doi.org/10.1111/fima.12262

6. DRESCH, Aline. Design science research: método de pesquisa para o avanco

da ciéncia e tecnologia. Porto Alegre: Bookman, 2015.

252



10.

11.

12.

13.

14.

Mapeamento de caracteristicas e diferenciais de sucesso... jogos modernos
BARANENKO, |. et al

FRYDRYCH, Denis; BOCK, Adam J.; KINDER, Tony; KOECK, Benjamin. Exploring
entrepreneurial legitimacy in reward-based crowdfunding. Venture Capital,
San Francisco, v. 16, n. 3, p. 247-269, 2014.

GIL, Anténio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 5. ed. Sdo Paulo:
Saraiva, 2010.

KICKSTARTER. Stats. 2019. Disponivel em: https://www.kickstarter.com/

help/stats?ref=about_subnav. Acesso em: 19 jul. 2019.

MCDOUGALL, lan. An analysis of crowdfunding data. Advanced Control Stra-
tegies 24. Apr. 2013. PDF.

MOLLICK, Ethan. The dynamics of crowdfunding: an exploratory study. Jour-
nal of Business Venturing, New York, NY, v. 29, n. 1, p. 1-16, 2014.

RECHTMAN, Yigal; O'CALLAGHAN, Susanne. Understanding the basics of
crowdfunding. CPA Journal, New York, NY, v. 84, n. 11, p. 30-33, 2014.

SMITH, Anthony N. The backer-developer connection: exploring crowdfun-
ding'’s influence on video game production. New Media & Society, Thousand

Oaks, California, v. 17, n. 2, p. 198-214, 2015.

STEGMAIER, Jamey. A crowdfunder’s strategy guide: build a better business
by building community. Oakland, CA: Berrett-Koehler Publishers, 2015.

yLX]



Projética, Londrina, v.11, n.2, p. 230-254, agosto 2020

15. TURAN, Semen Son. Financial innovation-crowdfunding: friend or foe? Pro-

cedia-Social and Behavioral Sciences, Londres, UK, v. 195, p. 353-362, 2015.

16. VETTENRANTA, Tuukka. Key determinants of successful crowdfunding cam-
paigns in the gaming industry. 2017. 50 f. Thesis (Bachelor s Program in In-

ternational Business) - Mikkeli Campus, Aalto University, Finlandia, 2017.

17. WANG, Zhiyi; YANG, Lusi; KANG, Yueying; HAHN, Jungpil. Strategies of effecti-
ve reward scheme design on crowdfunding platforms. Academy of Manage-

ment Proceedings, Briarcliff Manor, NY, v. 2016, n. 1, p. 15229, 2016.

254



