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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso propde a criagcdo do CosmicRealm Studio, um estudio
de pequeno porte com foco no desenvolvimento de jogos em realidade virtual, sendo um de
seus projetos um jogo cooperativo assimétrico entre jogadores em VR e n3do-VR, voltado ao
publico de 9 a 15 anos e orientado a criacdo de experiéncias sociais acessiveis e
colaborativas. A metodologia combinou andlise de mercado com dados da SteamDB,
aplicacdo do Business Model Canvas, definicdo do MVP na Unreal Engine e modelagem
financeira por meio do Fluxo de Caixa e da Demonstracdo do Resultado do Exercicio (DRE).
Os achados indicam potencial de demanda por experiéncias cooperativas em VR e apontam
a viabilidade do modelo premium com comercializagdo de conteludos adicionais (DLCs),
sustentado por uma estrutura operacional composta por equipe nucleo permanente e
contratacdes freelancers sob demanda, com previsdo de lancamento no segundo ano de
operagao.

Palavras-chave: Realidade Virtual; Jogos Cooperativos Assimétricos; Desenvolvimento de
Jogos; Modelo de Negdcio; Experiéncia Imersiva; Publico Jovem.
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ABSTRACT

This Course Conclusion Project proposes the creation of CosmicRealm Studio, a small-scale
studio focused on the development of virtual reality games, with one of its projects being an
asymmetric cooperative game between VR and non-VR players aimed at children and
adolescents aged 9 to 15, oriented toward the creation of accessible, collaborative, and
socially engaging experiences. The methodology combined market analysis based on
SteamDB data, the application of the Business Model Canvas, the definition of a Minimum
Viable Product (MVP) developed using Unreal Engine, and financial modeling through Cash
Flow analysis and the Income Statement (DRE). The findings indicate potential demand for
cooperative VR experiences and point to the feasibility of a premium business model
supported by the commercialization of additional content (DLCs), sustained by an
operational structure composed of a permanent core team and on-demand freelance hiring,
with a projected launch in the second year of operation.

Keywords: Virtual Reality; Asymmetric Cooperative Games; Game Development; Business
Model; Immersive Experience; Young Audience.
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1. INTRODUCAO

1.1. Apresentacao

A realidade virtual (VR) tem se consolidado como uma das inova¢Ges mais transformadoras
no universo dos jogos digitais. Ela ndo apenas melhora a qualidade visual e estética dos jogos, mas
também proporciona aos jogadores uma experiéncia interativa que muda a maneira como eles se
relacionam com os ambientes virtuais. Ao permitir que os jogadores mergulhem em mundos digitais,
onde as barreiras fisicas sdo praticamente eliminadas, a VR oferece uma imersdo que eleva o
conceito de entretenimento a um novo patamar (LaValle, 2017).

A utilizacdo da VR no desenvolvimento de jogos tem permitido a criacdo de experiéncias
totalmente novas e Unicas. “Empresas especializadas estdao demonstrando de forma clara como a
realidade virtual pode oferecer vivéncias inovadoras, trazendo mais profundidade e complexidade ao
design dos jogos” (Mordor Intelligence, 2024). Ao integrar essa tecnologia, as desenvolvedoras de

jogos conseguem criar mundos digitais mais dindmicos e interativos, nos quais os jogadores nao
apenas observam o cendrio, mas interagem com ele de maneira imersiva. Jogos como Beat Saber e
Half-Life: Alyx sdo exemplos marcantes dessa tendéncia, colocando o jogador no centro da ac¢do e
oferecendo uma nova perspectiva sobre como os jogos podem ser vivenciados.

A grande inovacdo que a VR traz para os jogos estd em sua capacidade de gerar uma
sensacdo de presenca Unica, permitindo ao jogador sentir-se “fisicamente imerso no ambiente
virtual” (Bailenson, 2018). Isso proporciona uma interagdo mais rica, ja que os jogadores podem

explorar, manipular objetos e enfrentar desafios com seus préprios movimentos corporais, criando
uma experiéncia que vai muito além do simples ato de jogar.

Além de impactar diretamente a experiéncia do jogador, a realidade virtual tem
impulsionado o desenvolvimento de novos dispositivos e acessérios. O aprimoramento continuo de
tecnologias como controles de movimento mais precisos e headsets ergonémicos visa proporcionar
uma jogabilidade mais fluida e intuitiva. “Esses avangos nos dispositivos de VR contribuem para uma
experiéncia de jogo mais imersiva, impulsionando ainda mais a inovacdo dentro da industria de
jogos” (Rauschnabel et al., 2017).

O primeiro contato com a realidade virtual revelou um universo de possibilidades
tecnolégicas e criativas. Desde a infancia, obras como o anime Sword Art Online despertaram o
encantamento por mundos imersivos e interativos. Anos mais tarde, a experiéncia com o Oculus VR e
a plataforma VRChat confirmou esse fascinio, revelando a riqueza das intera¢des sociais e dos
ambientes virtuais.

Esse envolvimento levou ao aprendizado de modelagem 3D e ao desenvolvimento de mapas
personalizados para o jogo, aprofundando a conexdo com a tecnologia. A partir desse percurso,
surgiu o objetivo de criar uma empresa dedicada ao desenvolvimento de experiéncias em realidade
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virtual, oferecendo jogos capazes de proporcionar imersao e interatividade tanto para usuarios de VR
guanto para aqueles que utilizam outras plataformas.

1.2. Objetivos do trabalho

O objetivo deste trabalho é propor a criagdo de uma empresa especializada no
desenvolvimento de jogos de realidade virtual, com foco em experiéncias cooperativas entre
jogadores com e sem VR. A proposta visa explorar o potencial dos géneros Asymmetric VR, Co-op e
Puzzle, que apresentam crescimento no mercado e forte apelo entre o publico jovem. Pretende-se
analisar a viabilidade do modelo de negdcio, considerando aspectos como tecnologia, interagdo
social e inovacdo. Além disso, busca-se compreender o comportamento do consumidor e as
tendéncias atuais para fundamentar a proposta. A empresa terd como missdo proporcionar
experiéncias imersivas e socialmente impactantes, contribuindo para o avanco do setor de jogos
digitais em VR.

1.3 Justificativa

Este trabalho adota uma abordagem pratica voltada a construcdo de um plano de negdcios
para a criagdo de uma empresa especializada em jogos digitais com realidade virtual, com foco em
experiéncias cooperativas assimétricas. A metodologia foi estruturada com base em dados concretos,
ferramentas aplicadas e na realidade atual do mercado.

A pesquisa teve inicio com uma analise exploratéria de mercado, utilizando plataformas
como o SteamDB para examinar o desempenho de jogos similares, estimar a base de jogadores e
mapear o cenario competitivo. Esse levantamento permitiu uma compreensdo mais clara do
comportamento do publico-alvo, composto majoritariamente por jovens interessados em
experiéncias sociais com e sem o uso de VR.

Com base nas informagdes obtidas, os principais blocos do negdcio foram organizados por
meio da ferramenta Canvas, facilitando a visualizacdo de elementos-chave como proposta de valor,
canais de distribuicdo, perfis de clientes, fontes de receita, recursos e parcerias estratégicas. Esses
componentes foram detalhados na se¢do de processos do projeto.

O desenvolvimento de um Produto Minimo Viavel (MVP) foi definido como etapa essencial
para validacdo da proposta. O MVP prioriza funcionalidades centrais para testar a ideia de um jogo
cooperativo assimétrico entre dois jogadores, sendo um utilizando realidade virtual em primeira
pessoa e 0 outro em terceira pessoa, sem VR. A proposta busca avaliar a interacdo entre tecnologias
distintas com base no comportamento e interesse do publico-alvo.

A estrutura organizacional da empresa, a formacdo da equipe, os canais de divulgacdo e os
aspectos financeiros também foram considerados com base em benchmarks do setor de tecnologia e
entretenimento digital. O resultado é uma proposta viavel, inovadora e alinhada as atuais demandas
do mercado.
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2. MERCADO

2.1. Overview mercado de jogos VR.

O mercado de jogos em realidade virtual tem experimentado um crescimento significativo
nos ultimos anos. Segundo um relatério da Mordor Intelligence, “o mercado global de jogos VR deve
registrar uma taxa de crescimento anual composta (CAGR) de 32,75% entre 2024 e 2029”, o que
evidencia o crescente apetite dos consumidores por experiéncias mais imersivas e dinamicas
(Mordor Intelligence, 2024). Esse crescimento é reflexo de um movimento mais amplo em dire¢do a
busca por experiéncias interativas e envolventes no campo do entretenimento digital.

Figura 1 - Market Size

VR in Gaming Market
Market Size
CAGR 22.75%

2024 2029

Source : Mordor Intelligence b UM

Fonte: Mordor Inteligence(2023)

O mercado de realidade virtual tem se expandido com o apoio de grandes players como
Oculus, Vive, Nintendo, Microsoft e Valve. Esses players desempenham um papel essencial no
desenvolvimento de tecnologias que tornam a realidade virtual mais acessivel, imersiva e atraente
para os consumidores. Com os avangos constantes nesse setor, a tendéncia é que os jogos em VR
continuem ganhando espaco e popularidade. A seguir, apresenta-se uma imagem com os principais
players que impulsionam o crescimento da realidade virtual no cendrio global.

Figura 2 - Principais jogadores

Principais jogadores
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Fonte: Mordor Inteligence(2023)
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2.2 Mercado de jogos digitais cooperativos VR

Todas as estimativas de owners e precos foram obtidas a partir da plataforma SteamDB, que
fornece dados publicos sobre desempenho e alcance de jogos na Steam.

Os jogos cooperativos em realidade virtual vém conquistando espaco no mercado por
proporcionarem experiéncias imersivas que estimulam a interacdo direta entre os participantes. Um
exemplo representativo desse segmento é Pavlov VR, desenvolvido pela Vankrupt Games, um titulo
centrado em modalidades de combate cooperativo e competitivo em ambientes virtuais. Conforme
as estimativas disponibilizadas pelo SteamDB, consolidadas a partir dos dados do servico de andlise
Gamalytic, o jogo registra cerca de 2,21 milhdes de owners na plataforma Steam.

Considerando o valor médio de comercializagdo em torno de USS$ 24 por unidade, calculado
com base no preco regular do produto e nos descontos aplicados ao longo de seu ciclo de vendas, o
faturamento bruto estimado é obtido mediante a multiplicacdo do nimero projetado de unidades
pelo preco médio praticado, resultando em aproximadamente USS 53,04 milhdes.

Figura 3 - Capa do jogo PavLov

Fontes:Steam Steamdb

Outro titulo que se destacou no mercado de jogos em realidade virtual € BONEWORKS,
desenvolvido pela Stress Level Zero, reconhecido por oferecer uma experiéncia cooperativa
fundamentada em simula¢des de fisica realista e forte conducdo narrativa imersiva. Conforme as
estimativas disponibilizadas pelo SteamDB, que utilizam métricas publicas da plataforma para
projetar a base de usuarios, o jogo apresenta aproximadamente 450 mil owners na Steam.

Considerando o valor médio de comercializagdo em torno de USS$ 30 por unidade, calculado
com base no preco regular do produto e nos descontos aplicados ao longo de seu periodo de
comercializacdo, o faturamento bruto estimado é obtido por meio da multiplicacdo do numero
projetado de unidades pelo preco médio praticado, resultando em aproximadamente USS 13,5
milhdes.
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Outro titulo que obteve expressivo reconhecimento no mercado de realidade virtual é Moss,
desenvolvido pela Polyarc, o qual combina elementos de agdo, aventura e resolugdo de puzzles em
uma experiéncia de carater cooperativo, baseada na interacdo direta entre o jogador e a personagem
principal. Conforme as estimativas disponibilizadas pelo SteamDB, que utilizam métricas publicas da
plataforma para projecao da base de usuarios, o jogo apresenta aproximadamente 300 mil owners na
Steam.

Considerando o valor médio de comercializagdo em torno de USS 30 por unidade, calculado a
partir do preco regular do produto e dos descontos aplicados ao longo de seu periodo de vendas, o
faturamento bruto estimado é obtido por meio da multiplicacdo do numero projetado de unidades
pelo preco médio praticado, resultando em aproximadamente USS 9 milhdes.

Figura 5 - Capa do jogo Moss

Sl

Fontes: Steam Steamdb

Outro exemplo amplamente reconhecido no segmento de jogos cooperativos em realidade
virtual é Carly and the Reaperman, desenvolvido pela Odd Raven Studios, titulo que se destacou por
sua proposta de jogabilidade assimétrica, na qual um jogador participa em realidade virtual
enquanto o outro atua em formato tradicional. Conforme as estimativas disponibilizadas pelo
SteamDB, que utilizam métricas publicas da plataforma para projecdo da base de usudrios, o jogo
apresenta aproximadamente 39.500 owners na Steam.

Considerando o valor médio de comercializacdo em torno de USS$ 20 por unidade, calculado
com base no preco regular do produto e nos descontos aplicados ao longo de seu ciclo de vendas, o
faturamento bruto estimado é obtido por meio da multiplicacdo do nimero projetado de unidades
pelo preco médio praticado, resultando em aproximadamente USS 790 mil.
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Figura 6 - Carly and the Reaperman

Fontes: Steam Steamdb

Outro titulo que adota proposta similar de jogabilidade cooperativa assimétrica em realidade
virtual é VR Giants, desenvolvido pela Risa Interactive, estruturado em mecanicas que exigem
cooperagdo direta entre jogadores com diferentes formas de interagdo com o ambiente virtual.
Conforme as estimativas disponibilizadas pelo SteamDB, que utilizam métricas publicas da
plataforma para projecdo da base de usudrios, o jogo apresenta aproximadamente 22.500 owners na
Steam.

Considerando o valor médio de comercializagdo em torno de USS 19,99 por unidade,
calculado com base no prego regular do produto e nos descontos praticados ao longo de seu ciclo de
vendas, o faturamento bruto estimado é obtido por meio da multiplicagdo do nimero projetado de
unidades pelo preco médio praticado, resultando em aproximadamente USS 449.775.

Figura 7 - VR Giants

Fontes: Steam Steamdb

2.3. Analise de Concorréncia

Embora o mercado de jogos em realidade virtual focados na cooperagao entre jogadores
ainda esteja em expansdo, ja é possivel identificar estidios que se destacam pela inovagao e pela
adocgdo de jogabilidade assimétrica. Dois exemplos notaveis nesse nicho sdo o Odd Raven Studio e o
Risa Interactive, cujas producbes tém ganhado destaque pela originalidade e qualidade. Esses
estldios atuam em géneros como Asymmetric VR, Co-op e Puzzle, que também definem o perfil dos
principais concorrentes dentro desse segmento.

O estudio sueco Odd Raven Studio desenvolveu Carly and the Reaperman, um jogo
cooperativo assimétrico onde um jogador atua em VR enquanto o outro utiliza controles
convencionais. Com uma base estimada de 39.500 donos e um preco médio de USS 20, o titulo
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alcancou um faturamento bruto aproximado de USS 790.000. O sucesso do jogo reforca o apelo que
experiéncias sociais em VR podem ter, especialmente quando combinadas com mecanicas bem
definidas e uma proposta acessivel.

Figura 8 - Concorréncia 1

Concorréncia e seu jogo 1

Jogos

Fontes: Steam Steamdb

J& o estudio Risa Interactive, sediado na Alemanha, é responsavel pelo jogo VR Giants.
Seguindo a mesma proposta assimétrica, o jogo apresenta um jogador gigante em realidade virtual
qgue auxilia um personagem menor controlado por um jogador sem VR. Com aproximadamente
22.500 donos e um preco médio de USS 19,99, estima-se um faturamento bruto de cerca de USS
449.775. A proposta diferenciada e o foco em cooperagdo demonstram o potencial do género,
mesmo em jogos de menor visibilidade.

Figura 9 - Concorréncia 2

Concorréncia e seu jogo 2

Jogos

1Sa

INTERACTIVE

Fontes: Steam Steamdb

Ambos os estldios representam concorrentes diretos para projetos que visam explorar a
interacdo entre jogadores com e sem VR. No entanto, o mercado ainda apresenta espago para novas
abordagens criativas, com foco em liberdade de exploracdo, personalizacdo e experiéncias mais
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abertas. Essas caracteristicas podem servir como diferencial competitivo para novas empresas no
setor.

2.4. Analise de Ameacas e Oportunidades

Tabela 1 - Ameagas e Oportunidades

VR no mercado.

- Mercado de VR em crescimento

+ VR cada dia mais se tornando um
produto acessivel.

+ Oportunidade de novas empresas
crescerem nesse mercado.

+ Exploracdo de novos modelos de

- Poucos jogos do género cooperativo - Concorréncia indireta ja estdo bem

estabelecidas no mercado.

Os dispositivos VR e seus acessorios
ainda sao muito caros.

Mercado de VR ainda limitado em
termos de publico.

Custo elevado de desenvolvimento
para VR

negocios

3. SOBRE O ESTUDIO

3.1. Formacao do estudio

O estudio tera sede em S3do Paulo, com infraestrutura essencial para o desenvolvimento de
jogos em realidade virtual. Por ser uma operacdo inicial e de orcamento restrito, adotard
planejamento financeiro rigoroso, priorizando investimentos criticos e custos varidveis. A equipe fixa
reunird fungdes-nucleo (direcdo criativa, programacdo, arte técnica e produgdo), dimensionadas ao
escopo de cada fase. Demandas especificas serdo atendidas por freelancers em regime remoto,
contratados por entregaveis e integrados ao pipeline do time. Esse arranjo remote-first amplia o
acesso a talentos, reduz custos fixos e mantém qualidade por meio de documentacdo, critérios de
aceitacdo e revisdes técnicas periddicas.

3.2. Proposito, Missao, Visao e Valor

A Tabela 2 apresenta os principais elementos estratégicos de uma proposta de negdcio
voltada ao desenvolvimento de jogos cooperativos hibridos (VR e ndao-VR) para o publico jovem.
Nela, estdo organizados o Propdsito, a Missdo, a Visdo e os Valores que orientam as decisdes e o
posicionamento da empresa.
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Tabela 2 - Propdsito, Missao, Visdo e Valor

Desenvolver jogos acessiveis que
permitam a interacao entre
jogadores com e sem realidade
virtual, oferecendo narrativas
envolventes, jogabilidade
intuitiva e experiéncias sociais
seguras para o publico jovem.

Valores

- Inclusédo: acessivel para quem tem ou nado acesso a tecnologia VR.

- Criatividade: experiéncias originais com foco em narrativa e imersao.

- Diversao segura: foco no bem-estar e seguranca do publico infantojuvenil.
- Cooperacgdo: mecanicas que incentivam o trabalho em equipe.

- Acessibilidade: design intuitivo, sessées rapidas e localizacdo de idioma.

- Inovacao: uso inteligente da tecnologia para aproximar pessoas.

Fonte: Elaborado pelo autor

3.3. Descricdo do modelo de negdcio

O modelo de negdécio adotado é fundamentado em diversas fontes de receita, visando
proporcionar uma experiéncia continua e valiosa ao jogador. A proposta busca ndo apenas oferecer
uma experiéncia imersiva, mas também assegurar a sustentabilidade financeira a longo prazo para a
empresa. Dessa forma, os jogadores tém acesso ao conteudo bdsico por meio de uma compra inicial,
enquanto diferentes opgdes adicionais de monetizagdo sdo oferecidas para manter o engajamento e
a personalizacdo da experiéncia. As principais formas de geragdo de receita incluem:

° Venda do jogo premium: Comercializagdo do jogo completo por meio de pagamento Unico,
garantindo acesso total a experiéncia principal.

[ ] DLCs de expansao de contelido: Conteludos adicionais pagos que expandem a histdria,
introduzem novas fases, missdes ou personagens.

[ ] DLCs cosméticos (skins e personalizagdes): Itens visuais opcionais que permitem ao jogador
customizar seu personagem ou ambiente, sem afetar a mecanica do jogo.

Esse modelo busca combinar sustentabilidade financeira com uma experiéncia imersiva e respeitosa
ao jogador, oferecendo opg¢des de compra sem recorrer a praticas abusivas.
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3.4. Processos (CANVAS)

Tabela 3 - Canvas

Parcerias @ Atividades Proposta Relacionamento Q? Segmentode (B
Chave Chaves de Valor com o Cliente Clientes
- Plataformas de canais digitais - Desenvolvimento de jogo cooperativo - Comunidade em redes sociais e

(Steam, Meta Store)

+ Estudios de audio ou trilha
sonora

« Agéncias de marketing digital e
influenciadores gamers

- Empresas de localizacéo e
traducao de jogos

para VR e ndo-VR

- Criag3o de narrativas e experiéncias
imersivas

= Design acessivel para diferentes
tecnologias

- Gestdo de comunidade e suporte ao
Jjogador

- Parcerias com plataformas e eventos

"Oferecemos uma experiéncia de jogo
cooperativo Gnica em que dois
jogadores, um com VR e outro sem
VR, compartilham o mesmo universo
com papéis complementares. Nossa
proposta une acessibilidade, narrativa
envolvente e inovacéo, criando

Discord

- Suporte ativo e humanizado

« Conteudo e atualizacoes
constantes

« Participacdo em eventos de jogos

1.

w M

Jovens de 9 a 15 anos
interessados em experiéncias
cooperativas e imersivas

Pais preocupados com jogos
seguros e cooperativos
Jogadores sociais com ou sem
VR

« Abragames - g:ﬂ?c;r?so de recursos e apresentacdo | -onexdes significativas entre jovens 4. Frustracgo por no conseguir
- XRBR . Testes & validacio (MVP) com usudrios ] 109adores e promovendo diverséo jogar com amigos que usam
colaborativa mesmo com recursos

outro tipo de dispositiva
tecnoldgicos diferentes.”

o

Canais de Acesso limitado a experiéncias

Recursos Distribuicé -R exclusivas para VR

chaves Istribuicoes s 6. Jogos que ndo desenvolvem

- Hardware (computadores, tablets . Plataformas de jogos digitais ’;gggldsades cognitivas ou
2E) i 3 7. Falta de sistemas que

- Software (ZBrush, Maya, Unreal, - Eventos e campanhas de a .
Adabe efc.) marketing valorizem trabalho em equipe

Ou promovam conexoes

« Dev Kit VR (6culos VR, Full Body significativas

Tracking etc )

- Redes sociais e midia digital

Estrutura de custos

+ M4&o de obra para producdo

+ Custos com hardware e software
+ Dev Kits de VR

- Estudio de audio e trilha sonora
- Agéncias de marketing

- Localizacéo e traducéo de jogos

« Venda do jogo premium
- DLCs de expanséo de conteldo
- DLCs cosméticos (skins e personalizacdes)

Ef Fontes de Receita

$

3.5 Publico-Alvo e Segmentacio

O publico-alvo da empresa é composto por criancas e adolescentes com idades entre 9 e 15
anos, que demonstram forte afinidade com o universo digital e uma relagao natural com o uso de
tecnologias, especialmente no campo dos jogos eletrénicos. Trata-se de um publico altamente
conectado, que consome conteldos em redes sociais, assiste a gameplays em plataformas de video e
compartilha suas préprias experiéncias em ambientes online.

Esses jovens buscam jogos que oferecam liberdade de exploragdo, experiéncias imersivas,
desafios criativos e interacdo social significativa. Valorizam titulos que possibilitam personalizacao,
possuem narrativas envolventes e que permitem jogar com amigos, mesmo que utilizem dispositivos
diferentes, Como computadores convencionais ou headsets de realidade virtual. A possibilidade de
cooperagdo entre jogadores com e sem VR representa um diferencial percebido como beneficio claro
para esse publico.

Embora sejam os usudrios finais, esse publico depende, em muitos casos, da intermediacao
dos pais ou responsaveis legais, que atuam como tomadores de decisdo na compra. Esses
responsaveis geralmente avaliam aspectos como seguranca, classificacdo indicativa, valor educativo,
custo-beneficio e reputacdo da marca ou produto. Assim, o relacionamento da empresa deve
contemplar tanto o jovem consumidor quanto o adulto comprador, mantendo uma comunicagdo
clara, transparente e confidvel com ambos os perfis.

A segmentacdo adotada considera ndo apenas aspectos demograficos, mas também

By

comportamentos de consumo, hdbitos digitais, atitudes em relagdo a tecnologia e os principais
atributos de escolha identificados nesse nicho. A empresa busca atender a um publico que valoriza:
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. Acessibilidade a experiéncias imersivas, com ou sem o uso de VR.

. Jogos com design intuitivo e adaptado a diferentes niveis de habilidade.

. Narrativas envolventes e universos interativos que estimulem a imaginacgao.
. Interagdo social cooperativa e sauddvel com amigos.

. Inovagao visual, jogabilidade dinamica e atualizagdes constantes.

3.5.1. Personas Comprador

Tabela 4 - Persona comprador

PERSONA COMPRADOR

Objetivos

Trabalhar pra sustentar sua familia.

Quer ver seu filho se divertindo no seu tempo de laser.

Encontrar um jogo com bom custo-beneficio, que proporcione entretenimento
duradouro sem exigir investimentos adicionais em hardware.

Proporcionar momentos de lazer entre o filho e os amigos

-Sentir seguranca na compra, sabendo que esta adquirindo um produto
confiavel, bem avaliado e compativel com o equipamento atual da familia.

Comportamento

+ Rafael costuma buscar informagdes detalhadas antes de realizar qualquer
compra, especialmente quando se trata de produtos para o filho.

- Ele confia em andlises de outros usudrios, reviews em plataformas como Steam
e classificagdes etdrias para tomar decistes seguras.
Rafael leva em consideracio o entusiasmo de Noah, mas sempre faz uma
analise racional antes da compra.

Dor

= Preocupagdo com jogos violentos ou inapropriados para a idade.

+ Quer garantir que o jogo rode bem no equipamento que j& tem, sem exigir novos
gastos com hardware.

- Gosta de saber que o investimento foi bem feito (preco justo, contetido
duradouro).
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3.5.2. Personas Cons

umidor

Tabela 5 - Persona Consumidor

PERSONA CONSUMIDOR

Objetivos

Se divertir com os amigos em jogos que estimulem cooperacgéo e trabalho em
equipe
Jogar titulos com mecénicas intuitivas, mas que oferecam progresso, desafios e
recompensas.
Explorar mundos virtuais imersivos onde ele pode se sentir parte da aventura.
Se destacar entre os amigos com skins, conquistas ou habilidades dentro do

jogo.

Ter acesso a experiéncias inovadoras como a realidade virtual

Comportamento

Joga em média 1 a 2 horas por dia, principalmente apos a escola e nos fins de
semana.
Prefere jogos online com modos cooperativos, especialmente se puder jogar com
amigos.
Consome contetidos gamer no YouTube e TikTok (gameplays, reacts, clipes
engragados).
Se interessa por jogos com design chamativo, avatares personalizaveis e
jogabilidade acessivel.
Fala sobre jogos com os amigos na escola. O fator social é forte na escolha dos

jogos.

Né&o se diverte se a gameplay ndo estiver tdo imersiva

A falta de uma segunda pessoa pode fazer Noah desistir do jogo.

Fica entediado com jogos que exigem muito tempo para aprender.

Dificuldade de encontrar jogos que combinem jogadores com e sem VR de forma

justa.

3.5.3. Jornada do Comprador

Tabela 6 - Jornada do Comprador

Rafael presenteou seu filho com um

a possibilidade da compra.

dispositivo de realidade virtual com

o intuito de estimular sua criatividade. Em determinado momento, Noah
manifesta interesse em adquirir um jogo especifico e, considerando o
bom desempenho escolar do filho, Rafael passa a avaliar positivamente

| expecTaTvas S

A expectativa de Rafael é que Noah desenvolva habilidades de
cooperagao com 0s amigos, exercite sua criatividade e, principalmente,
divirta-se ao jogar o titulo que tanto desejou adquirir.

Aprendizado e Descoberta

Consideragao

Decisao de Compra

Objetivos

Noah fala sobre o jogo com
entusiasmo apos assistir a uma
gameplay, explicando que pode

jogar com o amigo mesmo sem VR.
Rafael se interessa, pois percebe
que é um contelido que promove
interagao social e cooperacéo.

Rafael pesquisa o nome do jogo no
Google, |1& reviews na Steam e
busca por classificagées indicativas
de idade. Verifica se o jogo é
seguro, confiavel e compativel com
o PC do filho.

|Ao perceber que o jogo oferece uma
experiéncia rica, sabendo que seu
filho ja possui um Vr, Rafael realiza
a compra como presente para
Noah.

Estimular a criatividade do seu
filho

« Fina no aguardo de
langamentos e jogos futuros
desse género

Parece interessante... ele pode
jogar com o amigo, mesmo sem ter
o VR.

Vou dar uma olhada nas avaliagdes
e ver se é seguro para a idade dele.

v

AL

Ele tem se esforgado bastante...
acho que vale a pena.

AL y

A

Quero algo que ele curta, mas que
também estimule a criatividade.

Rafael .

® .
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3.5.4. Jornada do Consumidor

— (e )

Noah, 12 anos, estudante, busca jogos imersivos e intuitivos que
oferecam liberdade para explorar, desafios criativos e experiéncias
envolventes, tanto com quanto sem o uso de VR.

Tabela 7 - Jornada do Consumidor

S

Noah espera jogos que surpreendam com visuais impactantes,
mecanicas inovadoras e narrativas que o fagam sentir parte do mundo

do jogo, oferecendo diversao e imersao, com ou sem VR.

Aprendizado e Descoberta

Consideracao

Decisao de Compra

Objetivos

= Noah esta querendo jogar com

= Noah conhece nosso jogo

» Noah acha interessante que

seu amigo que tem um VR em
um jogo cooperativo porem ele
nao tem dinheiro pra comprar 1.

através de um criador de
contetdo ou gameplay do
nosso jogo através das redes
sociais

tem 2 pessoas jogando um jogo
cooperativo através de um Vr e
de um player sem Vr.

- Decide procurar um video com
uma review do jogo e, durante
a busca, acaba lendo
avaliacdes de outros jogadores
na Steam ou na Quest Store.

- Acaba comparando com outros
jogos com conceitos parecidos.

» Compra o jogo e som seu
amigo os 2 acabam se
divertindo através da gameplay
e cooperatividade.

- Acaba postando sua
experiencia da gameplay em
uma plataforma tipo a steam

= Fina no aguardo de
langamentos e jogos futuros
desse género

\

jogar um jogo com meu amigo que
ndo tem um Vr vou pesquisar sobre

Olha finalmente vou conseguir

esse jogo.

Parece ser divertido, vou comprar
pra ver como é!

Nossa a experiencia e
extremamente divertida!! Eu e meu
amigo amamos!!

Gostei bastante desse jogo!!
Espero que no futuro tenha novos
langamentos com esse estilo de
gameplay.

3.6. Portfolio de Produtos

O portfélio da empresa sera estruturado com foco na entrega de experiéncias digitais

imersivas e acessiveis, priorizando a inovacao, a interatividade e a cooperacao entre jogadores. A

estratégia de portfélio adotada baseia-se em um modelo centrado em um produto principal (jogo

base), com expansdes e conteidos complementares que ampliam a experiéncia e fortalecem o

engajamento continuo com o publico.

O produto principal consiste em um jogo digital multiplataforma, com suporte para

realidade virtual e também para dispositivos convencionais, permitindo que jogadores com e sem VR

participem juntos da mesma partida. A proposta combina elementos de aventura, exploracao,

desafios criativos e cooperacdo, projetados especialmente para o publico infantojuvenil, entre 9 e 15

anos. O design busca oferecer uma experiéncia intuitiva, divertida e com forte apelo visual e

narrativo.

A estrutura do portfdlio segue uma arquitetura modular, composta pelos seguintes elementos:

* Jogo Base (Premium): Produto principal, com campanha cooperativa e modos alternativos.

Vendido como produto completo por um valor fixo, representa o nucleo da experiéncia da

marca.

® .
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« DLCs Narrativos: Pacotes de expansdo que adicionam novos episédios a histdria original,
com missdes, mapas e personagens inéditos. S3o direcionados a jogadores que desejam
aprofundar a narrativa e prolongar a experiéncia de jogo.

+ DLCs Cosméticos: Conteldos visuais opcionais que permitem a personalizacdo de
personagens e ambientes. Incluem skins, trajes, acessérios e efeitos visuais, promovendo
expressado individual dentro do universo do jogo.

» Experiéncias Educativas (futuras): Extensdes planejadas para ambientes escolares ou
contextos educativos, adaptando a mecanica cooperativa para fins pedagdgicos, como o
desenvolvimento de habilidades sociais, cognitivas e de resolu¢ao de problemas em grupo.

Essa organizacdao permite a empresa manter um modelo de negdcio sustentavel, com base
em venda direta e produtos complementares, ao mesmo tempo em que promove uma experiéncia
continua e em constante evolu¢do. O portfélio foi concebido para crescer de forma escalavel,
acompanhando o amadurecimento da comunidade e as demandas do mercado.

3.7. Planejamento Comercial e de Marketing

O planejamento comercial e de marketing da empresa tem como objetivo principal
posicionar o produto de forma estratégica no mercado de jogos digitais voltados ao publico
infantojuvenil, com foco em experiéncias cooperativas entre jogadores com e sem realidade virtual
(VR). A abordagem considera a jornada do consumidor desde a descoberta até a fidelizagdo,
utilizando canais compativeis com os habitos do publico-alvo e valorizando a constru¢cdo de uma
comunidade ativa em torno da marca.

No campo comercial, a estratégia de monetizacdo serd baseada na venda direta do jogo
principal (modelo premium), com a possibilidade de aquisi¢do posterior de conteudos adicionais
(DLCs narrativos e cosméticos). A distribuicdo serd feita digitalmente por meio de plataformas como
Steam, Meta Quest Store e outras lojas digitais, de acordo com a compatibilidade técnica do jogo. O
objetivo é maximizar o alcance e facilitar o acesso por parte do publico, com énfase em praticidade e
custo acessivel.

A estratégia de marketing sera orientada por trés pilares fundamentais:

* A comunicagdao sera construida em torno da proposta de valor da marca: jogos imersivos,
criativos e cooperativos para todos, independentemente de possuirem ou nao dispositivos VR.
O produto sera posicionado como uma experiéncia inovadora, acessivel e conectada com os
habitos e interesses do publico jovem.

* A divulgacdo sera conduzida prioritariamente em ambientes digitais, com forte presenca em
redes sociais como YouTube, TikTok, Instagram e Discord, além de acdes com criadores de
conteudo e influenciadores gamers, que tém alto poder de influéncia sobre o publico-alvo.
Serdo desenvolvidas campanhas com gameplays, reviews, desafios interativos e videos curtos,
com foco na viralizacdo organica e engajamento.
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* A empresa adotard uma comunicacdo continua com a comunidade, por meio de atualizacOes
frequentes, abertura para feedback e participacdo ativa dos jogadores nas decisdes criativas (ex:
enquetes para escolha de skins ou eventos). Além disso, sera mantido suporte dedicado, com
linguagem acessivel e humanizada, especialmente adaptada ao publico jovem e seus
responsaveis.

* Como parte da estratégia de visibilidade e relacionamento com o mercado, a empresa também
pretende participar de eventos e feiras de jogos, como a Brasil Game Show (BGS), com foco na
demonstracdo ao vivo do jogo e captacdao de midia especializada. Essas a¢Oes visam fortalecer a
credibilidade da marca e ampliar sua presenca no setor.

3.8. Estratégia de Participacdo em Eventos e Rodadas de Pitching

A participacdo em rodadas de pitching e eventos profissionais é fundamental para ampliar a
visibilidade do projeto, validar sua proposta perante o mercado e estabelecer conexdes estratégicas
com publishers, investidores e instituicdes do setor. A estratégia do estudio prevé a apresentagdo do
MVP em eventos nacionais e internacionais que oferecem oportunidades reais de exposicao,
feedback e relacionamento com a industria.

Nesse contexto, destaca-se a inscrigdo nas rodadas oficiais de pitching do Rio2C (Rio Creative
Conference), um dos maiores eventos de criatividade e inovagdo da América Latina, além da
participacdo em iniciativas realizadas no estado de Sdo Paulo, como atividades vinculadas a
Gamescom Latam, SP Tech Week e outros encontros relevantes do ecossistema paulista de
desenvolvimento de jogos.

Em ambito internacional, o projeto também serd preparado para apresentacao na
Gamescom Alemanha, o maior evento de jogos do mundo, que reune grandes publishers,
plataformas globais e potenciais investidores. A presenga em um evento dessa magnitude amplia
significativamente o alcance internacional do estudio e fortalece suas oportunidades de publicacdo e
parcerias externas.

A participagdao em pitchings tem como finalidade buscar potenciais investidores, identificar
oportunidades de ingresso em editais, estabelecer parcerias estratégicas, obter maior visibilidade
no setor de jogos e receber feedback profissional de especialistas do mercado. Essas praticas
contribuem para o amadurecimento do projeto, fortalecem a credibilidade do estudio e ampliam
suas possibilidades de financiamento e crescimento dentro da industria.

Figura 10 - Eventos

RiO
gamescom MBGS 2C

Fonte elaborado pelo autor
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4. ANALISE SWOT DA EMPRESA

Esta secdo apresenta a analise SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, and Threats) da
empresa em desenvolvimento, com o intuito de identificar fatores internos e externos que impactam
o planejamento estratégico do estudio proposto. A metodologia utilizada para essa anadlise considera
os dados secundarios obtidos durante a pesquisa, tendéncias do setor, dados de benchmarking com
concorrentes, bem como caracteristicas estruturais e operacionais do projeto.

Forgas (Strengths)

« Desenvolvimento de uma proposta de jogabilidade cooperativa assimétrica, que visa integrar
jogadores com e sem dispositivos de realidade virtual (VR), promovendo acessibilidade e
inclusao.

« Consonancia com diretrizes contemporaneas da industria, que priorizam experiéncias
interativas e narrativas imersivas.

* Atuacdo direta do proponente na criacdo de conteddo em VR, com experiéncia em
modelagem 3D e desenvolvimento de ambientes virtuais.

» Estrutura de monetizagdo diversificada, incluindo venda direta do jogo, conteldos adicionais
(DLCs) narrativos e cosméticos, além da possibilidade de licenciamento de propriedade
intelectual.

» Estratégia de construgdao de comunidade digital e engajamento ativo com o publico-alvo por

meio de redes sociais e eventos do setor.
Fraquezas (Weaknesses)

* Custo elevado de entrada no mercado para o consumidor final, devido ao preco de
dispositivos VR.

» Dependéncia de profissionais altamente especializados para o desenvolvimento técnico do
projeto.

* Restrigdes orcamentdrias no estagio inicial da empresa, que exigem uma gestao eficiente de
recursos.

* Necessidade de validacdo pratica do modelo de negdcio e do Produto Minimamente Viavel
(MVP) antes da expansdo comercial.

» Complexidade técnica na harmonizacdo de mecanicas entre jogadores com e sem VR, o que

pode impactar negativamente a experiéncia do usuario.
Oportunidades (Opportunities)

» Projecbes de crescimento acentuado do mercado global de VR nos préximos anos, com taxa
de crescimento anual composta (CAGR) estimada em 32,75% entre 2024 e 2029, segundo a
consultoria Mordor Intelligence.
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« Baixa saturacdo no segmento de jogos cooperativos VR voltados ao publico infantojuvenil.

* Expansdo de plataformas de distribuicdo digital, como Steam e Meta Quest Store, que
favorecem a insercao de jogos independentes com propostas inovadoras.

* Possibilidade de aplicacdo dos conteudos desenvolvidos em contextos educacionais e
projetos de gamificagdo com foco colaborativo.

» Acesso a mecanismos de fomento, como editais de incentivo a inovagado e politicas publicas

para o setor criativo e tecnoldégico.
Ameagas (Threats)

* Competicdo com estldios de médio e grande porte que operam com maiores volumes de
investimento e penetragao de mercado.

* Incertezas juridicas e tributarias relacionadas a atuagdo internacional da empresa e a
comercializagao digital de jogos.

 Adocgdo ainda restrita da tecnologia VR por parte de uma parcela significativa do
publico-alvo.

* Barreiras técnicas que podem limitar o acesso de jogadores menos experientes,
especialmente em projetos que demandam coordenagao em tempo real.

» Volatilidade dos modelos de monetizacdo em plataformas digitais e riscos associados a
fatores econGmicos externos, como variagdes cambiais.

* Risco legal associado ao publico infantil.

Considerando o publico-alvo infantojuvenil e o alto nivel de imersdo proporcionado pela
realidade virtual, o projeto reconhece a existéncia de riscos legais relacionados ao uso inadequado
do produto, especialmente em situa¢des nas quais nao haja supervisao direta de responsaveis. Nesse
sentido, a empresa demonstra ciéncia de que eventuais incidentes recorrentes associados a
experiéncia de jogo podem gerar questionamentos juridicos e responsabiliza¢do da desenvolvedora.
Como medida preventiva, o estudio prevé atengdo especial as diretrizes das plataformas de
distribuicdo, como sistemas de aviso, classificacdo indicativa, termos de uso e recursos de
comunicacdo de risco ja existentes em ambientes como Steam e Meta Quest, além da adocdo de
mensagens claras sobre cuidados de uso e limites da experiéncia. Essas a¢cdes nao substituem uma
estrutura juridica formal, mas indicam a preocupacdo do projeto com a mitigacdo de riscos legais e a
responsabilidade no desenvolvimento de produtos voltados ao publico infantil.

Considerando as ameacas identificadas, o projeto contempla também um cendrio alternativo
de desempenho. Caso o MVP alcance aproximadamente 25% do volume de vendas projetado, a
empresa prioriza a analise de métricas de uso e feedback dos jogadores, adotando ajustes de escopo,
posicionamento e controle de custos, antes da decisdo de iniciar novos desenvolvimentos ou ampliar
a operagao.
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5. PRODUTO MVP
5.1. Descri¢cao do MVP

Figura 11 - Capa MVP

ASTRO  GUARDIDES

Fonte: desenvolvido por "Vitor Expedito Silva Souza" para esse projeto.

O Produto Minimamente Viavel (MVP) de Astro Guardioes consiste em uma versdo funcional
inicial de um jogo cooperativo de resolucdao de puzzles para dois jogadores, ambientado no Plano
Astral, um universo mistico fragmentado apds a queda de fragmentos cdsmicos que desequilibraram
0 Zodiaco. Nesse contexto, JG (Jodo Gustavo) desperta com o Astro-Shinka, um artefato ancestral
capaz de projetar sua consciéncia ao Plano Astral e canalizar energias zodiacais. A ativacdo desse
artefato desperta Guarum, uma criatura césmica originada a partir do DNA de JG, que habita o Plano
Astral e atua como sua extensao espiritual.

JG representa o jogador em Realidade Virtual (VR), situado no plano fisico, mas capaz de
manifestar-se no ambiente astral por meio do Astro-Shinka. Sua jogabilidade ocorre em primeira
pessoa, utilizando mdos virtuais para manipular energia, ativar mecanismos, mover objetos de
grande porte e transportar Guarum para areas elevadas ou inacessiveis.

Guarum, por sua vez, representa o jogador sem VR, controlado em terceira pessoa. Ele pode
movimentar-se livremente pelo cendrio, explorar areas amplas, posicionar objetos menores e
resolver partes dos enigmas que dependem de mobilidade estratégica e leitura espacial.
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O principal diferencial do MVP estd na cooperagdo assimétrica: a progressiao depende da
interagdo conjunta entre os dois jogadores, que compartilham o mesmo ambiente astral sob
perspectivas distintas. As acOes de JG afetam fluxos energéticos, ativam estruturas astralmente
sensiveis e manipulam elementos complexos, enquanto Guarum organiza objetos menores, aciona
pontos especificos e viabiliza caminhos necessdarios a continuidade do jogador em VR. Dessa forma,
nenhum desafio pode ser solucionado individualmente, reforcando a interdependéncia entre corpo,
consciéncia e energia césmica.

Figura 12 - llustragdo de como seria o MVP
Jogador sem vr Terceira pessoa

Visdo ®

Jg_g_ador com VR
Visio ©@ o

%

V. \F

Fonte: desenvolvido por "Vitor Expedito Silva Souza" para esse projeto.

Conforme fragmentos corrompidos sdo purificados, novos signos zodiacais sao reativados,
desbloqueando funcionalidades adicionais do Astro-Shinka e diversificando os tipos de puzzles
cooperativos. O antagonista Espectro Negro, manifestacdo das emoc¢des humanas corrompidas,
distorce estruturas do ambiente astral e aumenta a complexidade dos desafios, mantendo sempre o
foco na resolucao colaborativa.

Assim, Astro Guardibes: Origem do Astro-Shinka apresenta um MVP centrado em puzzles
cooperativos assimétricos entre VR e ndo-VR, validando a integracdo entre tecnologias distintas e
estabelecendo a base narrativa, estética e mecanica do jogo.

5.1.1 Mecdnicas Fundamentais do MVP

As mecanicas do MVP foram estruturadas para validar a experiéncia cooperativa assimétrica
entre os dois jogadores. JG, em VR, manipula energia, plataformas e objetos pesados por meio das
maos virtuais, além de poder carregar Guarum para locais de dificil acesso. Guarum, controlado em
terceira pessoa, movimenta-se pelo cendrio com liberdade, executando agbes relacionadas a
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exploragao, posicionamento de elementos e resolucao de etapas dos puzzles que dependem de sua
mobilidade.

Todos os desafios presentes no MVP sdo interdependentes e exigem coordenacdo continua
entre os jogadores. JG altera fluxos energéticos, ativa estruturas e realiza intera¢cbes de precisao,
enquanto Guarum organiza objetos menores, aciona pontos especificos e prepara caminhos
imprescindiveis a continuidade do jogador VR. Assim, nenhum puzzle pode ser concluido de maneira
individual, reforcando o design cooperativo que caracteriza o projeto.

5.2. Mecéanicas Fundamentais do MVP

* Validar a cooperag¢do assimétrica entre VR e nao-VR;

» Testar mecanicas principais de movimentacdo, interacdo e energia;
* Demonstrar a ambientacdo do plano astral;

*  Obter feedback de criancas e adolescentes de 9 a 15 anos;

* Avaliar clareza, acessibilidade e fluidez dos puzzles;

» Servir como base para captagao de recursos, editais e parcerias.

5.3. Aspectos Técnicos e Criativos

5.3.1. Aspectos Técnicos
* Desenvolvimento em Unreal Engine 5;

*  Compatibilidade com Meta Quest, PC e OpenXR;
*  Multiplayer baseado no modelo Host/Convidado;
* Sincronizagao entre VR e ndo-VR;

« Alnteracg0es fisicas e energéticas focadas em resolucdo de puzzles.

5.3.2. Aspectos Criativos

As Figuras 13, 14 e 15 apresentam os conceitos visuais de JG, Guarum e do Espectro Negro,
construidos com base no contraste de formas, cores e proporcbes. Essas diferencas estéticas
comunicam as fung¢des narrativas e mecanicas de cada personagem, ao mesmo tempo em que
mantém a unidade visual do universo do jogo por meio de elementos simbdlicos compartilhados.
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Figura 13 - conceito visual JG

Jodo Gustavo - TURN AROUND

: desenvolvido por "Vitor Expedito Silva Souza" para esse projeto.

Figura 14 - conceito visual Guarum

GUARUM - TURN AROUND

Fonte: desenvolvido por "Vitor Expedito Silva Souza" para esse projeto.
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Figura 15 - conceito visual Espectro Negro
ESPECTRO NEGRO - TURN AROUND

Fonte: desenvolvido por "Vitor Expedito Silva Souza" para esse projeto.

* Dire¢do de arte baseada em estética astral e paleta de cores césmicas;

* Narrativa fundamentada no equilibrio zodiacal e na purificacdo de fragmentos corrompidos;

* Presenca do antagonista Espectro Negro como elemento disruptivo no ambiente astral.
5.4. Modelo de Conexdo: Host/Convidado

O MVP emprega o modelo Host/Convidado, considerado adequado para jogos cooperativos
entre dois jogadores. Nesse sistema, o Jogador A cria a sessdao, enquanto o Jogador B ingressa por
convite. A comunicag¢do ocorre diretamente entre os dispositivos envolvidos, dispensando servidores
dedicados e reduzindo custos operacionais. Essa estrutura simplifica o modelo de rede e garante
estabilidade suficiente para a experiéncia em VR.

5.4.1. Passe de Amigo (Friend Pass)

O MVP também incorpora um sistema de Passe de Amigo, permitindo que apenas um dos
jogadores possua o jogo completo. O segundo participante pode ingressar utilizando uma versdo
gratuita dedicada exclusivamente a convites diretos. Esse formato reduz barreiras de entrada, facilita
testes do MVP e aumenta o alcance organico do projeto, uma vez que qualquer jogador pode
convidar um amigo para experimentar a experiéncia cooperativa.
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Figura 16 - Friend Pass ilustracdo

Jogar Astro Guardifes - Passe de amigo L

740<_fjar

Fonte elaborado pelo autor

O Passe de Amigo opera sobre o modelo Host/Convidado: o jogador que possui o jogo cria a
sessdo e envia o convite, enquanto o amigo ingressa na partida utilizando a versdo gratuita. Essa
abordagem simplifica o acesso ao modo cooperativo, torna o MVP mais acessivel ao publico e
contribui para a coleta de feedback durante o desenvolvimento, especialmente em projetos focados
em interacado social e resolucdo conjunta de puzzles.

5.5. Localizacao, Idiomas e Internacionalizacao

O MVP oferece suporte inicial aos idiomas inglés, portugués do Brasil, espanhol, alemao,
japonés e chinés, permitindo que cada jogador selecione seu idioma de forma independente. Essa
estrutura garante acessibilidade internacional desde as primeiras versoes e facilita expansoes futuras.
A arquitetura do jogo foi planejada para incorporar novos idiomas sem grandes alteracdes,
favorecendo a entrada em mercados globais.

5.6. Divulgacéo e Estratégia Comercial

A divulgacdo do MVP serd realizada por meio de publicacdes em redes sociais (Instagram,
TikTok, X e YouTube Shorts), envio de versdes jogaveis para criadores de conteldo especializados em
VR e participagdo em eventos como BGS e Gamescom. O MVP serd distribuido gratuitamente em
plataformas como itch.io e SideQuest, funcionando como ferramenta de validacdo e visibilidade para
a futura versao comercial do jogo.

5.7. Custo Primeiro MVP

A Tabela 8 apresenta o resumo do orgamento do produto (MVP), organizado por categorias
de custos diretamente relacionados ao desenvolvimento do jogo. Os valores estdo distribuidos entre
equipe fixa, equipe freelancer, gastos com software e hardware, e infraestrutura, permitindo a
visualiza¢do clara da composi¢do do investimento necessario para a produc¢do do MVP no periodo de
desenvolvimento.
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Tabela 8 - Gastos MVP

Valor Total Ano

Equipe fixa 264.000,00

Equipe freelancer 78.000,00

Software 40.871 52

Hardwere 12 581,90

{aluguel + internet) 17.398 .80

RS 412.852,22

Fonte elaborado pelo autor

5.8. Plano de Implantacao

Objetivo: Conduzir a implantacdo e o desenvolvimento do MVP do produto, partindo do
estldio estruturado (Ano 0) até o langamento comercial da versao inicial do jogo no Ano 2, com 12
meses dedicados exclusivamente ao desenvolvimento do MVP no Ano 1, marcos de entrega

claramente definidos, controle de custos e um modelo de governanca simplificado voltado a

validagdo técnica e de mercado do projeto.

5.8.1 Fases e marcos (Ano 1 - 12 meses)

M1-M2 | Pré-producdo
Setup técnico (UE5, controle de versdes, pipeline), GDD + Art Bible, protétipo “core”,
metas de performance VR (272/90 FPS), definicdo de UI/UX em wireframes.
Entregavel: Protdtipo jogdvel.
M3-M4 | Vertical Slice
Sistemas centrais (gameplay, coop assimétrico, cdmera 32 pessoa), primeira arte
final. Freelas: UI/UX (2m), Roteirista (2m), TA suporte (2m).
Entregdvel: Vertical Slice com 10-15 min polidos e métricas de conforto VR.
M5-M7 | Producdo |
Conteldo principal (fases, props, personagens), integracdo de audio placeholder.
Freelas: Artista 3D (4m M4-M7), Animador 3D (4m M5-M8), Level Designer (3m
M5—-M7), Sound Designer (2m M6—M?7), Artista 2D (2m M6—-M7).
Entregavel: Contetdo 60%, build estavel.
M8-M9 | Alpha
Jogo completo do inicio ao fim, ainda sem polish; otimizacbes de VR (LODs,
lightmaps, shaders). QA (3m M9-M11) inicia testes funcionais e de conforto.
Entregdvel: Alpha jogdvel.
M10-M11 | Beta
Polimento, balance, acessibilidade, corre¢des. Marketing pré-langamento (3m
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M10-M12): trailer, pagina de loja, creators, demo/eventos.
Entregdvel: Beta fechado + wishlist e métricas de interesse.

° M12 | RC/Gold
Certificacdo de lojas, paginas finalizadas, plano de suporte dia-1.
Entregavel: Release Candidate / Gold Master.

5.8.2 Responsabilidades (niucleo + freelancers)
e Nucleo fixo: CEO/Produtor (gestdo/orcamento), Dire¢do Criativa (GDD/Art Bible),
Programador (gameplay/sistemas/estabilidade), TA (performance VR/pipeline), Artista de
Conceito (linguagem visual).

e Freelas por pacote e meses necessarios (sob supervisdo do nucleo): Ul/UX, Roteirista, 3D,
Animac3o, Level, 2D, Audio, QA.

5.8.3 Critérios de aceitacdo (por marco)

*  Protétipo: loop central validado, FPS alvo em cena de stress.

«  Vertical Slice: 10-15 min polidos, Ul funcional, comfort VR A/B.

Alpha: todo conteldo jogavel; crash rate <1/30 min; frame-time estével.

« Beta: sem bloqueadores (S0), apenas S1/S2 residuais; checklist de acessibilidade/UX.

RC/Gold: zero S0/S1; conformidade de loja; build assinada.

5.8.4 Critérios de aceitacdo (por marco)

+ Teto mensal de caixa: RS 36.666,67 (média), conforme planilha.
*  Marketing pré (M10-M12) + langamento (Ano 2 M1) conforme orgamento aprovado.

+ Compras/servicos: NF, 3 cotacdes, aprovacdo acima de limite. Reserva de contingéncia:

8-10% do Opex.

5.8.5 Ritos e governanca

* Agile leve: dailies curtas, sprint de 2 semanas, sprint review com demo jogavel.
« Relatdrios mensais (custo vs. or¢ado, riscos, burn-down).

«  Controle de versdo/Cl: branch por marco, build noturna testavel.
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5.8.6 Indicadores de sucesso
e Produto: FPS estdvel (272/90), crash rate, bugs fechados/abertos, tempo de conclusdo do

slice/alpha.

*  Mercado: wishlists, CTR de trailer/pégina, taxa de demo — wishlist, creators engajados.

*  Finangas: variacdo de Opex (£5%), execugdo vs. teto mensal, saldo de caixa.

6. REGIME JURIDICO E TRIBUTARIO

6.1. Informacdes sobre a forma juridica da empresa

A forma juridica escolhida para o estudio é a de Sociedade Limitada Unipessoal (SLU),
conforme previsto no Cédigo Civil Brasileiro e regulamentado pela Lei da Liberdade Economica (Lei n2?
13.874/2019). A SLU permite que o empreendedor exerca atividades empresariais sem a necessidade
de sdcios, garantindo seguranca patrimonial com separacdo entre os bens pessoais e os da empresa.
Essa estrutura juridica oferece flexibilidade para a tomada de decisGes e simplificagdo nos tramites
administrativos, sendo ideal para estudios de pequeno porte em estdgio inicial de operagao.

6.2. Regime tributario adequado

Considerando o porte e a natureza das atividades, o Simples Nacional foi identificado como o
regime tributario mais apropriado para a empresa. Esse regime unifica o recolhimento de tributos
federais, estaduais e municipais em uma Unica guia e oferece aliquotas reduzidas para empresas com
faturamento anual de até RS 4,8 milhdes. No caso especifico da producdo de jogos digitais, o
enguadramento na tabela Il do Simples Nacional permite a apuracdo sobre o lucro presumido com
base em servigos técnicos especializados, podendo variar entre 6% e 17,42% conforme a receita
auferida e o fator R.

6.3. Registro CNAE

Para fins de registro e classificagdo fiscal da empresa, serd utilizado o CNAE 6201-5/02
(Desenvolvimento de programas de computador customizaveis) como atividade principal. Esse
cddigo é o mais adequado para empresas que desenvolvem produtos digitais proprios, como jogos,
destinados diretamente ao consumidor final.

Também podera ser incluido o CNAE 5819-1/99 (Edicdo de cadastros, listas e de outros
produtos graficos), conforme a ampliagcdo das atividades relacionadas a publicacdo e comercializagdo
de conteudos interativos.

Esses registros atendem as exigéncias da Receita Federal e possibilitam atuacdo plena no
desenvolvimento e distribuicdo de jogos digitais em multiplas plataformas. Além disso, viabilizam o
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acesso a editais de fomento publico e incentivos fiscais voltados ao setor de tecnologia e economia
criativa.

7. ESTRUTURA ORGANIZACIONAL E GESTAO DE PESSOAS

7.1. Equipe do Estiidio — modelo enxuto (permanentes + contratagées nos meses
necessarios)

Nossa equipe combina um nucleo permanente com contratagdes pontuais para os meses
necessarios. O time fixo garante continuidade, visdao de produto e padrdes de qualidade em VR,
cuidando de planejamento, pipeline, performance e estabilidade técnica. Quando a carga aumenta,
ativamos freelancers de func¢des especificas por periodos curtos, sempre sob supervisdo direta da
equipe principal, o que amplia a capacidade sem elevar custos fixos. O trabalho é guiado por marcos
do projeto, com documentagado e critérios de aceitag¢do claros, revisdes rapidas e integragdao continua
das entregas, mantendo coeréncia criativa, desempenho e conforto em realidade virtual.

Equipe fixa (permanente)

Produtor Executivo / CEO: gestdo geral do estudio, definicdo de estratégias, planejamento
orcamentario e cronograma, captacdo de recursos, relacionamento institucional e governanga.
Prioriza marcos e autoriza contratagdes nos meses necessarios.

. Direcdo Criativa (Game Design + Direcdo de Arte): guarda da visdo de produto, pilares de VR
como conforto e presenca, manutencdo de GDD e Art Bible, aprovacgGes criativas por gate como
protétipo, vertical slice, beta e gold.

. Programador: backbone técnico em Unreal, implementacio de gameplay e sistemas,
integracdes, estabilidade das builds e desenvolvimento de ferramentas internas.

o Artista Técnico (TA): ponte Arte<>Tecnologia, definicdo de pipeline, materiais e shaders, LOD
e lightmaps, budgets de performance em VR e automagdes de produgao.

o Community Manager (CM):Responsavel pela relagdo com o publico, criagdo de conteudo,
administracdo de redes sociais, coleta estruturada de feedback, acompanhamento da comunidade,
suporte aos testes do MVP e alinhamento da comunicacao externa com a visdao do produto. Atua
como ponte entre estldio e jogadores, ampliando visibilidade e fortalecendo a presenca digital do
projeto.

o Artista de Conceito: definicdo da linguagem visual, producdo de style guides e pacotes de
referéncia para 2D, 3D e animacao, alinhamento com Ul e marketing.

Freelancers (equipe contratada em meses necessarios)
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Freelancers sdo contratados apenas nos momentos necessdrios da produgdo, sob supervisdo de um
membro da equipe principal, para reforcar a capacidade sem elevar custos fixos.

° QA / Tester de Jogo

. Technical Artist (TA)

. Game Designer

. Designer de Interface (Ul/UX)
. Desenvolvedor Unreal Engine
. Level Designer

. Artista 3D

. Animador 3D

o Designer Narrativo / Roteirista
. Artista 2D

. Sound Designer

7.2. Organograma

Tabela 9 - Organograma

(Game Design +
de Arte)

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Direcdo Criativa
Diregiio

Designer de Interface
(UIUX) (Freelancer)

Designer Namativo /
Roleirista (Freelancer),

Level Designer
(Freelancer)

Especialista de Audio /
Sound Designer
(Freelancer)

Fonte elaborado pelo autor
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8. FINANCAS

8.1. Investimentos

Para sinalizar compromisso e reduzir risco do projeto, o CEO realizou um aporte inicial de RS
78.614,14 no Més 0. Esse valor é capital préprio do sécio e foi utilizado para adquirir computadores,
mobiliario, periféricos, dculos VR e outros itens essenciais para a operagdo do estudio. O aporte é
registrado como integralizacdo de capital no Patriménio Liquido. Ele impacta o Fluxo de Caixa e o
Balango, porém ndo entra no DRE e nao participa de nenhum contrato de revenue share.

Tabela 10 - Investimentos CEO

Quantidade Valor

Oculus Meta Quest 3s 4 RS 3.239,10 | RS 12.956,40

Estacdo De Carregamento 4 RS 254,29 | RS 1.017,16

© PC Gameres 5 RS 6.100,20 | RS 30.501,00
E Monitores 5 RS 1.299,00 | RS 6.495,00
é Teclado e Mouse sem Fio 5 RS 198,00 | RS 990,00
= Mesa Digitalizadora Com Tela 4 RS 2.156,00 | RS 8.624,00
Protetor Eletrénico 5 RS 108,81 | RS 544,05

Controle DualSense 4 RS 445,47 | RS 1.781,88

Tv 1 RS 2.070,00 | RS 2.070,00

Cadeira De Escritdrio 5 RS 499,99 | RS 2.499,95

Mesa de vidro 2 RS 463,20 | RS 926,40

Mesa Escrivaninha 5 RS 199,99 | RS 999,95

Ar Condicionado 3 RS 2.299,00 | RS 6.897,00

'§ Bebedouro 1 RS 399,92 | RS 399,92
E Mesa Balcdo 1 RS 459,00 | RS 459,00
Frigobar 1 RS 979,00 | RS 979,00

Cafeteira 1 RS 359,50 | RS 359,50

Bebedouro 1 RS 399,92 | RS 399,92

Micro-ondas 1 RS 599,99 | RS 599,99

Tapete Redondo 1 RS 399,92 | RS 399,92

Investimento 79.900,04

Fonte elaborado pelo autor

8.1.1. Distribuicdo dos Equipamentos no Espaco Fisico

A planta baixa apresenta a organizacdo de todos os equipamentos adquiridos, incluindo
mesas, computadores, drea de reuniGes e estacao de VR. O objetivo é garantir boa circulagdo,
ergonomia e eficiéncia de uso no ambiente de trabalho.
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Tabela 11 - Planta baixa e distribuicdo das compras

Tv
Cadeira De Escritério

Mesa Escrivaninha

Ar Condicionado

Masa Balcdo

Masa de vidro

Frigobar
Bebedouro

Micro-ondas

Cafeteira
Oculus Meta Quest 3s

i
|
—
L° ]
Banheira (2 359 m2}

]

PC Gameres "

Monitores

Mesa Digitalizadora

Protetor Eletrénico

Controle DualSense
Tapete Redondo

slnlolslalalals]ls]l=a=]=2]=]|m]|=]w]lalun] =

Fonte elaborado pelo autor

8.1.2. Despesas Operacionais Recorrentes

As despesas anuais incluem licengas de software, aluguel, condominio e internet, sendo
custos essenciais para a manutenc¢3o das atividades do estudio. As tabelas apresentadas totalizam RS
4.855,86 por més e RS 58.270,32 por ano. Com o objetivo de manter o controle financeiro, a politica
interna estabelece revisdes semestrais das licencas de software, exigéncia de no minimo trés
cotagOes para processos de renova¢ao de contratos e a possibilidade de adogao do modelo de
trabalho remoto como medida de reducdo de custos com infraestrutura fisica, caso se faca
necessario.
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Tabela 12 - Despesas operacionais recorrentes do esttudio (Ano 1)

Anual

Despesas QTtD Valor Unidade Valor Total Més

980,00

190,71

161,76

83,50

Fonte elaborado pelo autor

8.1.3. Funciondrios Fixos

A equipe fixa é composta por seis profissionais permanentes: Produtor Executivo/CEO,
Direcdo Criativa (Game Design e Direcdo de Arte), Programador, Artista Técnico, Community Manager
e Artista de Conceito. Os saldrios mensais totalizam RS 22.000,00, resultando em um custo anual de
RS 264.000,00 no ano-base de 2025, considerando 12 meses de contrata¢do para todos os cargos,
conforme apresentado na Tabela 13. Para os exercicios seguintes (2026 a 2029), a mesma figura
demonstra a aplicacdo de reajustes anuais progressivos sobre a folha salarial, elevando gradualmente
o custo total de pessoal ao longo do periodo projetado.

Tabela 13 - Proje¢do de custos da equipe fixa (2025-2029)

Funcionarios Meses Mensal Anual 2025 Anual 2026 Anual 2027 Anual 2028 Anual 2029

CEOiProdutor Executivo 5.000,00 60.000,00 62.588,00 65.308,49 68.136,35 71.086,66

PRI EEE b BEESRCEENCS| o 5.000,00 60.000,00 62.598,00 65.308,49 68.136,35 71.086,66
Programador 12 4.000,00 48.000,00 50.078,40 5224679 54.509,08 56.869,32

Avtista Técnico 5.000,00 60.000,00 62.598,00 65.308,49 68.136,35 71.086,66

Communily Manager 12 4.000,00 48.000,00 50.078 40 52 246,79 54.509,08 56.869,32

Aftista de Concaito 3.000,00 36.000,00 37 558, 39.185,10 40.881,81 42.651,99

22.000,00 264.000,00 275 . 287 3 299.799,85

Fonte elaborado pelo autor

8.1.4. Funciondrios Tempordrios (Freelancers)

Os freelancers sao contratados apenas nos meses necessarios para atender demandas
especificas do projeto. Essa estratégia reduz custos fixos e mantém a produtividade em periodos
criticos. O custo total anual apresentado é de RS 78.000,00.
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Tabela 14 - Projecdo de custos com freelancers

Funcionarios Freelancers Meses Mensal Anual

QA Tester de Jogo 3 3.000,00 9.000,00

Technical Artist (TA) 2 4.000,00 8.000,00

Designer de interface (UIUX)* 2 5.000,00 10.000,00

Artista 3D : RS 3.000,00 12.000,00

Level Designer 3 RS 3.000,00 8.000,00

Animador 3D : RS 3.000,00 12.000,00

Designer Marrativo / Roteirista 2 RS 3.000,00 6.000,00

Artista 2D 2 RS 3.000,00 6.000,00

Sound Designer 2 RS 3.000,00 6.000,00

Custo Total Anual 30.000,00 78.000,00

8.1.5. Juridico e Contabilidade

Os servigos juridicos e contdbeis incluem abertura da empresa, elaboracdo de contratos,
registro e acompanhamento fiscal mensal. O valor total anual exibido nas imagens é de RS 6.188,00

Tabela 15 - Custos anuais com servigos juridicos e contdbeis

Juridico/Contabilidade Meses Mensal Anual

Juridico . R$ 250000 RS 5.000,00
Contabilidade 12 1.188,00

Custo Total Anual 2. 589, 6.188,00

Fonte elaborado pelo autor
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8.2. Projecao de vendas

Na projecdo de vendas do MVP Astro Guardibes, conforme apresentado nas Tabelas 16, 17,
18 e 19, sdo demonstrados os resultados financeiros estimados para os Anos 2 e 3 de operacdo do
projeto. As tabelas contemplam as receitas provenientes da comercializagao do jogo base (Premium),
das DLCs de expansao de contetido e das DLCs cosméticos, considerando também os descontos das
comissdes das plataformas digitais (Steam/Meta) e a incidéncia de tributos nos mercados
norte-americano e brasileiro. Os valores consolidados evidenciam a evolu¢do da receita bruta,
receita liquida e do lucro operacional do estlidio ao longo do periodo analisado, servindo como base
para a avaliacdo da viabilidade econémica do MVP e para o planejamento das etapas futuras de
crescimento da empresa.

Tabela 16 - Projecdo de Vendas Steam/Meta Ano 2

nov mar jun jul otal Ano
[Jogo Premium RS 45,00 RS 33,75 | RS 45,00 RS 45,00 | RS 45,00 | RS 3375 | RS 45,00 RS 45,00 RS 33,75 | RS 29.25 | RS 45,00 | RS 45,00
DLCs de expansio de conteudo RS 30,00 RS 2550| RS 30,00 RS 30,00 | RS 30,00 | RS 2550 | RS 30,00 RS 30,00 RS 25,50 | RS 2550 | RS 30,00 | RS 30,00
DLCs cosméti RS 1000 ] RS 850] RS 10,00 RS 10,00 | RS 1000 | RS 850 RS 10,00 RS 10,00 RS 8,50 | RS 800 | RS 10,00 RS 10,00
Outros
TOTAL RECEITA BRUTA RS 1.091.000.00 | RS 482.700.00 | RS 187.000,00 | RS 118.500.00 [ RS 95.000.00 | RS 246.450.00 | RS 167.000.00 | RS 143.000.00 | RS 202.400.00 | RS 231.000.00 | RS 109.00000 | RS 6250000 | R$ 3.136.550,00
Receita Bruta RS 1.080.000.00 | RS 47250000 | RS 180.000,00 | RS 112.500.00 [RS 90.000.00 RS 23625000 | RS 8100000 RS 7200000 | RS 101.250.00 [RS 117.00000 [RS 3500000 | RS 1350000 | RS 2.592 000,00
[Comisséo da Steam/Meta RS 32400000 | RS 14175000 | RS _54000,00 | RS 33.750,00 |RS _27.000,00 |RS 7087500 | RS 2430000 | RS 2160000 | RS 3037500 |RS 35.100,00 [RS 10.600,00 RS _ 405000 R 777.600,00
Receita Liuida (70%) RS 756.000,00 [RS 330.750,00 [ RS 126.000,00 [RS 76.750,00 [RS 63.000,00 [RS 165.375,00 [RS 56.700,00 [ RS 50.400,00 [ RS 7087500 [RS 81.900,00 [RS 2520000 [RS  9.460,00 | 1814.400,00
impostos USA (30%) RS 22680000 | RS 0922500 RS 37.800,00| RS 2362500 |RS 18.000,00 |RS 4961250 | RS 17.01000| RS 1512000 | RS 2126250 | RS 24.570.00 |RS _ 7.56000 RS _ 283500 | R 544.320,00
impostos BR (12%) RS 6350400 RS 2778300 | RS 1056400 [ RS 661500 |[RS 529200 [RS 1389150 |RS 476280 | RS 423360 | RS 595350 |RS _ 6.67960 |[RS 211680 RS 79380 R 162 409,60
RS 696.729,60
o Liquido (R RS 46569600 RS 20374200 R 61600 RS 4851000 RS 23880800 RS 10187100 RS 3482720 R 04640 RS 4365900 RS 5045040 R 0 R 82120 9 1117670,40
[Jogo Premium 24.000 14.000 4.000 2500 2.000 7.000 1.800 1.600 3,000 4,000 300 300 65.000)
Receita Bruta RS RS RS RS - |RS - RS - | RS B8100000| RS 66.00000| RS 89.250.00 | RS 102.000,00 | RS 69.000.00 | RS 4500000 ] R 452250,00
[Comissio da Steam/Meta (30%) RS RS RS RS - |rs - (RS -~ [RS 2430000RS 1980000 [RS 2677500 [RS 3060000 [RS 20.700,00[RS 1350000 ] R 135675,00
Receita Liquida (70%) RS RS RS RS - [rs -~ [rS -~ RS 6670000[RS 4620000 [RS 6247500 [RS 7140000 [RS 4830000 [RS 3150000 ] R 316.675,00
Impostos USA (30%) RS RS RS RS RS - [Rs ~ [RS__1701000[RS 1386000 RS 1874250 |[RS 21.42000 [RS 1449000 RS _ 945000 R 94972,50
impostos BR (12% RS RS RS RS RS —[Rs —|RS 476280 |RS 383080 |RS 524790 |[RS 599760 |[RS 405720 | RS _ 264600 R 2659230
RS 121564,80
o Liquido (R RS 3492720 RS 2845920 RS 3048460 RS 4398240 RS 2975280 RS 1940400 [ 185.010,20
DLCs de expansio de conteudo 0 0 0 0 0 0 2700 2.200 3500 4,000 2300 1.500 16.200)
S [Receita Bruta RS 11.00000|RS 1020000 RS  7.00000|RS  6.000.00 RS 500000 RS 10.20000|RS 500000|RS 500000 RS 11.800.00 [RS 1200000 [R$  400000|RS 400000 | RS 91.300,00
[Comisséo da Steam/Meta RS 330000|RS 306000 RS 210000 RS 180000 [RS 150000 |RS 306000 RS _ 1500,00| RS  1500,00| RS  3570,00 RS  3.600,00 [RS  1.20000 RS 120000 RS 27.390,00
E Receita Liquida RS 770000[RS  7.14000[RS 490000 [RS 420000 [RS 350000 [RS _ 7.14000[RS _ 350000 RS 350000 | RS 833000 [RS  8.400,00 [RS 280000 RS _ 280000 RS 63910,00
@ [Impostos USA (30%) RS 231000[RS _ 214200[RS _ 1.47000|RS _ 1.26000 RS _ 1.05000 |R$ _ 214200|RS _ 1.05000|R$ _ 1.05000 RS  2499.00 [RS 252000 RS __ 84000|RS 84000 RS 19.173,00
O [Impostos BR (12% RS 64680 RS 59976| RS 41160| RS 35280 RS 29400 |RS _ 59976|RS  20400|RS 29400/ RS 69972 RS 70560 |RS 23520 RS 23520 RS 536844
8 RS 2454144
9 o Liquido (R 474320 01840 R 8720 R 600 RS 430824 R 600 R 600 R 8 R 440 R 450 R 480 3 39.368,56
0O [DLCs cosméticos 1.100 1200 700 500 500 1200 500 500 1.400 1500 400 400 10.000)

Fonte elaborado pelo autor

Tabela 17 - Total Projecdo de Vendas Steam/Meta Ano 2

NN N EERUE] 3.135.550,00
940.665,00
2.194.885,00
658.465,50
184.370,34
Impostos Totais 842.835,84
Receita Cosmic (R$) 1.352.049,16

aborado pelo autor

o
c
(14
o]
o
©
o
(o]
-
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Tabela 18 - Projecdo de Vendas Steam/Meta Ano 3

nov dez mar jun jul otal Ano
| Jogo Premium RS 4500 | RS 18,00 | RS 45,00 | RS 4500 | RS 4500 | RS 2475 | RS 4500 | RS 45,00 | R$ 2925 | RS 20,25 | RS 4500 | R$ 4500
DLCs de expansio de contetdo RS 30,00 | R$ 1950 | R$ 30,00 | R$ 30,00 | R$ 30,00 | RS 2250 | RS 30,00 | R$ 30,00 | R$ 2550 | RS 19,50 | R$ 30,00 | R$ 30,00
DLCs cosméticos RS 10,00 | R$ 650 RS 10,00 | RS 10,00 | RS 10,00 | RS 750 | RS 10,00 | RS 10,00 | R$ 750 RS 7.00| RS 10,00 | RS 10,00
Outros
TOTAL RECEITABRUTA RS 115.20000 | RS 23262400 | RS 444.700,00 | RS 113.300,00 | RS 104.750,00 | R$ 101.95500| RS  85.350,00 | RS  78.00000 [ R$ 7202250 | RS 12673500 | RS 87.600,00 | RS  94.350,00 | RS 1,656 586,50
Receita Bruta RS 90.00000 [ RS 20340000 | RS 40500000 | RS 90.00000 | RS  81.00000 RS 7870500 | RS 6300000 | RS 5850000 | RS  49.14000 | RS 106.312,50 | RS 67.500,00 | RS _ 76.500,00 | RS 1.369.067,50
Comissio da Meta RS 27.00000 [RS  61.02000 | RS 121.500,00 | RS  27.00000 [RS 2430000 (RS 2361150 (RS 1890000 (RS 1755000 |[RS 1474200 (RS 3189375 RS 2025000 |RS 22950,00 | R: 41071725
Receita Liquida (70%) RS 63.000,00 [RS 142380,00 [R$ 283500,00 [R$  63.00000 [RS 56700,00 [R$ 5509350 [RS 4410000 [R$ 4095000 [R$ 3439800 RS 7441875 RS 4725000 [R$ 53550,00 | R 958.340,25
Impostos USA (30%) RS 1 Q\)OER& 4271400 | R$  85050,00 [ R$  18.90000 |R$  17.01000 |R$ 1652805| RS  13.230,00 |[RS 1228500 [R$ 1031940 (RS 2232563 |R$ 14.17500 | RS  16.065,00 | RS 287502,08
Impostos BR (12%) RS 29200 |RS 1195992 | RS 2381400 | RS 529200 |[RS 476280 |R$  4627.85 | RS 370440 | RS 343980 | RS 288943 | RS 251,17 | R$ 3.969.00 | RS 449820 | RS 8050057
RS 368002 65
o Liquido (R R 880800 R 8770608 R 636,00 RS 8.808,00 R 4.927,20 93760 R 6560 R 0 R 89 R 458419 ] 9.106,00 R 986,80 I 590.337,60
[Jogo Premium 2000 11.300 9.000 2.000 1.800 3180 1.400 1.300 1680 5.250 1.500 1.700 42110}
Receita Bruta RS 2220000 [RS 1404000[RS 20700.00[ RS 19.80000 | RS 2026000 RS 14850,00[ RS 19.350,00 [RS 1650000 RS 1568250 | RS 1160250 |[RS 17.10000[RS 1335000 RS 205425,00
Comissio da Steam/Meta RS 6.660,00 (RS 421200 (RS  621000(RS 594000 (RS 607500 (RS  445500(RS 580500 (RS 495000 |RS 470475(RS  3480,75|RS 513000|RS 400500 RS 61.627,50
Receita Liguida (70%) RS 15.540,00 [R§ 82800 RS 1449000 [R$  13.86000 [R$ 1417500 [R$ 1039500 [R$ 1364500 [R§ 1155000 [R§  10.977.75 [R$ 8121,75 [R$  11.970.00 [R§ 9.34500 | RS 143797 .50
Imy USA (30%) RS 4.662,00 | RS 94840 | RS  4.347.00 | RS 415800 |[RS 426250 | RS 311850 | RS 4.063,50 | RS 346500 | RS 329333 | RS 2436,53 | R$ 3.591,00 | RS 280350 | RS 4313926
Impostos BR (12% RS 1.305.36 [ RS 82555 | RS 1217.16 | RS 1.164.24 | RS 1190,70 | RS 873,18 | RS 1.137,78 | RS 97020 | RS 92213 | RS 682,23 | RS 1.005.48 [ RS 78498 | RS 1207899
RS 5521825
o Liquido (R R 9 64 R 6.05405 R 892584 R 8 6 R 8 80 R 6.40. R 8.34 R 480 R 676229 R 002,99 R R 6 R$ 8857925
DLCs de expansdo de conteldo 740 720 690 660 675 660 645 550 615 595 570 445 7.565)
S [ReceitaBruta RS 300000[RS 1518400[RS 19000.00[ RS 350000 RS 350000 RS _ 8400,00[RS 300000 [RS 300000 RS  7.20000| RS 882,00 [RS _ 3.00000[RS _ 450000] RS 62.104,00
Comissio da Steam/Meta RS 90000 [RS 455520 [RS  5700,00[RS 105000 [R§  105000[RS  252000[RS 90000 [R§  ©90000[RS  216000[RS 264600 [RS 90000 [RS  1350,00| RS 24631.20
i Receita Liguida (70%) RS 210000 [RS  10.628,80 R 13.300,00 [ RS 2.450,00 [RS 2450,00 [ RS 5.880,00 [ RS 2.100,00 [R$  2.100,00 [R$ 5.040,00 [ RS 6.174,00 [R$  2.100,00 [R$ 315000 | RS 57.472.80
8 Imy USA (30%) RS 630,00 | RS 318864 | R 3990,00 | RS 735,00 | RS 73500 | RS 1764,00 | RS 630,00 | RS 630,00 | RS 1512,00 | RS 1.852,20 | R$ 630,00 | RS 945,00 | R 17.241,84
o |Imj BR (12%] RS 176,40 | RS 892,82 | R 1117,20 | R$ 205,80 | RS 205,80 | RS 49392 | RS 176,40 | RS 176,40 | RS 42336 | RS 518,62 | R$ 176,40 | RS 264,60 | R 482772
8 R 22069 56
- R 9360 R 654734 R 819280 R 0920 R 0920 R 62208 R 9360 R 9360 R 0464 R 803,18 R 9360 R 94040 it 3540324
0O [DLCs cosméticos 300 2.336 1.900 350 350 1120 300 300 960 1.260 300 450 9 926}

Fonte elaborado pelo autor

Tabela 19 - Total Proje¢do de Vendas Steam/Meta Ano 3

R$ 1.656.586,50
R$ 496.975,95
R$ 1.159.610,55
R$ 347.883,18
R$ 97.407,28
R$ 445.290,46
R$ 714.320,09

Receita bruta anual

Total do ano

Impostos Totais
Receita Cosmic (RS)
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As Tabelas 20, 21, 22 e 23 apresentam a projecdo de vendas referente ao novo MVP, cujo
desenvolvimento teve inicio no Ano 2 e cujo langamento comercial ocorreu no Ano 4, estendendo as
estimativas de receitas para os Anos 4 e 5. Esses demonstrativos evidenciam a continuidade da
estratégia de expansdo do estudio, bem como a evolucdo da receita bruta, receita liquida e lucro
operacional, servindo de base para a avaliacdo da sustentabilidade financeira e do potencial de
crescimento do negécio ao longo do periodo projetado.

Tabela 20 - Projecdo de Vendas Steam/Meta Ano 4

nov mar jun jul otal Ano
[Jogo Premium RS 56,00 | RS 3850 | RS 55,00 | RS 55,00 | RS 55,00 | RS 38,50 | RS 55,00 | RS 56,00 | RS 38,50 | RS 38,60 | RS 56,00 | RS 55,00
DLCs de expansio de conteudo RS 35,00 | RS 2450 RS 35,00 | RS 3500 | RS 3500 | RS 2450 | RS 35,00 | RS 35,00 | RS 2450 RS 24,50 | RS 35,00 RS 35,00
DLCs cosméti RS 10,00 RS 700 RS 1000 | RS 1000] RS 10,00 RS 7.00 | RS 10,00 | RS 10,00 | RS 7,00 RS 7,00 RS 10,00 RS 10,00
Outros
TOTAL RECEITA BRUTA RS 1663 750.00| RS _684.250.00 | RS 283.750.00 | RS 179.375.00 | R$ 143.750.00 | RS 347.375.00 | RS 248.125.00 | RS 212.500.00 | R$ 263812.50| RS _328.125.00| R§ 160626.00 | R$ 12662500 | R§ 4641.062,50
Receita Bruta RS 1650.000,00| RS 67375000 | RS 27500000 [ RS 17187500 | RS 137.500,00 | RS 336.67500 | RS 123750,00 | RS 110.000,00 [ RS 14437500 RS 19250000 RS 5500000 [ RS 55000,00 | RS 3.925.625,00
[Comissio da SteamiMeta RS 49500000 RS 20212500 | RS 8250000 | RS 5056250 | RS 41.25000 | RS 10106250 |[RS 37.12500 |RS  33.000,00 |RS 4331250 |[RS 567.750,00 | RS _ 16.500,00| RS  16.50000 | & 1.177.687,50
Receita Liquida (70%) RS 115500000 [RS 47162500 [RS 19250000 [RS 12031250 [ RS _ 96.250,00 [RS 23681250 [RS _86.625,00 [RS _ 77.000,00 [RS 101.062.50 [RS 134750,00 [RS  38.500,00 [ RS 3850000 | 2747.037,50
Impostos USA (30%) RS 34650000 | RS 141.487,60 RS 67.750,00 | RS 36.003,75 | RS 28.87500 [ RS 7074375 RS 25.987,50 | RS 23.100,00 |RS 3031875 RS 4042500 | RS 11.650,00| RS  11.56000 R 24.381,25
Impostos BR (12%) RS 0702000 | RS 3961650 |[RS 16.170.00|RS 1010625 | RS _ 8.08500 |RS 19.808.25|RS 727650 |[RS _ 6.468.00 [RS _ 8489.25|RS 11319,00| RS 323400| RS 323400 R: 230.826,75
R 1.055.208,00
o Liquido (R 48000 RS 29052100 R 8580,00 411250 RS 5929000 4526050 R 61,00 RS 4743200 RS 6225450 RS 83006,00 R 600 R 0 R 1692.729,50
[Jogo Premium 30.000 17.500 5.000 3.125 2.500 8750 2250 2.000 3750 5.000 1.000 1.000 §1.675]
Receita Bruta RS - RS RS RS RS - [RS - | RS 11812500 RS 96.250,00 |[RS 107.187,50 [ RS 122500,00| RS 10062500 | RS 6562500 R 610.312,50
[Comissiio da SteamiMeta (30%) RS - [Rrs RS RS RS - [Rs - |RS 3543750 [RS 28.87500 [RS 3215625 RS  36.750,00 |[RS 30.187,50 |[RS 1968750 | 183.093,75
Receita Liquida (70%) RS -~ [Rs RS RS RS RS ~ [RS 8268750 [R$ 6737500 [RS 7603125 [RS 8575000 [RS 70437,50 [RS  46937,60 | R 421.218,75
Impostos USA (30%) RS RS RS RS RS - [Rs — |RS_2480625|RS 2021250 | RS 2250938 RS 2572500 RS 2113125 RS 1378125 R 128.165,63
Impostos BR (127%) RS RS RS RS RS —|Rs — |RS 694575 |RS 565950 | RS 6.30262 | RS 720300 | RS 5916.75| RS _ 3858.75| R 35.886,37
R 164.052,00
RS 5093550 RS 4150300 4621925 R 822,00 RS 43389 829750 [ 263.166,75
DLCs de expansio de conteudo 0 0 0 0 0 0 3375 2750 4375 5.000 2875 1875 20.250)
S [ReceitaBruta RS 1375000 RS 10.50000[ RS 875000 [RS 750000 | RS  6.25000 |[RS 10.50000 [RS 625000 [RS  6.250.00 [RS 12250.00[ RS 1312500 RS 500000 RS 500000 R 105.125,00
[Comissio da SteamiMeta RS 412500[RS 315000 [RS 262500 RS 225000 RS 187500 |[RS 35000 [RS 187500 RS 167500 |RS 367500 RS 303750 RS 150000 RS 150000 & 31.537,50
E Receita Liquida RS 962500[RS 735000 [RS 612500 RS 525000 |RS 437500 [R$  7.35000 [RS _ 437500 RS _ 4.37500 |RS 857500 [RS  ©9187,50|RS _ 350000 RS 350000 ] R 73:687,50
@ [Impostos USA (30%) RS 289750 |RS 220500 RS 183750 |RS _ 157500| RS 131250 |[RS _ 220500 RS _ 131250 |RS _ 131250 |RS 257250 |RS _ 2756,25|Rs _ 105000| RS _ 1.05000] R 22.076,25
S [Impostos BR (12% RS 80850 |[RS 61740 RS 51450 | RS 44100| RS 36750 |RS 61740 |RS 36750 RS 36750 |RS _ 72030|RS _ 771.75|RS __ 29400| RS 29400 RS 6.181,35
8 RS 2825760
& o Liquido (R 9 452760 R 0 R 400 R 95,00 R 452760 R 69500 R 685,00 R 8 R 659,50 R 00 R 600 B3 4532990
0 [DLCs cosméticos 1375 1500 875 750 625 1.500 625 625 1750 1875 500 500 12.500

Fonte elaborado pelo autor

Tabela 21 - Total Projecdo de Vendas Steam/Meta Ano 4

Receita bruta anual 4.641.062,50
1.392.318,75
3.248.743,75
974.623,13
272.894,47
Impostos Totais 1.247.517,60
Receita Cosmic (RS) 2.001.226,15

aborado pelo autor
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Tabela 22 - Projecdo de Vendas Steam/Meta Ano 5

nov dez mar jun jul ota
Jogo Premium RS 55,00 | RS 3850 | RS 3850 | RS 55,00 | RS 55,00 | RS 38,50 | RS 55,00 | RS 55,00 | RS 38,50 | RS 38,50 | RS 55,00 | RS 55,00
DLCs de expansio de conteudo R$ 35,00 | RS 2450 | RS 2450 | RS 35,00 | RS 35,00 | RS 2450 | RS 3500 | RS 35,00 | RS 24,50 | RS 24,50 | RS 35,00 | RS 35,00
DLCs éti RS 10,00 | R$ 700 | RS 7,00 | R$ 10,00 | RS 10,00 | RS 7,00 | RS 10,00 | R$ 10,00 | R$ 7,00 [ RS 7,00 | R$ 10,00 | RS 10,00
Outros
TOTAL RECEITA BRUTA RS 16668000 | RS _562.649,00 | RS 452.046,00 | RS _150.300,00 | RS _150.720,00 | RS _151.683,00 | RS 123 720,00 | RS _116.490,00 | R 103.173,00 | R§ 27121500 | RS _126.540,00 | RS _136.290,00 | RS 2
Receita Bruta RS 13200000 [ R$ 522.060,00 | R$ 415.800,00 | R§ 132000,00 | RS 11880000 | R$ 12243000 RS 9240000 R$ 85800,00 | R$ 77616,00 | R$ 242550,00 | RS 99.000,00 | RS 112.200,00 | RS 2
Comissio da Meta (30%) RS 3960000 |RS 156.61800 |[RS 124.740,00 [RS 239.60000 |[RS 3564000 |RS 36.729,00 [RS  27.72000 | RS 25.740.00 |RS 2328480 |[RS  72.765,00 |[RS 20.70000 [RS _ 33660,00 | RS
Receita Liquida (70%) RS 9240000 RS 356544200 [RS 291.060.00 [RS 09240000 [RS 83.160.00 [RS 85701,00 [RS 6468000 [RS 60.060.00 [RS 54331.20 [RS 169.785.00 [RS 69.300.00 [RS _ 78.540,00 | RS
Impostos USA (30%) RS 27.72000 | RS 10963260 | RS _ 87.318,00 | RS 27.72000 |[RS 2494800 | RS _ 25710,30 | RS 1940400 [ RS _ 1801800 | RS _ 16.209,36 | R 93550 |[RS _ 20.790,00 | RS _ 23562,00 | RS
Impostos BR (12% RS 776160 | RS 30.697,13 | RS 24.449.04 | RS 776160 | RS 698544 |[RS 719888 | RS 5433,12 | RS 504504 | R 4563,82 | RS 14.261,04 |[RS 582120 | RS 6.597,36 | RS
RS
o Liquido (R RS 691840 R R 0.29296 R 691840 R 6,56 R 9182 R 084288 R 699696 R 46802 R 0458756 R 4268880 R 838064 B3
Jogo Premium 2,400 13 560 10.800 2.400 2,160 3.180 1680 1560 2016 5.300 1.800 2.040
Receita Bruta RS 3108000 RS 2116800 R$ 2028600 | R§ 2310000 | RS 27.72000 | RS 19.84500 | RS 27.72000 | R$ 27.090,00 | R$ 1749300 | R§ 18.081,00 | RS 23094000 | RS  18.690,00 | RS
Comissio da Steam/Meta (30%) RS 132400 |[RS  6.35040 [RS 608580 (RS 693000 |RS 831600 |RS 595350 [R§ 831600 | RS  8.127,00 | RS 247,90 |RS 542430 |[RS 718200 [RS _ 5607,00 | RS
Receita Liquida (70%) RS 2175600 [RS 1481760 [RS 1420020 [RS _ 1617000 [RS 1940400 [RS 1389150 [RS _ 19.404,00 [ RS R RS 1675800 [RS 1308300 | RS
Impostos USA (30% RS 52680 |[RS 444528 [RS 426006 | RS 485100 |RS 582120 [RS 416745 |RS _ 582120 R RS 502740 RS 392490 RS
Impostos BR (12%) RS 82750 |[RS 124468 |RS 119282 | RS 135828 |RS 162994 |RS 116689 |RS _ 162994 RS 140767 |RS 109897 | RS
RS
R 401,70 R 9.12764 R 8.74 R 9.960 R 952,86 R 8 6 R 95286 R 68 R 4298 R 9 R 032293 R 8.059 RS
DLCs de expansio de conteudo 868 864 828 660 792 810 792 774 714 738 684 534
Receita Bruta RS 360000 RS 19.621,00 | RS 1506000 | RS  4.200,00 [ RS  4.200,00 |[RS  9.40800 RS 360000 | R$ 360000 | RS  8.064,00 | RS 10.584,00 | RS 360000 | RS  5400,00 | RS
Comissio da Steam/Meta (30%) RS 108000 (RS 588630 |RS 478800 RS 126000 |RS 126000 |RS  282240[RS  108000[RS  108000|RS 241920|RS 317520 |[RS _ 108000 |RS 162000 R
Receita Liquida (70%) RS 252000 [RS 1373470 [RS 1117200 [RS _ 294000 [RS 294000 [RS 658560 [RS  252000[RS  252000[R$ 564480 [RS  7.40880 [RS 252000 [RS  3.780,00 | R
Impostos USA (30%) RS 75600 |[RS 412041 |RS _ 3.351.60 | RS 882,00 | RS 88200 [RS 197568 | RS 756,00 | RS 75600 | RS 169344 |RS 222264 | RS 756,00 [RS 113400 R
Impostos BR (12%) RS 21168 |[RS__ 115371 | RS 938,45 | RS 246,96 | RS 246,96 | RS 553,19 | RS 21168 | RS 211,68 | RS 474,16 | RS 622,34 | RS 211,68 | RS 317,52 | RS
RS
R R 8.46058 R 6.881,95 R 811,04 R 811,04 R 4.056 R R R 477,20 R 456382 R R 848 B
DLCs cosméticos 360 2803 2280 420 420 1.344 360 360 1.152 1.512 360 540

Fonte elaborado pelo autor

Tabela 23 - Total Projegdo de Vendas Steam/Meta Ano 5

R$ 2.520.706,00
R$ 756.211,80
R$ 1.764.494,20
R$ 529.348,26
R$ 148.217,51
R$ 677.565,77
R$ 1.086.928,43

Receita bruta anual

Total do ano

Impostos Totais
Receita Cosmic (RS)

onte elaborado pelo autor
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8.3. Fluxo de caixa

As Tabelas 24 e 25 apresentam o fluxo de caixa projetado do estudio para os Anos 1 e 2 de
operacao, detalhando mensalmente as entradas provenientes das vendas do MVP Astro Guardibes e
as saidas relacionadas aos custos operacionais, incluindo infraestrutura, licencas de software,
despesas administrativas, marketing e folha de pagamento. Os demonstrativos permitem
acompanhar o comportamento do caixa ao longo do periodo, evidenciando os momentos de maior
pressdo financeira durante a fase inicial de desenvolvimento, bem como a progressiva estabilizagdo
do saldo decorrente do aumento das receitas apds o inicio das vendas.

Tabela 24 - Fluxo de caixa projetado do estudio (Més 0) (Ano 1)

Ano1 Méso |Outubro Dezembro Fever |Abril |G sunho |agosto
Capit RS 78.614,14 | RS - [RS o[RS o[RS RS - |Rs =[RS - RS - RS - |RS - |RS
Investimento R§  453.071,00 | RS S BES BES S - |&s - |ms - |ms S - |ms S -
Entradas. i de Vendas (caixa) RS - RS 0,00] R$0,00| R$0,00| RS 0,00| RS$0,00| RS$0,00| RS 0,00 RS$0,00| RS 0,00 RS 0,00 RS 0,00|
Total de entradas RS  531.68514 RS 0,00] R$0,00] RS 0,00] RS 0,00 RS0,00] RS0,00] RS 0,00} RS$0,00] RS 0,00} R$ 0,00} 50,000
‘saidas _ Infroestrutura hardware e software RS 79.900,04 | RS ~ |ws ~ & ~ & , f(ns ~ [ws ~ [=s ~ [rs ~ [rs ~ &8 N ,
Saidas — Equipe Fixa RS = RS 22.000,00) RS 22.000,00) RS 22.000,00) RS 22.000,00) RS 22.000,00] RS 22.000,00) RS 22.000,00 RS 22.000,00 RS 22.000,00 RS 22.000,00) RS 22.000,00)
idas RS - Rsum,# Rsl.aﬁ,g{ I?$1.415,£;{ ns1.415,# R$1.415,97| R$1.415,97| RS 1.415,97| RS 1.415,97| RS 1.415,97| RS 1.415,97| RS 1.415,97|
idas RS - R$1.443,90| R$1.443,90| RS 1.449,90] RS 1.449,90] R$1.449,90| R$1.449,90] RS 1.449,90| RS 1.449,90| RS 1.449,30] RS 1.449,30] RS 1.449,30| RS 1.449,50|
Saidas RS = RS 12.000,00| RS 12.000,00| RS 0,00 RS 2.000,00| R$9.000,00| RS 12.000,00| RS 15.000,00| RS 6.000,00 RS 0,00} RS 3.000,00] RS 3.000,00] RS 3.000,00|
Saidas — ing (pré) RS = RS D,tj Rsn,tﬁ R$0,00] RS 0,00 RS0,00| RS0,00| RS 0,00} RS$0,00] RS 0,00} R$15.000,00] RS 15.000,00] Rsﬁ.onn,nj
saidas - Imposto RS - R$0,00) 7$0,00) 7$0,00) r$0,00) r$0,00] r$0,00] RS0,00) RS0,00) R$0,00) R$0,00) R$ 0,00) R$0,00)
Saidas Totais RS 79.900,04 RS 36.865,87| RS 36.865,87| RS 24.865,87| RS 27.265,87| RS 33.865,87| RS 36.865,87| RS 39.865,87| RS 20.865,87| RS 24.865,27| RS 42.865,87| RS 42.865,87| RS 42.865,87|
Fluxo Liquido RS 45178510 RS 36.865,87] -RS 36.865,87] RS 24.865,57| -RS 27.865,87| -RS 33.865,87| -RS 36.865,57] RS 39.865,87 RS 30.865,87 RS 24.865,57) -R$42.865,87) -R$42.865,87 _ -R$42.865,87]
saldo anterior RS - R$ 451.785,10] R$414.919,23 R$ 378.053,36)] R$ 352.167,49 R$ 325.321,62] R$ 291.455,75 R$254.589,88 R$ 214.728,01 RS 183.858,14] RS 158.992,27] RS 116.126,40] R$ 73.260,53
Saldo final RS 45178510 R$414.919,23| RS 378.053, 36| RS 353.187,49 RS 325.321,62| RS 291.455,75| RS 254.589,88] RS 214.724,01 RS 183.858,14) RS 158.992,27] RS 116.126,40| RS 73.260,53 RS 30.394,66)|
Fonte elaborado pelo autor
Tabela 25 - Fluxo de caixa projetado do estudio (Ano 2)
Ano2 |outubro Dezembro Fevereiro |Abril Junho |Agosto
Entradas i (caixa) RS 470.433,20) RS 208.140, RS 3¢ R$51.097, 20| RS40.964,00) RS 106.263,24) RS 72.010,40) RS 61.661,60) R$ 87.274,8] RS 99.607,20) RS 0]
Total de entradas RS 470.439,20 RS 208.140,24) RS 80.634,40) RS 51.097,20| R$40.964,00) RS 106.269,24 RS 72.010,40) RS 61.661,60) RS 87.274,88] RS 99.607,20) RS 47.000,80)
idas- hardv ofty RS 0,00] RS 0,00} R$0,00] R$0,00] RS 0,00] RS 0,00] RS$0,00] R$0,00] R$0,00] RS 0,00] RS 0,00} R$0,00]
saidas - Equipe Fixa R$ 22.952,60 RS 22.952,60] RS 22.952,60| R$22.952,60| R$22.952,60 RS 22.952,60) RS 22.952,60| R$22.952,60| R$22.952,60| R$ 22.952,60) RS 22.952,60] R$22.952,60|
saidas - Despesas de software R$1.415,97 R$ 1.415,97| RS 1.415,97| R$1.415,97| R$1.415,97] R$ 1.415,97 RS 1.415,57| RS 1.415,97| R$1.415,97| R$ 1.415,97 RS 1.415,97| RS 1.415,97|
idas. inistrati R$1.507,90 RS 1.507,30) RS 1.507,90) R$1.507,90) R$1.507,90) RS 1.507,90 RS 1.507,30) R$1.507,90) R$1.507,90| R$ 1.507,90 RS 1.507,30) RS 1.507,90)
Saidas — Freelancers R$3.000,00 RS 15.000,00] RS 3.000,00) R$3.000,00) R$3.000,00 RS 12.000,00 RS 2.000,00) R$0,00] R$6.000,00| R$ 15.000,00 RS 9.000,00) RS 6.000,00)
Saidas — Marketing (pré) R$ 15.000,00 RS 15.000,00] R$0,00] R$0,00| RS 0,00] RS 0,00 R$0,00| R$0,00] R$0,00] RS 0,00] R$ 0,00} R$0,00|
Saidas - Imposto RS 75.270,27) RS 22.302,44] RS 12.901,50) R$3.175,55 R$6.550,24 RS 17.003,08) RS 11.521,66] RS 9.865,86| R$ 13.963,98| RS$ 15.937,15 RS 7.520,13 RS 4.312,00|
Saidas Totais RS 119.146,74) RS 89.178,90) RS 41.777,97 R 37.052,02| RS 35.420,71 RS 54.879,54) RS 40.398,13 RS 35.742,32| RS 45.840,45 RS 56.813,62) RS 42.396,59 RS 36.188,47|
Fluxo Liguido RS 351.292,46) RS 118.961,34] RS 38.856,43 R$14.045, 18| R$5.523,29 RS 51.389,70) RS 31.612,27| RS 25.919,25| R$41.434,43 RS 42.793,58 RS 4.604,21] -R$9.238,47]
Saldo anterior RS 30.394,66 RS 281.687,12) RS 500.648,46| RS 539.504,39| RS 553.550,07) RS 559.083,36) RS 610.473,06| RS 642.085,33] RS 668.004,61] RS 709.439,04) RS 752.232,62) RS 756.836,83|
Saldo final RS 381.687,12) RS 500.648,46| RS 539.504,89) R§ 553.550,07] RS 559.083,36) RS 610.473,06) RS 642.085,33] RS 668.004,61] RS 709.439,04] RS 752.232,62) RS 756.836,83] RS 747.598, 36|

Fonte elaborado pelo autor
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8.4. DRE

A Tabela 26 apresenta a DRE projetada do estudio, contemplando de forma consolidada os
resultados do MVP Astro Guardides e do novo MVP, iniciado no Ano 2 e lancado no Ano 4. O
demonstrativo relne as receitas, deduc¢des (comissGes e tributos) e despesas operacionais,
evidenciando o resultado financeiro total do periodo analisado.

Tabela 26 - DRE

DREAn0 1 Dezembro Fevereiro Abril Junho Agosto Total do Ano.
Receita Of (liquida UA/BR) R$0,00 R$ 0,00 R$0,00 RS 0,00 R$ 0,00 RS 0,00 RS 0,00 R$0,00 RS 0,00 R$.0,00 RS$ 0,00 R$0,00 RS 0,00,
(-) Impostos - simples Nacional (efetivo, rateado) R$0,00] R$0,00] R$0,00| R$0,00] R$0,00] R$0,00 R$0,00] R$0,00 R$0,00] R$.0,00/ R$0,00] R$ 0,00/ R$0,00
Receita Operacional Liquida R$0,00] R$0,00] R$0,00] R$0,00] R$0,00] RS 0,00 RS0,00] RS0,00 RS0,00] RS0,00 RS 0,00] R$0,00 RS 0,00
(-) Despesas de software -R$1.415,97 -R$1.415,97 -RS$1.415,97 R$1.415,97 -R$1.415,97 -R$1.415,97 -R$1.415,97 -R$1.415,37 -RS 1.415,97 -R$1.415,97 RS 1.415,97 -R$1.415,97 -RS 16.991,64
(-) Di i -R$ 1.449,90 -RS$ 1.449,90 -R$ 1.449,90 -R$1.449,30 -RS 1.449,90 -R$1.449,90 -RS 1.449,90 -R$1.449,90 -RS 1.449,90 -R$ 1.449,90 RS 1.449,90 -R$ 1.449,90 -R$ 17.398,80
(-) Despesas—Fixos + Equipe R$22.000,00]  -R$22.000,00  -R$22.000,00] -R$22.000,00]  -R$22.000,00 -R$22.00000  -R$22.000,00)  -R$22.000,000  -R$22.000,00  -R$22.000,00 -R$22.000,00]  -R$22.000,00! -R$ 264.000,00
(-) Freelancers (produgdo/servigos) R$ 12.000,00 -R$ 12.000,00 R$0,00 -R$3.000,00 -R$ 9.000,00 -R$ 12.000,00 -R$ 15.000,00 -R$6.000,00 R$ 0,00 -R$ 2.000,00 RS 3.000,00 -R$ 2.000,00 -R$ 78.000,00,
(+) Marketing e Divulgagio R$0,00] RS 0,00] R$0,00] R$0,00] R$0,00] R$0,00] RS0,00] R$0,00] R$0,00)  -R$15.000,00] -R$15.000,00  -R$15.000,00 RS 45.000,00
Resultado O (antes da 5 -R$36.865,87| -R336.865,87)  -R$24.86587  -R$27.86587  -R$33.865,87| -R936.86587  -R$39.86587  -R$30.865,87| -R324.865,87  -R$42.86537  -RS42.86587  -R$42.865,87 -R$421.390,44
DRE Ano 2 Dezembro Fevereiro Abril Junho Agosto SRl Total doAno
Receita Of (liquida UA/BR) RS 470.439,20 R$208.140,24 RS 80.634,40 R$ 51.097,20 R$40.964,00 RS 106.269,24 RS 72.010,40 RS 61.661,60 R$ 87.274,88 RS 99.607,20 RS 47.000,80 RS 26.950,00 R$ 1.352.049,16
(-} Impostos - simples Nacional (efetivo, rateado) R$75.270,27|  -R§33.302,04]  -R$12.901,50| -R$8.175,55) -R$6554,24)  -R$17.003,08)  -R$11.521,66] R$9.865,86]  -R$13.963,98  -R$15.937,15| -R$7.520,13] -R$4.312,00 R$ 216.327,87
Receita Operacional Liquida R$395.168,93| R$174.837,80  R$67.732,90|  R$42921,65  R$34.409,76)  R$89.26616  R$60.488,74)  RSSL79574  RS73.31030)  R$83.670,05)  R$39.480,67]  R$22.638,00 R$1.135.721,29
(-) Despesas de software -R$1.415,97 -R$1.415,97 -RS$1.415,97 -R$1.415,97 -R$1.415,97 -R$1.415,97 -R$1.415,97 -R$1.415,37 -RS 1.415,97 -R$1.415,97 -R$1.415,97 -R$1.415,97 -RS 16.991,64
(-} De i -R$ 1.449,90 -RS 1.449,90 -R$ 1.449,90 -R$1.449,90 -R$ 1.449,90 -R$1.449,90 -RS 1.449,90 -R$1.449,90 -RS 1.449,90 -R$ 1.449,90 -RS 1.449,90 -R$ 1.449,90 -R$ 17.398,80
(-) Despesas —Fixos + Equipe -R$ 22.952,60 -R$ 22.952,60 -R$22.952,60 -R$ 22.952,60 -R$22.952,60 -R$ 22.952,60 -R$ 22.952,60 -R$ 22.952,60 -R$ 22.952,60 -R$ 22.952,60 -R$ 22.952,60 -R$22.952,60 -R$ 275.431,20
(-) Freelancers (produgdo/servigos) -R$ 12.000,00 -R$ 12.000,00 R$0,00 -R$3.000,00 -R$ 9.000,00 -R$ 12.000,00 -R$ 15.000,00 -R$6.000,00 R$ 0,00 -R$ 2.000,00 -R$ 3.000,00 -R$ 2.000,00 -R$ 78.000,00,
(+) Marketing e Divulgagio -R$15.000,00  -R$15.000,00] R$0,00] R$0,00] R$0,00] R$0,00] RS0,00] R$0,00] RS 0,00] R$0,00] RS 0,00] R$0,00/ -R$ 30.000,00
Resultado O (antes da 5 R$342.350,46| R$122.015,33)  R$41.91443)  R$14.103,18 RS408,71)  R$51447,69  R$19.67027  R$19.977,27  RS47.49243)  R$5485158  RS10.66220  -RS6.180,47 RS 717.899,65
DRE Ano 3 Agosto Total do Ano.
Receita Operacional (liquida UA/BR) X RS 43.963,00 R$ 54.648,12) R$ 37.773,12| R%40.683,72 R$ 714.320,09|
(-) Impostos - simples Nacional (efetivo, rateado) -R$ 6.706,02 . % . -R$5.935,01 -R$ 4.968,33 540, -R$ 4.192,57\ -R$7.377,50 -R$ 5.099,37\ -R$5.492,30 -R$ 96.433,21
Receita Operacional Liquida R$42.968,22|  R$86.76596  RS165.867,76]  R$542.259,54)  R$39.070,43) RS 38.028,00 R$31.834,53  R$29.093,06  R$26.863,53  R$47.270,62 R$32.673,75  R$35.19L,42) RS 617.386,38)
(-) Despesas de software -R$1.415,97 RS1.415,97 -RS$1.415,97 R$1.415,97 -RS$1.415,97 -R$1.415,97 -R$1.415,97 -R$1.415,37 -RS 1.415,97 -R$1.415,97 -R$1.415,97 -RS$1.415,97 -RS 16.991,64
(-) De i RSL568,21|  -RS1568,21  -RS1568,21] R$1568,21  -RS1568,21  -R$156821  -RSLS6821)  -RS156821)  -RSL568,21  -RSL568,21)  -RS1.568,21]  -RSLS568,21 -R$ 18.818,54
(-) Despesas—Fixos + Equipe -R$23.946,45  -RG23.94645  -R$23.94645  -RS23.94645  -RS23.94645  -RS23.94645  -RG23.04645  -RS23.946,45  -RG23.94645  -R$23.94645|  -R523.94645  -R$23.94645 -R$ 287.357,37
(-) Freelancers (produgdo/servigos) -R$ 12.000,00 -R$ 12.000,00 R$0,00 R$ 3.000,00 -R$ 9.000,00 -R$ 12.000,00 -R$ 15.000,00 -R$6.000,00 R$ 0,00 -R$ 2.000,00 -R$ 3.000,00 -R$ 2.000,00 -R$ 78.000,00,
(+) Marketing e Divulgagio R$0,00] R$0,00] R$0,00] R$0,00] R$0,00] R$0,00] RS0,00] R$0,00] R$0,00]  -R$15.000,00] -R$15.000,00  -R$15.000,00 -R$45.000,00
Resultado O (antes da 5 R$4.037,53|  R$47.83533) RS138.937,13  RS12.32851 R$3.139,86| -R$902,63  -R$10.09,10  -R$3.837,57 -R$67,10] R$2339,93|  -R$12.256,88)  -RS9.733,21 R$171.719,32
DRE Ano 4 Abril Junho Agosto Total do Ano.
Receita Operacional (liquida UA/BR) R$ 149.788,10| R$ 106.991,50| R$ 91.630,00 R$113.755,95| RS 141.487,50| RS 69.261,50| R$ 54.169,50 R$ 2.001.226,15)
(-) Impostos - simples Nacional (efetivo, rateado) -R$ 150.655,89, . . -RS$ 31.455,50, -R$ 22.468,22 -R$19.242,30 -R$23.888,75 -R$29.712,38, -R$14.544,92 -R$11.375,60 -R$420.257,49,
Receita Operacional Liguida RS566.753,11  R$233.083,39  R$96.658,87)  RS61.103,74)  R$48.968,15 RS118.332,60  R$84.523,25  R$72.387,70]  R$89.867,20 RS11L77513  R$S54.71653)  R$42.79391 RS 1.580.968,66
(-) Despesas de software -R$1.415,97 RS 1.415,97 -RS$1.415,97 -R$1.415,97 -RS$1.415,97 -R$1.415,97 -R$1.415,97 -R$1.415,37 -RS 1.415,97 -R$1.415,97 -R$1.415,97 -RS$1.415,97 -RS 16.991,64
(-) De i RS 1,630,94 RS1630,94]  -RS1630,94)  -RS1630,94)  -RS1630,34)  -RS163094  RSL63094  -RS1630,94)  -RS1630,94)  -RSL630,94)  -RS1.630,94)  -RSL630,94 -R$19.571,28
(-) Despesas —Fixos + Equipe R$24.983,32)  -R$24.983,33)  R$24.983,33  RS24.983,33  -R$24.983,33  RS24.983,33  -R$24.983,33  RS24.983,33  R$24.983,33|  R924.983,33| -R924.983,33)  -R$24.983,33 RS 299.799,95
(-) Freelancers (produgio/servigos) R$ 12.000,00 -R$ 12.000,00 R$0,00 -R$3.000,00 -R$ 9.000,00 -R$ 12.000,00 -R$ 15.000,00 -R$6.000,00 RS 0,00 -R$ 2.000,00 -R$ 3.000,00 -R$ 2.000,00 -R$ 78.000,00,
(-) Marketing e Divulgagio R$15.000,00  -R$15.000,00| R$0,00] R$0,00] R$0,00] R$ 0,00/ R$0,00] R$0,00] R$0,00] R$0,00] RS 0,00] R$0,00/ RS 20.000,00
Resultado O (antes da 5 RS511.722,87  R$178.058,15  RS68.628,63  RS30.073,50  RS11.937,91|  RS78.302,36  RS41493,05  R$38.35746  RS6L83636  RSB0.744,89  RS23.68635  RS1LTE367 RS L136.60579
DREAno 5 Total do Ano
Receita Operacional (liguida apds plataferma/EUA/BR) R$58.768,25  RS$1.086.928,43
(-) Impostos - simples Nacional (efetivo, rateado) -R$11.499,59) -R$ 38.832,08 -R$31.187,56 . -R$9.402,92 -R$ 173.508,55,
Receita Operacional Liquida R$60.372,83 R$203.868,41  RS163.734,67]  R$57.693,73  R$54.591,93]  R$54.940,80  R$44.812,37  R$42.193,61  R$37.370,09  R$98.23624)  R$45.833,80)  R$49.365,33 RS 913.015,38
(-) Despesas de software -R$1.415,97 -R$1415,97 -RS$1.415,97 R$1.415,97 -RS 1.415,97 -R$1.415,57 -RS 1.415,97 -R$1.415,37 -RS 1.415,97 -R$1.415,37 -R$1.415,97 -RS$1.415,97 -RS 16.991,64
(-) e i RS1696,18|  -RS1.696,18]  -RS1.69618| R$1696,18  -RS169618)  -RS169618  -RS169618  -RS1.696,18  -RS169618  -RSL696,18)  -RSL.69518]  -RSL.69,18 -RS 20.354,14)
(-) Despesas —Fixos + Equipe R$26.065,11|  -R$26.06511  -RS26.065,11  -R$26.0651l  -R$26.06511  -RS26.06511  -R$26.06511  -RS26.06511  -R$26.06511  -RS26.065,11  -RS26.06511  -RS26.065,11 RS 312.781,28
(-) Freelancers (produgio/servigos) -R$ 12.000,00 -R$ 12.000,00 R$0,00 RS 3.000,00 -R$ 9.000,00 -R$ 12.000,00 -R$ 15.000,00 -R$6.000,00 RS 0,00 -R$ 2.000,00 -R$ 3.000,00 -R$ 2.000,00 -R$ 78.000,00,
(-} Marketing e Divulgagio -R$15.000,00]  -R$15.000,00] R$0,00] R$ 0,00] R$0,00] R$0,00] R$0,00] R$0,00] R$0,00] R$0,00] RS 0,00] R$0,00/ -R$20.000,00|
Resultado O (antes da 3 R$4.19558) R$147.69,16] R$134.55742)  R$25522,48  R$16.414,73)  RS13.76354) R$635,12| R$7.016,36] R$8.192,83|  R$66.058,99  RS13.65655  R$17.188,08, R$454.892,82|

8.5. TIR VPL

Fonte elaborado pelo autor

A Tabela 27 apresenta os principais indicadores financeiros do projeto. A Taxa Interna de
Retorno (TIR) foi estimada em 39% ao ano, valor superior a taxa minima de atratividade adotada
(15%), indicando atratividade do investimento. O Valor Presente Liquido (VPL) foi calculado em RS
633.652,09, demonstrando geracdo de valor ao longo do periodo projetado e confirmando a

viabilidade econémica do projeto.

® .
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TIR
VPL

39

Tabela 27 - TIR VPL

39%
RS 633.652,09

Taxa de desconto 15%

Fonte elaborado pelo autor

9. CONSIDERACOES FINAIS

Este Trabalho de Conclusdo de Curso teve como objetivo propor e planejar a implementagao
de uma empresa voltada para o desenvolvimento e langcamento de um jogo em realidade virtual,
demonstrando de forma estruturada todas as etapas necessarias a viabilizacdo técnica, criativa e
financeira do projeto. A partir da constru¢do de um modelo de negdcio enxuto, com or¢camento
vidvel e estratégia de monetizagdo escaldvel, buscou-se validar a viabilidade do empreendimento
dentro do cendrio atual da industria de jogos digitais.

Através de analises detalhadas, como o plano orcamentario, projecdes de receita,
distribuicdo de custos por categorias e fases de desenvolvimento, e indicadores como VPL e TIR, foi
possivel evidenciar que o projeto é economicamente vidvel e potencialmente lucrativo. A captacdo
de RS 553.071,00, distribuida estrategicamente ao longo de 12 meses, garante 0s recursos
necessarios para a producdo, divulgacdo e lancamento do jogo com qualidade e profissionalismo.

O uso da realidade virtual como diferencial de mercado reforca o potencial de inovac¢do do
projeto, inserindo-o em uma tendéncia de crescimento tecnoldgico e de novas formas de
engajamento com o publico. O modelo de distribuicao digital pela Steam e a inclusdo de conteldos
adicionais (DLCs) mostram-se eficazes para criar uma fonte de receita recorrente e sustentavel,
explorando praticas ja consolidadas na industria de games.

Durante o desenvolvimento deste trabalho, foi fundamental integrar conhecimentos das
areas de gestdo de projetos, marketing digital, produgdo executiva, finangas e design de jogos. Essa
abordagem multidisciplinar permitiu uma visdo ampla e realista do desafio de langar um produto no
mercado altamente competitivo dos jogos eletronicos.

Como resultado, este TCC ndao apenas apresenta um projeto viavel, mas também funciona
como guia estratégico para futuros empreendedores criativos que desejem atuar no segmento de
games independentes, com foco em inovacgdo, planejamento e execugdo profissional.

Conclui-se, portanto, que com o planejamento adequado, equipe comprometida e utilizacdo
eficiente dos recursos disponiveis, é possivel transformar ideias criativas em produtos de mercado
bem-sucedidos. O projeto aqui proposto representa uma iniciativa concreta nesse sentido e reforga a
importancia do papel do produtor executivo criativo na induistria contemporanea de games.
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