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Figura 1: Imagem extraida do jogo Raid and Rule, produzido pela empresa Falafel Games.

REsumo

O presente trabalho, ainda em etapa preliminar, ¢ um estudo de
caso exploratorio conduzido principalmente através de
levantamento bibliografico, e busca identificar causas, fatores
relevantes e consequéncias dos movimentos de contragdo,
dispersdo e reorganizagdo ocorridos na industria siria de jogos
digitais nos ultimos cinco anos, coincidentemente com a escalada
dos conflitos civico-militares e san¢des comerciais ao pais. A
inddstria siria de desenvolvimento de jogos se caracterizou ao
longo dos anos pela produgao de contetido regionalizado, voltado
ao publico consumidor nas regides do Oriente Médio e Norte da
Africa, e comercializado predominantemente no idioma arabe,
com preponderancia na abordagem de temas histdrico-religiosos
ou em problemas da sociedade arabe contemporanea. Verificou-se
a influéncia da midia, religido e politica locais sobre a aceitagio e
prevaléncia dos temas abordados nos jogos desta comunidade
desenvolvedora, enquanto a instabilidade politica, o éxodo de
profissionais qualificados ¢ o isolamento comercial levaram
estudios sirios a encerrarem suas atividades no momento inicial
dos conflitos. Como consequéncia das dificuldades sociais,
politicas e econdmicas vivenciadas para desenvolvimento de
jogos digitais no pais, a comunidade desenvolvedora siria optou
entre dois caminhos distintos para se reorganizar: como
desenvolvedores de jogos sediados em outros paises, ou como
desenvolvedores multimidia voltados ao desenvolvimento de
contetido educacional.

Palavras-chave: Reorganizagao, instabilidade, regionalidade.

1 INTRODUCAO

A recente instabilidade politica vivenciada na Siria, que
desencadeou em um conflito civico-militar multifacetado, trouxe
implicagdes profundas no pais em diversos aspectos, dentre os
quais ¢ possivel mencionar o desmonte da sua industria de
desenvolvimento de jogos digitais que, impossibilitada de atuar
nos moldes anteriormente vigentes, precisou passar por um
processo de reorganizagdo, seja esta fisica ou estratégica, com
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reflexos até os dias atuais.

Pouco conhecida no ocidente, a industria siria de desenvolvimento
de jogos produz contetido regionalizado, tanto em relagdo a seu
publico-alvo de seus produtos, voltados ao Oriente Médio ¢ Norte
da Africa, quanto sobre suas tematicas e abordagens, mais
aproximadas da identidade e cultura dos povos constantes nestas
regides, com prevaléncia de temas historicos ou problemas
contemporaneos e, em ambos 0s casos, com alguma forma de
influéncia religiosa sobre o conteudo apresentado ao consumidor
final.

O titulo mais conhecido desenvolvido pela industria siria de jogos
digitais talvez seja Under Ash, lancado em arabe no inicio da
década de 2000 e exclusivamente para a regido do Oriente Médio
e Norte da Africa, cujo sucesso comercial — quando considerada a
época, sua logistica de distribui¢do e o tamanho do mercado
oficial de jogos entdo existente (aproximadamente 100 mil copias
vendidas para um produto comercializado em uma unica regido e
idioma [1]), foi eclipsado por sua tematica controversa.

Embora ndo tenha sido distribuido nos mercados ocidentais,
Under Ash atraiu ateng@o da midia internacional por ser um jogo
de agdo tridimensional onde o &rabe Ahmad, personagem
palestino que vive em Jerusalém e decide resistir & ocupagéo
israelense, € protagonista, ao invés de vildo, como fora retratado
em titulos anteriores, a exemplo de Delta Force e Israeli Air Force
[1][2]. A empresa produtora de Under Ash, Afkar Games, apesar
de seu reconhecimento internacional e éxito comercial, foi
rapidamente afetada com o avanco dos conflitos e éxodo da méao-
de-obra, e posteriormente forgada a encerrar suas atividades na
Siria, como a maior parte das empresas de tecnologia e/ou
entretenimento do pais, ¢ se realocar na China com o nome de
Falafel Games [1].

Considerada a importancia da industria siria de jogos digitais em
seu contexto regional, seu desaparecimento siibito e temporario
com o inicio dos conflitos naquele pais e sua posterior
reorganizagdo, surge a seguinte pergunta de pesquisa norteadora
deste estudo: Como ocorreram os movimentos de contragdo,
dispersdo e reorganizagdo da industria siria de jogos digitais?
Buscou-se responder a pergunta de pesquisa através de um estudo
de caso com duas empresas principais, que encontraram solugdes
distintas na crise siria. Assim, espera-se ilustrar a potencial
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influéncia de fatores sociais, politicos e econdmicos sobre a
industria de jogos, além de proporcionar maior familiaridade ao
leitor com a realidade de um mercado normalmente pouco
acessivel ao publico brasileiro.

2 TEORIA

2.1 Mercado de Jogos Arabe

A regido arabe, abrangida neste trabalho pelo Oriente Médio e
Norte da Africa [4][6][9][12][16], é um mercado relativamente
pouco explorado, mas com elevado potencial de crescimento e
exploragdo comercial: uma populagdo com um idioma comum — o
arabe — estimada em 350 milhdes de pessoas, das quais cerca de
60 por cento possuem até 25 anos de idade, e com acesso a
internet disponivel a aproximadamente 70 milhdes de usuarios
[3].

Apesar de sua diversidade cultural e importancia historica, a
populacdo desta regido sofre com uma falta de representatividade
no mercado tradicional de jogos ou, a0 menos, com a falta de
representatividade positiva, visto ndo faltarem exemplos de
representagdes de ‘arabes’ ou ‘mugulmanos’ como antagonistas,
normalmente sob a forma de combatentes sadicos e
indisciplinados, com vestes largas e pele escura [4]. Ainda em sua
primeira mensagem, o jogo Under Ash apresenta indicios sobre a
falta de representatividade arabe nos jogos digitais ocidentais, ao
exibir um trecho traduzivel como: ‘E nosso direito viver com
honra” [2]. Esta falta de representatividade demonstra a
necessidade de gerar conteudo especifico, ou a0 menos adaptado,
para melhor atender as expectativas de seu publico, razdo pela
qual, por exemplo, a distribuidora de jogos saudita Semanoor
iniciou suas atividades, para alcangar o publico jovem arabe e
mostrar outro retrato de si proprio [4].

Embora importante, a problematica referente a representagdo da
identidade cultural ndo ¢ o Unico elemento particular — nem
exclusivo, também ¢ visivel em outros povos, como o brasileiro
[5] — a cultura e a realidade arabe a considerar pelos
desenvolvedores de jogos para obter acesso a seu mercado, como
¢ possivel verificar na Figura 2, onde s@o elencadas algumas das
particularidades ~ conforme  divisio em  dois  eixos:
Desafios/adaptagdes (eixo horizontal) e Estado/sociedade (eixo
vertical) [6].
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Figura 2: Particularidades do mercado arabe.

Ao se analisar as principais particularidades presentes no
mercado arabe de jogos digitais, ¢ possivel notar a presenca de
dois elementos com forte influéncia sobre os diversos aspectos
estudados: Estado (busca de apoio estatal, controle da midia,
protecdo de direitos autorais e tecnologias e regulagdo da
producdo cultural) e religido (autocensura, design culturalmente
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sensivel, sensibilidade religiosa e valores religiosos) [6]. Estes
dois fatores principais também estdo algo relacionados com a
instabilidade politica sentida em territorio sirio nos ultimos anos,
conforme visivel na subsecdo seguinte.

A influéncia do Estado com relaggo a prote¢do de direitos autorais
e tecnologias pode se notar através da concorréncia de produtos
novos voltados a um mercado especifico com a pirataria tanto
destes mesmos produtos, quanto de langamentos voltados ao
mercado global de jogos, por exemplo [6]. A pirataria na regido
arabe ¢ estimada em 58%, muito acima de patamares na América
do Norte (32%) ou na Europa Ocidental (33%), com picos ainda
mais impressionantes como, por exemplo, no Iraque (85%) [6].
Novamente, trata-se de fendmeno complexo, com diversas causas,
implicagdes e indicadores, como a rentabilizagdo por usudrio —
US$ 0,08 por usuario/dia no Oriente Médio, dois centavos acima
da média observada nos Estados Unidos e Europa — possivelmente
relacionado tanto com a utilizagdo de um modelo de negdcios
baseado em jogos para download gratis com a presenca de
publicidade interna, seja para plataformas sociais ou moveis [7],
quanto com a existéncia de usudrios com maior capacidade de
compras, em jogos globais ou em adaptagdes e regionalizagdes
feitas com o objetivo de melhor encaixe nos padrdes da
representatividade de seu mercado-alvo [3][4][5].

2.2 Conflitos Recentes na Siria

Outra faceta da atuagdo e dos atos politicos do Estado sobre a
indastria de jogos digitais ¢ notavel na Siria, especialmente pela
instabilidade politica do pais nos tltimos anos.

Em 2004, san¢des econdmicas foram impostas pelos Estados
Unidos sobre a Siria sob a alegacdo que o governo deste pais,
presidido por Bashar al-Assad, favorecia milicias e grupos
terroristas, mas o publico atingido pelo embargo foi mais amplo,
com impacto particularmente sensivel na industria de jogos
digitais [1].

Dependente tanto de recursos financeiros quanto — principalmente
— de recursos tecnologicos, a industria siria de jogos se viu
impedida pelo embargo de acessar até mesmo elementos simples
como, programas especificos e ferramentas voltadas ao
desenvolvimento de jogos, no minimo um complicador para os
profissionais e empresas envolvidos na industria [1]. Este cenario
de dificuldades acabou por afastar muitos potenciais investidores,
que preferem obter margens menores de rentabilidade, porém com
menores Triscos operacionais e estruturais em segmentos e/ou
nagdes mais estaveis [1][3].

A instabilidade politica recente foi gerada por uma insatisfagdo
generalizada com o status quo da sociedade, especialmente sobre
politica, corrupgdo, exclusdo e repressao [8]. Estes fatores foram
canalizados na ira popular apoés a morte de Mohamed Bouazizi,
um vendedor de frutas tunisiano que ateou fogo em si proprio
como protesto contra o aumento dos pregos e a repressao politica
em seu pais, um fato inicialmente ignorado pela midia tradicional,
mas amplamente divulgado por midias colaborativas e redes
sociais, com rapida projecdo internacional, em eventos que seriam
conhecidos como Primavera Arabe [8][9].

Ao contrario de outros paises da Primavera Arabe, a insatisfagio
siria se transformou em um conflito armado multifacetado, pelos
diversos envolvidos e pela ligacdo das forcas armadas diretamente
com o presidente, ¢ ndo com o Estado em si [8]. As dimensdes da
crise em andamento na Siria nfo deixam duavidas de sua
gravidade: mais de 400 mil mortos [10] e seis milhdes de
refugiados dentro e fora do pais [11], mais de um terco da
populacdo nacional, dentre os quais também estavam muitos dos
jovens profissionais qualificados atuantes na industria siria de
jogos digitais, em busca de melhores oportunidades e lugares mais
seguros [1].

1400



SBC — Proceedings of SBGames 2016 | ISSN: 2179-2259

3 DiscussAo

Apesar da localizagdo privilegiada em relagdo a regido do
Oriente Médio e Norte da Africa, que facilitava o recrutamento e
concentracdo de mao-de-obra especializada [1], a industria siria
de jogos iniciou um movimento de didspora apdés o inicio dos
confrontos no pais, pela impossibilidade de operar em um
ambiente tdo desfavoravel, para posteriormente se reorganizar.

3.1 Declinio e Reorganizacao

No inicio de 2011 o estadio sirio Afkar Games optou por fechar
suas portas em Damasco e se realocar na China com o nome de
Falafel Games, pois, na opinido de seu fundador, Radwan
Kasmiya, a intensificagdo dos protestos na regido era um sinal de
que algo pior estava por vir, o que se confirmou primeiramente
apos as forcas armadas invadirem o escritorio de seu estudio e
prenderem um funcionario, depois com uma ordem de evacuagio
dada pelo governo, por fim, até mesmo o trabalho remoto dos
funcionarios se tornou impossivel apds o governo interromper as
conexdes a internet, for¢cando a transferéncia definitiva do estudio
para solo chinés, com uso de um escritoério em Dubai para manter
proximidade com o publico consumidor [12].

Neste mesmo ano, outro estiidio de jogos localizado em Damasco,
o Joybox, outrora parceiro do Afkar Games [13], paralisou suas
atividades, quando produzia jogos para PCs, plataformas moveis e
plataformas sociais [1]. No fim de 2012, este estudio retomou as
atividades, ainda com sede na capital siria, porém com uma
mudanga em seu escopo: sairam os jogos de entretenimento,
entraram conteidos digitais para animagdes e jogos educacionais,
politica, religiosa e ideologicamente neutros, conforme se verifica
no sitio oficial da empresa (http://www.joybox-me.com).

Uma vez em territorio chinés, embora ndo fosse um objetivo
inicial especifico se estabelecer no territorio deste pais, o estadio
Falafel Games passou a utilizar a seu favor a maturidade da
indistria de jogos digitais chinesa e, mais especificamente, do
polo de Hangzhou, com maior oferta de mao-de-obra qualificada e
disseminagdo de melhores praticas de trabalho, além de relagdes
de aprendizado e colaborag@o com organizac¢des da regido que ndo
necessariamente possuem o mesmo mercado ou publico-alvo [14].
Apesar dos inegaveis ganhos de conhecimento, produtividade e
competitividade inerentes a realocagdo em solo chinés, o processo
de internacionalizagdo ocorrido nesta empresa em particular, com
raizes sirias e ainda com um escritério comercial em Abu Dhabi,
deve ser analisado ndo sob uma Otica tradicional de
internacionalizagdo ou outsourcing, mas por um contexto
especifico de empresa multinacional de mercados emergentes,
onde se busca principalmente 0 acesso a novos recursos para
utilizagdo em sua rede produtiva mas, principalmente, deve ser
considerado o estagio evolucionario da organizagdo em si [15].
Embora com diferentes focos, os movimentos de realocagdo
permitiram a industria siria de jogos digitais continuar a operar de
alguma forma, enquanto o pais passa por momentos dificeis. Mas
estes profissionais ndo podem trabalhar livres do contexto
sociopolitico, conforme ressalta Radwan Kasmiya: “Eu ndo posso
exercer minha liberdade de criar arte e publicar minhas criagdes.
[...] N6s ndo somos livres. Eu ndo sou livre” (tradugdo dos
autores) [12].

3.2 Panorama Atual da Industria Siria

Ao se analisar os principais jogos oferecidos ou em fase de
conclusdo pelo estadio Falafel Games (http://www.falafel-
games.com), é possivel ter uma ideia das principais tematicas que
permeiam jogos digitais voltados para seu publico-alvo: dos seis
jogos expostos na pagina inicial de seu sitio oficial, trés possuem
como tema principal guerra e estratégia militar, dois possuem uma
abordagem medieval, dos quais um demonstra ser historico-
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religioso e o outro mais semelhante a fantasia medieval, e o
ultimo titulo desta lista possui uma estética semelhante a
animagoes orientais.

Os dois temas principais constatados de jogos desenvolvidos pela
industria siria de jogos digitais — jogos militares e historico-
religiosos — podem ser associados com os dois principais aspectos
relacionados a atividade dos desenvolvedores atuantes neste
segmento da inddstria, nominalmente Estado (jogos militares) e
religido (jogos historico-religiosos). Langados pelo mesmo
estudio (Falafel Games), os principais jogos recentes da industria
siria exploram temas distintos:

. Knights of Glory (histérico-religioso), langado em 2011,
para browsers e i0S. Em menos de dois anos ja contava com mais
de 250 mil usuarios, dos quais aproximadamente 10 mil
acessavam o jogo diariamente [14]. Seu sucesso comercial
possibilitou uma parceria entre seu estidio desenvolvedor e o
twofour54, um brago comercial piblico de midias baseado em
Abu Dhabi, com um investimento de aproximadamente US$ 2
milhdes [16]. Jogo descontinuado em outubro de 2015;

. Raid and Rule (estratégia militar), langado em maio de
2016, em um més obteve mais de 10 mil downloads na Google
Play (também estd disponivel para iOS, mas sem estatisticas
publicas sobre downloads).

Como exemplo da influéncia religiosa na sociedade, o principal
projeto atual do estidio Joybox ¢ uma animacdo sobre Khaled Ibn
al-Waleed, guerreiro que venceu persas ¢ romanos, famoso por
nunca ter perdido uma batalha [17], personagem historico-
religioso anteriormente protagonizado no jogo Quraish, do estiidio
Afkar Media, que retratava o surgimento do isla [1]. A exploragdo
de uma sociedade idilica e idealizada neste tipo de jogo remonta
as novelas do ramada, que se utilizam de cenarios historicos como
forma de critica a realidade contemporanea [18].

4 CONCLUSAO

A partir do referencial tedrico fornecido e das informagdes
averiguadas, seguem conclusdes realizadas nesta etapa preliminar
do estudo, sobre os movimentos de recuo, dispersdo e
reorganiza¢do da industria siria de jogos digitais, em particular
sobre suas causas, fatores e consequéncias.

A contrag@o na industria siria de jogos se intensificou com a piora
no contexto, com destaque aos seguintes fatores: restrigdes a
obtencdo de recursos e tecnologias, concorréncia com
falsificagdes de produtos ocidentais, fuga de profissionais para
mercados mais promissores e seguros, estreita vigilancia e
repressdo por parte do Estado, e a intensificagdo dos conflitos no
pais, que chegou a paralisar temporariamente a industria de jogos
digitais na Siria e provocou a fuga dos profissionais qualificados
atuantes nesta industria para outros paises da regido, com maior
estabilidade.

O rearranjo do setor foi possivel pela realocagdo dos profissionais
em outros paises, mas com o mesmo foco na produgdo de
conteudo, ou por meio da mudanga de foco nas atividades
desempenhadas, para conteudo digital e programas educativos,
sem Vviés politico ou religioso, em decorréncia da necessidade de
submissao a seus filtros explicitos e implicitos, devendo ainda ser
considerado o potencial de ameaga ao status quo por se tratar de
uma midia interativa e atrativa para jovens consumidores, em
detrimento de meios tradicionais para informagdo e
entretenimento, estes fortemente vinculados a entes estatais e
religiosos.

A possibilidade de evasdo dos profissionais qualificados em
mercados emergentes para mercados mais estabelecidos em outros
paises e a concorréncia de langamentos locais ou regionais com
produtos voltados ao mercado global ja haviam sido constatadas
anteriormente, além da receptividade a jogos em plataformas
sociais ou méveis em produtos de menor complexidade e com uso
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de meios diretos (funcionalidades e bonus pagos a parte) e
indiretos (publicidade interna) para obter rentabilidade nestes
mercados [7]. Ainda sobre modelos de negocios, deve-se ressaltar
o formato de internacionalizacdo da Falafel Games, com adogdo
de escritorio de desenvolvimento na China, possivelmente
replicavel para outras empresas do género [1].

4.1 Ressalvas

As contribui¢des e inferéncias presentes neste trabalho devem
ser analisadas n3o apenas a luz de suas contribuigdes, mas
também a partir de suas limitagdes, para evitar imprecisdes e
assim aprimorar seu valor cientifico. A primeira restricio ¢
relacionada ao progresso deste estudo, ainda em andamento e
exposto nestas paginas em carater preliminar.

Deve também ser observada a complexidade ndo apenas do
mercado sirio de jogos, mas também da regido onde este se insere.
Por conta da diversidade sociocultural da regido do Oriente Médio
¢ Norte da Africa, apesar de alguns elementos parcialmente
compartilhados, a exemplo de lingua e religido predominantes, ha
diversos pormenores politicos, étnicos e culturais que impedem
sua generalizagdo como um unico povo, devendo se considerar tal
regido como um mercado em potencial com elementos comuns,
mas ainda heterogéneo.

Outro aspecto relevante esta ligado a temporalidade, pois embora
os movimentos e rearranjos identificados na industria siria de
jogos digitais tenham forte relagdo com a instabilidade politica
vivenciada pelo pais, ndo se descarta a presenca de outros
elementos nao identificados ou abordados neste tudo. Ressalta-se
também o fato de os conflitos em territorio sirio decorrentes deste
cenario de instabilidade ainda estarem em andamento, o que pode
desencadear novas mudancas de panorama em um futuro
proximo.

4.2 Estudos Futuros

Para uma versdo mais adiantada deste estudo, e eventuais
trabalhos  derivados desta versdo preliminar, seguem
consideragdes sobre abordagens que ampliem sua contribuigdo ou
tragam novos elementos as discussdes contidas nesta versdo.

Uma possibilidade para estudos futuros ¢ a captacdo de
percepgdes por parte de desenvolvedores e publico consumidor
relacionados a industria siria de jogos digitais, com possivel viés
quantitativo. Outra possibilidade ¢ estudar mais organizagdes
desta industria, ou mesmo o potencial deste mercado, com a
analise de elementos ligados & monetizagdo e a riscos ou perdas.
Também merece andlise futura com maiores detalhes a expansdo
de produtos inicialmente voltados a mercados menores (nacionais
ou regionais) para o mercado global, com a inclusdo de novos
idiomas, a possivel necessidade de adaptacdes de textos ou
mesmo a concep¢do de produtos inteiramente de elementos
‘neutros’ para mercados maiores, isto ¢, que expressem
regionalidades, mas ndo sejam ofensivos as culturas de outras
regides e mercados.
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