ik

i

.

nder Siege ¢ o primeiro . £ NA CIDADE DO PORTO

projecto 100% portugués ;

paraaPSB,ogue sé por si é QUEA SEED STUDIOS
capaz de suscitar o interesse ESTA A DAR FORMA A

dos jogadores nacionais.

Mas mesmo que assim UM INTERESSANTE

' 1 nao fosse, o jogo da produtora nortenha i

1 Seed Studios Jcogm:inuapria a ser merecedor TITULO PARA A ;

L de atencao pela premissa interessante PLAYSTAT'DN STORE_ g
que apresenta e também pelos niveis de ‘ N
qualidade j4 evidenciados, varios meses antes ~ Por: Nuno Moreira Santos, no Porto :

’ do lancamento.

Under Siege é um titulo de estratégia em
tempo real, destinado a ser distribuido de
forma digital através da PlayStation Store, que
se insere num mundo de fantasia épica criado
pela prépria equipa de producao. A jogabilidade,
no entanto, rejeita a complexidade e favorece
a simplicidade de processos na tentativa de

| ¥ cativar o jogador da forma mais veloz possivel.

A recolha e gestao de recursos, por exemplo,

ta0 habituais neste género, desapareceram para

que o foco caia directamente nos combates.
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UNDER SIEGE

PRONUNCIA DONORTE

_ s

O que mais interessa para o sucesso em Under as diversas unidades presentes, divididas por :
Siege € o controlo eficaz das tropas, conjugando vdrias racas, para construir um exército tinico inimigas, com 0 D-Pad a serwr para alt
unidades que se complementem de forma que reflicta no campo de batalha 0 modo de o comando das tropas.

‘natural, utilizando, por exemplo, um Canhao jogar de cada um. A fase de preparacio, onde Under Siege também surpreendeu pela positiva
(representado por um auténtico brutamontes  é possivel adquirir novas unidades mediante pelo cuidado extremo que vai colocar nas funcoes
que transporta uma destas armas) para dispersar  a troca de recursos acumulados com a finalizacdo de comunidade e partilha, tentando criar em
um grupo de adversdrios e de seguida eliminar  de objectivos, é garante disto mesmo. torno de si um grupo coeso e participativo de
0s restantes com um esquac deﬁSOIdados ! o jogadores. A liderar esta incursao esta o editor
Eé recomendaﬁe de niveis, composto em grande parte pelas
dlspensavels Ja ei 2 proprias ferramentas de programacao utilizadas
arda camadas de complex1dade graduals que pela equipa. E possivel dar forma a cendrios
. ) ao descobrindo. A seleccao e movimento de  criados de raiz ou editar os ja existentes, e de
e'@fﬁer‘lege esta mesmo trqiias sao intuitivas, mas existe a possibilidade seguida partilhd-los com os restantes jogadores
na forma como os jogadores irdo combinar de agrupar unidades em esquadroes para reagir  de Under Siege. O editor pareceu-nos bastante »
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= completo, abrindo um leque
de possibilidades imensas na
manipulacao e criacdo de novo
contetdo. Nao falta mesmo a
possibilidade de criar situacoes
de jogo diversas, abrindo assim
caminho a construcdo de
missoes e até (porque nao?) de
campanhas completas por parte
dos utilizadores. A componente multuogador com
suporte para seis participantes (trés versus trés),
€ outro estandarte da equipa. Os mapas criados
pelos jogadores podem também ser utilizados
nesta vertente, abrindo mesmo caminho a uma
funcao de jogo cooperativo: basta que sejam
criadas as condicdes através do editor de niveis.

De resto, a possibilidade de capturar imagens e
. videos de jogo a qualquer altura e até de enviar
_estes ultlmos directamente para o YouTube

A direccao de arte é muito interessante,
com alguns apontamentos de valor.

co. Tem de haver
goJa bastante estruturado

produtos. Ten
analisa-los primeiro
independentemente da
plataforma para gue
possam ser criados e
depois tentamos analisar
onde é que encaixariam
melhor. Posso dizer

que Under Siege foi
analisado para varias
plataformas diferentes
e depois chegamos a uma
conclusao dado o apoio
que tivemos por parte

por exemplo, para o

porque o facto de ter um
hardware fixo poupa-nos
imenso tempo e recursos

a nivel de testes e tudo
mais. Pareceu-nos a melhor
aposts, especialmente
porque na PSN pedemos ser
nos a editar 0jogo.

B3 Que tipo de apoios é gue
tém por parte da‘Sony?
8 FILIPE PINA Temos

BRUNO RIBEIRO
Game Designer/Programador

PlayStation Revista Oficial < Junho 2009

JEFFREY FERREIRA
Director de Arte

As tropas comportam-se de forma |
satisfatoria no campo de batalha. §

(a prépria PS3 esta equipada para o fazer, embora
exista um niimero muito reduzido de estudios
que utilizem estas funcionalidades) podera
também contribuir para aumentar o interesse em
torno de Under Siege.

SOB OLHARES ATENTOS

Na vertente técnica, 0 jogo é também capaz de
levantar sobrolhos, possuindo ja um aspecto
limpo e detalhado. A iluminacio dindmica dos
cendrios consegue proporcionar um ambiente

~bastante interessante, a fisica também serve para

criar imersao e a direcgao de arte original (como

¢pode comprovar nestas paginas) é certamente
uma mais-valia.

Ficimos surpreendidos com a ambiciao
e organizagao da produtora Seed Studios, que
tem com Under Siege a oportunidade de colocar
Portugal no mapa do desenvolvimento de
videojogos para a PS3. A bola est4 assim do lado
da equipa portuense, com a hora da verdade
a chegar durante os meses de Setembro
e Outubro, altura em que se encontra
previsto o lancamento, na PlayStation Store,
de Under Siege. -

e depois € preciso
‘abordar a Sony nesse
intuito: Ha um'site
especifico para isso, para
uma empresa pedir para
seregistar como uma
produtora licenciada. Depois
€ uma guestao de submeter
- 0projecto em que querem
trabalhar. A partir do
momento em gue haja uma
aprovacao desse projecto,
abrem-se varias portas

FILIPE PINA
Produtor




As tropas sobreviventes sao persis
transitam de uma missdo paraas

E UM PROJECT
100% NACION/
DESTINADO
SER DISTRIBUID
ATRAVES L

PS STOF

3 Porqué um jogo de

estratégia?
Em distribuicdo digital somos todos ®FILIPE PINA Porgue n3o?
iguais. Uma equipa pequena tem tanto (fisos)
tempo de antena como gualguer outra ol
P q q A nossa abordagem nunca -
fot “vamos fazer um joge

de estratégia’. Pegamos
num projecto e queriames

que permitem que se possa @ BRUNO RIBEIRO

By adquirir o equipamento A distribuicao veio dar usar certos elementos.
_ Mecessario e se possa uma certa facilidade para Quando olhamos para
\ adquirir o software. apresentar 0jogo aos ele no fim, comegamos a
) A partirdaié consumidores porque pensar ‘0 que é que eu vou

desenvolver o cortou os intermediarios. chamar aisto?". Do ponte

conceito. Ha todos os E logico que ha custos de vista de controlarmos
/ processos de aprovacao relacionados com largura varias unidades, OK, isto
Normats como para de banda dispendida para € um jogo de estrateégia.
qualguer jogo ou distribuicao, mas estao Mas quisemos, por exemplo,
software. Nao podemos muito longe de todo o dar varias habilidades as
por um jogo a venda trabalho que é necessario personagens que vao sendo
cheio de bugs. para a venda normal. desbloqueadas. Desse ponio
Em distribuicao digital de vista pode ser visto ate
B E justo dizer que sem somos todos iguais. Euma como um RPG. E temeos

o crescimento brutal da
distribuicao digital Under
Siegedificilmente poderia
acontecer?

equipa pequena em Portugal
tem tanto tempo de antena
como tem uma Blizzard ou
outra empresa.

ainda outros elementos
que parecem um jogo

hack 'n slash, mas nunca
Nnos vincamos num género.
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0 cerco

vai acabar

Under Siege € o primeiro jogo produzido
em Portugal para a PlayStation 3. No Outono,
comeca a ser distribuido na PlayStation Network

E bem provavel que os manuais
n&do facam menc&o a uma alianca de hu-
manos e sapos em luta contra mutantes
nos tempos medievais, mas a Seed Stu-
dios esta disposta a fazer histéria com o
lancamento do primeiro jogo criado em
Portugal para a PlayStation 3 (PS3), no
Outono. Além da fantasia, também o sonho
alimenta o projecto: «Vender 100 mil cé-
pias até € uma perspectiva conservadora.
Se estivéssemos nas grandes lojas prova-
velmente teriamos quatro caixas de jogos
tapadas por um enorme poster do FIFA.S6
que o Under Siege vai ser distribuido na
PlayStation Network e ai todos os jogos sdo
tratados por igual», lembra Bruno Ribei-
ro, director de progra-
macdo da produtora
sediada no Porto.

Na giria do segmento,

Under Siege é conhecido

como um RTT (real time

tactics). O jogo € compos-

to por multiplos niveis

e combina prémios de

dinheiro virtual que

permitem recrutar sol-

dados com tacticas que

tém por objectivo vencer

0 inimigo e passar ao cendrio seguinte.
Apesar de ser a estreia de uma empresa
portuguesa na producédo de jogos para a
PS3, a Seed Studios acredita que ainda é
possivel ser inovador no ultraconcorrido
segmento dos videojogos.

Os sécios da produtora portuense lem-
bram que Under Siegeé, provavelmente, o
primeiro RTT criado de raiz para a PS3.E
isto porque Red Alert 3¢ uma adaptacdo de
um titulo desenvolvido para PC e Comand
& Conquere Starcraftsao, na verdade, jogos
deRTS (real time strategy) que privilegiam
a gestdo de recursos e ndo tém uma pro-
gressao por niveis tdo vincada.

A esta inovacao, junta-se outra nada
despicienda: Under Siege é, provavelmente,
o primeiro jogo de tacticas da PS3 cujos

EXAME INFORMATICA Agosto 2009

cendrios e ambientes graficos sdo criados
pela equipa de artistas e programadores
com o comando da consola da Sony. Pode
parecer um pormenor, mas a verdade é
que boa parte da estratégia comercial
prevista para Under Siege tem por base
a personalizacdo e o desenvolvimento de
cenarios pela comunidade. O que significa
que os adeptos da PS3 vao poder usar as
mesmas ferramentas que a Seed Studios,
sempre que quiserem criar um cenario
amedida.

As inovacdes podem parecer proprias
de um plano arquitectado por uma equipa
que sabia, desde inicio, o tipo de jogo que
queria produzir, mas a versao da empre-

sa portuense € um pouco
diferente: «N&o somos ri-
gidos quanto ao tipo de
jogo que queremos editar.
J& produzimos jogos de
tiros, de gestao, e puzzles
para criangas. Neste caso,
PENsSamos No conceito e
depois vimos que era
um RTT. O que também
pode facilitar a vida em
termos de concorréncia.
Se fizéssemos um first
person shooter (FPS), o que levaria uma
pessoa a comprar o0 Nosso jogo em vez
do Call Of Duty 4, por exemplo?», sublinha
Bruno Ribeiro.

Under Siege, pretende tirar partido da
crescente popularidade dos sistemas de
distribuicdo de contetdos online. A Seed
Studios lembra que a venda através da
Web permite o acesso directo a grandes
mercados, com custos minimos de distri-
buicdo e maior controlo sobre os conteu-
dos - o que nem sempre € possivel quando
se esta dependente de uma grande editora
que vende videojogos através de suportes
fisicos nos circuitos de lojas tradicionais.

Numa primeira fase, Under Siege ape-

(em baixo),
e querem
criar uma comunidade & volta de Under Siege

nas devera ser comercializado nos Estados
Unidos e na Europa (os langamentos na
Asia exigem a adaptacdo aos gostos locais)
e em seis linguas. Mais do que fazer uma
facturacao choruda, a Seed Studios tem
em vista a constituicdo de uma comuni-
dade em torno do jogo. «Queremos fazer
o0 preco mais baixo possivel e ao mesmo
tempo chegar ao maior nimero de pes-



soas. E um equilibrio que vamos tentar
manter», explica Filipe Pina, produtor da
produtora de jogos.

Com a estreia na PS3, a Seed Studios
pode realizar, finalmente, um velho so-
nho de Bruno Ribeiro, Jeffrey Ferreira e
Filipe Pina. Under Siege ndo €é o primeiro
titulo da produtora nortenha que também
tem no curriculo o primeiro jogo para a
Nintendo DS criado em Portugal, mas é,
seguramente, o projecto mais ambicioso
que levou a cabo até a data.

comecou a ser desenvolvido em Abril de 2008, por

uma equipa de 14 elementos.

foi programado em C++. Além da vers&o para PS3, foi
desenvolvida uma vers3o paralela em ambiente de computador
pessoal, que mais tarde veio a ser abandonada.

do projecto lembram que ha diferencas
entre programar para PC e para a PS3: no primeiro caso, €
necessario garantir a compatibilidade com multiplos dispositivos
de vérias marcas e respectivas configuracdes; no segundo,
o desenvolvimento destina-se a uma plataforma “fechada”

e tem como desafio o aproveitamento de componentes

graficos e de processamento, que se mantiveram inalterados
nos Ultimos anos. A aposta na PS3, implicou ainda conhecer o
funcionamento aprofundado de uma unidade de processamento
com nove cores (um deles mais complexo que os outros oito), que

da pelo nome de Cell.

tem por mote a invasdo de seres mutantes numa época
com similaridades & medieval e ainda a alianca entre vérias racas na
luta contra os invasores. Por enquanto, a alianga sé agrega humanos
e batraquios, mas futuramente podero vir a ser acrescentadas
racas e funcionalidades para a comunidade. Espadas, minas, setas e

zarabatanas com venenos s20 as armas mais comuns.

vai acumulando dinheiro consoante o desempenho
nos varios niveis. Sempre que passa um cenario, é-lhe
permitido trocar dinheiro por jogadores, com caracteristicas
diferentes no que toca ao ataque e & defesa. O controlo das
equipas (que podem ter até oito grupos de jogadores) é feito
através de um cursor circular. Em cada nivel, sZo inseridas
dificuldades especificas e um inimigo final de dificuldade
acrescida (ha mesmo robds gigantes...) que fomentam a

formagao de equipas heterogéneas.

contempla uma vers&o de multijogador (até quatro
jogadores) para a Web, em que as equipas podem lutar ou
aliar-se consoante as missdes atribuidas.

funcionalidades de edicéo de
cenérios (além do aspecto grafico, também se pode alterar as
“arvores légicas” do enredo) através do comando da consola.
Est&o previstos screenshots e gravacgo dos jogos para
posterior disponibilizagZo no YouTube e afins.

Entre 2000 e 2006, os trés jovens ti-
veram de aprender a lidar com as con-
trariedades de quem lanca uma empresa
de jogos em Portugal. Hoje a produtora
que tem como accionistas a LT-Studios
e a Norhold j& conhece as agruras de al-
guns empresérios portugueses. Além da
reniténcia dos bancos, a Seed Studios ndo
tem explicacdo para o atraso na entrega do
apoio financeiro (prometido para Janeiro)
que garantiu junto do IAPMEI, depois de
se tornar a primeira produtora de video-

jogos nacional a beneficiar da atribuicdo
de financiamentos da UE.

O atraso burocratico ndo chega para
esmorecer o entusiasmo: apesar de cer-
tificada para o desenvolvimento de jogos
para as consolas Nintendo e Xbox, a Seed
Studios ja est a pensar nos titulos seguin-
tesa criar para a PS3.Na mente dos jovens
empresarios estd o exemplo da Crytek,
produtora que comecou na Alemanha
como PME e hoje tem cinco estudios dis-
persos pelo mundo. Hugo a

Agosto 2003 EXAME INFORMATICA 1



‘Ataque’ a
Playstation

Custou um milh&o de euros

e é o primeiro jogo paraa
Playstation feito em Portugal.
A Seed Studios marca posicao
no mercado internacional

POR CESALTINA PINTO




40 0 que parecem: malu-
quinhos por videojogos.
Almocam em quinze mi-
nutos na tasquinha do
lado, onde ja os esperam,
paravoltaremrapidamen-
te ao trabalho. Jogam com convicgio até
que o reldgio aponte as 14h e 30. Sem ti-
rarem os olhos do ecra de computador,
manejam o rato e o teclado de modo a ob-
terem a melhor performance, em equi-
pas ou uns contra os outros. Um deles,
Jeffrey Ferreira, conduz um tanque de
guerra: «Olha, vamos dar uma volta.»
Paisagens aridas. Eis que um outro lhes
sai de surpresa ao caminho: «What the
fuck!?...», grita o colega de um outro can-
to da sala, cabelo liso comprido, preso
em rabo-de-cavalo, cuja personagem no
ecrd foge da emboscada. Nestes momen-
tos, por muito que a VISAO
peca conversa, a respos-
ta s6 sai em monossi-
labos. Produzem vi-
deojogos e quando
lhes perguntamos

/s

como ocupam os tempos livres respon-
dem: «Jogamos videojogos.»
Pacientemente, Filipe Pina, 30 anos,
sécio-gerente da Seed Studios, da-nos
atencdio, mas confessa que gostaria de
estar a participar no jogo, como ¢ habito
didrio. Dali a pouco, o relégio obrigara
a regressar ao trabalho. A descontrac-
cio dard lugar a responsabilidade dos

Indistria Quanto
valem os jogos
Em 2009 o mercado de videojogos

gerou mais receitas do que os do
cinema e misica juntos

RECEITAS DA INDUSTRIA, EM 2009, EM DOLARES

mil m ,
mim e

ECEITAS EM 2004, EM DOLA

RES

=+ ! (s

CRESCIMENTO DAS RECEITAS ENTRE 2004 E 2009

papéis que assumiram na vida profissio-
nal: ilustradores, animadores 3D (trés
dimensdes), modeladores, programado-
res (graficos, de inteligéncia artificial, de
redes e codigos, de som).
Foi este ambiente que marcou a cria-
¢do do primeiro jogo portugués para a
 Playstation3, totalmente desenvolvido
por esta equipa de 14 jovens que enchem
de vida dois andares da Rua Ferreira
Borges, ali quem desce para a Ribeira do
Porto. A partir do exterior, mais seis
elementos trabalham para a Seed Stu-
dios, empresa criada em 2006, com
dois jogos editados internacional-
mente e mais dois ja produzidos, e
que se tornaram produtores oficiais
da Nintendo, Sony e Microsoft. Ha
ano e meio, esta produtora come-
cou a conceber o Under Siege, «um
jogo de estratégia e accdo onde
se comanda um pequeno »

ANTONIO GONCALVES

E FILIPE PINA O jogo que
criaram para a Playstation 3
teve um orcamento superior
a muitos filmes: um milhdo
de euros

m §



» grupo de herdis contra um imenso exér-
cito invasor». Quem o jogar, «ird explorar
montanhas, pantanos, florestas e desertos
eenfrentard criaturas fantdsticasaolongo
de 21 niveis». Jogado em tempo real - «é
o primeiro titulo Real Time Tatics para a
Playstation3» — o Under Siege obrigouaum
investimento de 1 milh@o de euros (mais
do que muitos filmes portugueses) e serd
lancado no Outono, primeiro nos EUA e
logo a seguir na Europa.

CONTROLAR O PROCESSO
E Filipe Pina quem nos abre a porta. De
bermudas, T-shirt branca ostentando um
boneco que pergunta «Fun, anyone?» (‘Al-
guém quer divertir-se?”), guia-nos até uma
sala de reunides no andar de cima paranos
explicar como nasceu esta aventura. Cres-
ceu na Amora, na Margem Sul do Tejo, e
aos 6 anos de idade ja se agarrava com
todo o entusiasmo a um ZX Spectrum, 0
mais popular computador caseiro de jogos
nos anos 8o. Mais tarde brincaria com a
recordacdo: «Tive uma infancia compli-
cada.» Quando acabou o 12.° ano concluiu
que n#o havia nenhum curso que chegasse
para ele. «Queria cinema e televisdo, mas
néo gostei dos cursos em Portugal. Queria
tirar realizacdo nos EUA, mas nio tinha
dinheiro. Fui pragmatico. Arranjei traba-
lho numa produtora de televisao e aprendi
tudo no mercado de trabalho.» Fez design
graficona Sigma3, que produzia paraa SIC
Radical, e adquiriu experiéncia.
Consolida-se a amizade com
aqueles que viriam a ser
os seus dois sécios na

e defrontar rivais
dos contos fantasticos.
Tudo, ao longo de 21 niveis

| |
Quem joga
Mais de metade dos adultos joga
videojogos. Muitos, diariamente

35 anos IDADE MEDIA

Seed Studios: Bruno Ribeiro (28 anos),
que tirava uma licenciatura em Aveiro,
e Jeffrey Ferreira (30 anos), de Espinho
e com passagem pelo Canadd. Até que,
«em 2006, decidimos avancar com a em-
presa, porque era mesmo isto que que-
riamos».

Filipe Pina mudou-se para o Porto e
concentrou-se na formacéo de uma boa
equipa criativa. O know how empresa-
rial, foram buscé-lo fora, pois entretanto
também jd sabiam onde estava o que lhes
podia interessar. Da Norhold (empresa
de consultoria para gestdo e investimen-
tos) veio Artur Mendes, e da LTstudios
(empresa com experiéncia em imagens
3D evideo para o sector da arquitectura)
vieram Filipe Roquette e Anténio Gon-
calves. Trés pessoas cerca de dez anos
mais velhas e duas empresas que decidi-
ram apostar na «equipa dos putos». Até a
data, ndo se arrependeram.

UMA IDEIA, UMA ESTRUTURA

Por esta altura jd Anténio Gongalves, 39
anos, se juntara a conversa. Responsavel
pelo pelouro criativo, é ele que tem a mis-
sdo de mediar criativos e administrativos.
Conta como se preocuparam em adquirir,
primeiro, experiéncia nesta drea de negé-
cio. E de como descobriram como ¢ dificil
definir o que é a propriedade intelectual
neste sector. A Seed Studios comeca por
fazer um jogo para PC, o Sudoku for Kids.
«Em frances, inglés (para o Canadd), em
espanhol (para a comunidade latina) e
em portugués, porque nés quisemos»,
precisa Filipe. E seguiu-se o Toy Shop




para Nintendo (também o primeiro por-
tugués), «publicado nos EUA, Canads,
Europa, Australia e Nova Zelandia». Dois
produtos que lhes fizeram abrir os olhos,
pois de um para o outro ja houve uma evo-
lucdo na gestdo do negdcio. «Quando a
distribuicdo é feita por terceiros ndo ha
maneira de confirmar o que é vendido re-
almente. No Sudoku recebemos royalties a
medida que nos iam informando do que
estava a ser vendido. No Toy Shop, ja hou-
ve um pagamento a cabega», reforcam.
Feito em 2007, 0 Toy Shop foi colocado
no mercado em 2008. Mas logo no ano de
lancamento comecaram a focar-se num
produto para a Playstation, pois ja foram
vendidas 311 milhdes de unidades des-
ta consola, com a terceira versdo, a PS3,
a atingir maior penetracdo no mercado.
«Comecei a investir e a por uma equipa a
pensar no produto. A intencio € que uma
ideia corresponda a uma estrutura», expli-
ca Filipe Pina, que mostrou uma especial
sensibilidade para as questdes financeiras.
«E importante perceber o que podemos
produzir e quanto podemos investir. Li-
mada a ideia, o orcamento pode ser au-
mentado ou diminuido. Para o Under Siege
chegamos a um milhdo de euros como tec-
to méximo. Mas como € colocado direc-

& L
pos-graduacdo
A industria de videojogos ja
rivaliza, em facturacao,
comocinemaea
musica, mas debate-

-se em Portugal com

falta de mao-de-obra
qualificada.

A Seed Studios perdeu
recentemente um dos
seus profissionais, que

foi para a Alemanha ganhar
o dobro (os salarios em Portugal
andam entre os mil e os 2 mil euros
brutos). Dai que Antonio Gongalves

seja um dos promotores da primeira
pos-graduacdo em Design de Videojogos
na ESAD (Escola Superior de Artes e
Design), em Matosinhos, instituicao
onde lecciona ha onze anos. Reunir

a experiéncia ja existente no Pais é o
objectivo desta pos-graduacao, que
podera evoluir para mestrado e contara
com a colaboracéo de varios produtores,
entre os quais o proprio Filipe Pina. As
candidaturas terminam a 2 de Outubro.

||

Puzzle ‘high tech’
Dizem-se mordidos «pelo bichinho da
tecnologia», mas nem isso lhes toldou
a visdo... para o negécio. Hugo Pinto,
Antonio Lourinho e Andreas Silva
fundaram a Inovaworks em 2006, e
nao quiseram ficar a margem de um
mercado que rendeu a norte-americana
Apple mil milhdes de euros no ultimo
ano. Por isso, lancaram aquele que
é o primeiro jogo portugués para o iPhone... ou quase. Apesar de outros ja terem
sido desenvolvidos por programadores a titulo individual, Dropoly, uma vers&o para
o século XXI do BlockOut, uma adaptac&o a trés dimensdes do Tetris, que se tornou
jogo de culto dos anos 80, é o primeiro jogo de uma empresa nacional a chegar as
prateleiras virtuais da iTunes Store da Apple.

A competir com os grandes tubardes do sector, Dropoly é ja a quinta aplicacdo mais
vendida no top nacional da iTunes Store. E quer ir longe, uma peca de cada vez. «<Nos
consideramos a nossa experiéncia um sucesso se durante trés meses vendermos

tamente na internet, temos o controlo do
processo todo. Desde o registo da marca, a
producio e ao marketing.» Mais uma evo-
lugdo face aos jogos anteriores.

COMPETIR COM GIGANTES

Para reunir um milh3o de euros foram
buscar uma parte ao que tinham ganho
nos jogos anteriores, outra aos socios e
outra a banca, «mais ou menos em partes
iguais». Os ultimos 300 mil euros virdo do
QREN, que «estd atrasado». Desde a data
da criacao até ao ano passado, a Seed Stu-
dios facturou 1,4 milhdes de euros. Agora,
querem atacar 0 topo. «Vamos competir
nomercadointernacional,onde sioselec-
cionados s6 os melhores». Foi contratado
um americano para fazer a banda sonora

50 mil copiasy», garante Hugo Pinto. ANARITALUCIO

De 2004 para 2009
foram gerados 120 mil
postos de trabalho
directo nesta indiistria
nos EUA

do Under Siege, e uma empresa no Reino
Unido para testar o jogo intensivamente.
E nesta fase que estd o projecto. O lanca-
mento acontecerd em Outono € 0 preco
«podera ir até 30 euros». O objectivo, diz
Anténio Gongalves, «€ rentabilizar o in-
vestimento ao fim de trés anos».

Estdo confiantes. Desta vez, sdo eles
que pagardo uma comissao a Sony e nao o
contrario. «A internet pode vender ilimi-
tadamente e podemos ter o mesmo des-
taque que os concorrentes. Nao temos de
pagar a colocacdo nas prateleiras e nao
h4 gastos em caixas. Tomdmos as rédeas
do marketing, da distribuicdo e da produ-
¢do. Podemos saber exactamente quanto
estamos e quem estd a comprar.» Eo
negodcio em tempo real.

E enquanto Filipe esta «sem-
pre com a mao na massa», An-
ténio faz os calculos. «Se no
ranking mundial atingirmos o
lugar 2300 das vendas, cum-

primos as nossas expectati-

vas minimas: 5§ milhoes de
facturacdo em trés anos. E
n3o estamos a ser ambicio-
so0s.» Na calha estdo ja ou-
tros «projectos muito inte-
ressantes», promete Filipe.
«Depois disto, ou damos um
grande passo ou estamos des-
gracados». Ou seja, Under Siege. &
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0 Under Siege é o primeiro
jogo de estratégia RTT
(real time tactics — tatica
em tempo real) produzido
de raiz exclusivamente
para a PlayStation 3.

Estratégia
sem fronteiras

O primeiro jogo desenvolvido
por uma empresa portuguesa
paraa PlayStation 3
ja invadiu o mercado mundial dos videojogos.
Conquistd-lo faz parte da tdtica

Foi 0 vencedor do Grande
Prémio Zon e do 1°
prémio para Aplicacédo
Multimédia, nomeado
para os World Summit
Awards (WSA) onde
representou Portugal e
finalista para os Prémios
Novo Norte na categoria
Criatividade.

7 Videojogo Under Siege

> Programacao, ilustracao, arte conceptual, modelagao,
animagao, argumento e guido, design, musica, som e voz
concebidos por equipa de profissionais portugueses. Por falta
de alternativas, tanto o software com o hardware utilizados séo
de origem estrangeira, mas nos inputs nacionais contam-se
ainda as componentes de gestao, administracao, marketing, =
contabilidade e advocacia. MILHOES DE EUROS
foi quanto a Seed Studios investiu no
desenvolvimento e lancamento do Under
Siege, do qual prevé que se venham a vender
200 mil unidades. O videojogo para a Play

> 0 videojogo € um produto interativo, por isso o trabalho de
atualizacao e aperfeicoamento ndo termina no langamento e
pode estender-se muitos anos para além da sua producéo.

Bl: Seed Studios, Lda. Station 3 com selo luso levou trés anos a ser
Postos de trabalho: 20 desenvolvido e contou com a participacao
de uma equipa de 20 pessoas das mais

Empresas nacionais envolvidas na produc&o: n.d.

Faturacao: 3 milhdes de euros
(dados de 2010)

Impostos pagos em Portugal: n.d.
Custos salariais: n.d.

variadas areas.

Foi langado em simultaneo em todo o

mundo, a 2 de junho deste ano. 27 de

abril era a data inicialmente prevista
para o langamento, mas coincidiu com o
anuncio por parte da Sony de que tinha
sido roubada a informac&o a 77 milhdes
de contas, devido a um ataque de
hackers... e acabou por ser adiada.

Volume das exportacoes: n.d.
Capital: 100% portugués
Sede: Porto

l A cara atras do objeto

Antonio Goncalves juntou o espirito

empreendedor e a vontade de desenvolver

videojogos as de Filipe Pina, Bruno Ribeiro, > ]

Jeffrey Ferreira, Artur Mendes e Filipe para o PASSE (Programa Alimentacao
Roquette, que com ele formam o ‘exército’ Saudavel em Saude Escolar), para que alunos
de sécios da Seed Studios. A conquistado © . dos 4 aos 16 anos aprendam a fazer uma
mercado internacional dos videojogos segue alimentac3do saudavel... jogando.
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Diz-se que a necessidade aguca o engenho, mas neste
caso agucou o jogo. Fundada em 2006, a Seed Studios
nasceu da vontade dos seus sdcios-fundadores em
desbravar terreno na indistria dos videojogos, até
entdo quase inexistente. Enveredando agora pelos
jogos de estratégia com Under Siege, ja deu cartas no
mercado nacional com projetos direcionados para o
publico infanto-juvenil como Sudoku for Kids, para PC
e Nintendo DS e Aquatic Tales e ToyShop, ambos para a
consola portatil da Nintendo.

Esté a venda em mais 60 paises que
englobam a rede de lojas digitais
da Sony nos continentes europeu,
americano e asiatico. Os Estados

Unidos sao o pais com maior

volume de vendas internacionais.

E vendido online na PlayStation Store,
a loja digital da Sony. Em Portugal,
o preco de venda é de 14,99 euros,
no Reino Unido, 11,99 libras e, nos

Estados Unidos, 19,99 délares.

Nos paises que ndo tenham nenhuma

das trés moedas, é feita uma
conversdo aproximada.

Gracas a uma ferramenta
de edicdo prépria, é possivel
criar e personalizar niveis
de jogo e personagens
novos que podem ser
partilhados com outros
jogadores.

Algumas das funcionalidades

adicionais que tém

conquistado o gosto do
publico sdo a gravagao de
video, chat de video, chat

de voz e banda sonora
personalizada.
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