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Introducéo

A competicdo entre pequenas e grandes empresas pode parecer de certa forma injusta, entretanto quando se ha
de se pensar como as pequenas empresas sobrevivem na industria, nota-se como nao se trata de competices
diretas. Mesmo estando no mesmo nicho, ha publico e proposta diferentes, para exemplificar de maneira mais
visual essa disputa de mercado entre grandes e pequenas empresas, veremos pela perspectiva da industria dos
jogos digitais, como se diferenciam e exemplificar ao maximo suas diferencas durante a producéo e percepcao de
seus produtos para o publico, criando espaco para ambas propostas.

Objetivo

Objetificamos por meio deste trabalho exibir como funciona a relacédo de pequenas e grandes empresas para se
manterem no mercado, mostrando nas metas e objetivos de ambas no momento de construir seus produtos para o
publico.

Material e Métodos

Este estudo adotou uma abordagem qualitativa, combinando pesquisa documental e andlise de estudos de caso
para compreender as estratégias de pequenas empresas no setor de videogames. Foram analisados literaturas
especializadas, artigos académicos, relatérios de mercado, a fim de obter uma visdo abrangente dos desafios
enfrentados. Em paralelo, trés estudos de caso de empresas emergentes e bem-sucedidas foram selecionados e
examinados detalhadamente, considerando aspectos como modelo de negdcios, estratégias de marketing,
inovag@es tecnoldgicas e praticas de desenvolvimento de produto. A andlise dos dados buscou identificar padrbes
e tendéncias nas estratégias empregadas por essas empresas, revelando insights relevantes sobre os fatores que
contribuem para sua sobrevivéncia e competitividade no mercado.
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Resultados e Discusséo

Com base na pesquisa feita, foi identificado como é o modus operandis das pequenas empresas para desvirtuar
de competi¢des diretas com grandes do mercado, utilizando de recursos como acessibilidade ao publico menos
favorecido, alcancando o funcionamento dos seus jogos em aparelhos eletrénicos de baixo desempenho,
somando a inovacao, destaque fundamental para pequenas desenvolvedoras ao intuito de atrair publico pela sua
experiéncia de jogabilidade Unica, pouco explorada por grandes empresas pelo alto risco, focando seus objetivos
em suprir qualidade para entregar um produto sélido, com visual similar aos seus concorrentes, seu estilo artistico
equipara ao realista, com um bom design para que seja atemporal ao decorrer de novos aprimoramentos de
aparelhos, a pequena empresa, por sua vez construird seu visual em estilo artistico préprio, enderecando ao seu
publico alvo, tendo apoio de sua propria comunidade com prévias em anuncios para receber financiamento para
realizacdo do projeto.

Concluséao

Assim sendo, € possivel notar em como € possivel que grandes e pequenas empresas consigam lucrar explorando
seu nicho e métodos préprios para comercializacdo de seus produtos, atendendo todo mercado em diferentes
tipos de caréncias, para a desenvolvedora independente sondar novos meios de produzir jogos e para as grandes
empresas entregarem produtos com foco em qualidade, recebendo lucro distinto para cada proposta a qual atende
as necessidades da empresa.
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