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Resumo

Game Jams sdo experiéncias de intensidade e facilitagao social e destacam a importancia
da dimensao relacional como processo e resultado da experiéncia educativa vivida em
contexto de Game Jam. Essas experiéncias sao vividas por meio de eventos de desenvol-
vimento de jogos com um determinado tema e tempo limite para desenvolvimento. Esses
eventos que ocorrem no mundo inteiro tém um grande potencial de aprendizado para os
participantes com a aplicacdo da metodologia de aprendizado Problem Based Learning
(PBL). A pesquisa seguiu de forma exploratéria, com natureza aplicada, cujo objetivo
¢é utilizar Game Jams para realizar um estudo de caso, para saber se elas conseguem
mitigar a falta de aprendizado na area de jogos dos estudantes de Engenharia de Soft-
ware do campus Gama da Universidade de Brasilia (UnB). Para analisar esse potencial
de aprendizado, houve um estudo de caso por via das duas Game Jams realizadas nas
semanas universitarias de 2022 e 2023 da UnB. Para a coleta e analise dos resultados foi
utilizado um questionario respondido pelos participantes via formulario eletronico com
abordagem qualitativa. O resultado alcancado foi aumento do aprendizado dos partici-
pantes das Game Jams na area de desenvolvimento de jogos, documentagoes do minimo
projeto vidavel (MVP) e diagramas Business Process Model and Notation (BPMN) para a

montagem e realizagdo da Game Jam.

Palavras-chave: Game Jam. desenvolvimento de jogos. PBL. UnB. FGA






Abstract

sdo experiéncias de intensidade e facilitacao social e destacam a importancia da dimensao
relacional como processo e resultado da experiéncia educativa vivida em contexto de Game

Jam.

Game Jams are experiences of intensity and social facilitation and highlight the impor-
tance of the relational dimension as process and result of an educative and lived experience
in context of Game Jam. Theses experiences are lived throught events of game develop-
ment with a specific theme and time limit of development. These events occurs all over the
world and has a great potential of learn to participants with the use of Problem Based
Learning (PBL). The research followed with an exploratory shape and applied nature,
where the goal is use Game Jams to make case study to know if they can mitigate lack
of learning of the students of Software Engineering from campus Gama of University of
Brasilia (UnB) in the game area. To analyze this potential of learning, there was a case
study by the way of two Game Jams performed during the universitary weeks of 2022 and
2023 of UnB. To collect and analyze the results, was used a questionnaire with response
from participants via eletronic form with qualitative approach. The achieved result was
the increase of knowledge of the participantes of the Game Jams in the area of game
development, documentations of minimum viable product (MVP) and diagrams Business

Process Model and Notation (BPMN) to mount and execute a Game Jam.

Key-words: Game Jam. game development. PBL. UnB. FGA.
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1 Introducao

1.1 Contexto

O curso de Engenharia de Software da Universidade de Brasilia (UnB) tem como
objetivo preparar os estudantes para cumprir seu papel como profissionais no mercado de
trabalho. A meta é que os estudantes estejam prontos para atuar na area desde o desenho
da arquitetura do software até o seu desenvolvimento, teste, manutencao e funcionamento

em producao.

Dentre os diferentes conceitos e contetidos trabalhados ao longo do curso, ¢ apre-
sentado o movimento agil, o qual afirma que o time deve se adaptar de acordo com o
progresso do desenvolvimento (LAW; MCDONALD, 2015). Este é um contraponto as
metodologias de desenvolvimento de software tradicionais, onde a equipe nao tem con-
tato direto com o cliente, o cliente ndo é colocado ao centro do processo, a forma do

desenvolvimento ¢é linear e h4 um gerente responsavel pelo projeto.

Ao longo do curso o estudante também interage com estudantes de outras enge-
nharias para desenvolver projetos de conhecimentos multidisciplinares, cuja construcao
depende de uma equipe com diferentes formacoes. Apesar de haver todas essas prepara-
¢oes, nao ¢ possivel durante uma tinica graduacao, cobrir todas as dreas que um engenheiro

de software pode atuar. Uma destas areas ¢ o desenvolvimento de jogos digitais.

O campus Faculdade do Gama (FGA) da UnB oferta trés matérias com foco em
desenvolvimento de jogos, porém nos ultimos 13 anos Fisica para Jogos Eletronicos 1 foi
ofertada apenas nos dois semestres de 2020, Introdugao a Computacao Grafica foi ofertada
seis vezes e Introdugdo aos Jogos Eletronicos foi ofertada dez vezes. Em contrapartida,
no campus Darcy Ribeiro, a matéria Introdugao ao Desenvolvimento de Jogos (IDJ) foi
ofertada dezoito vezes e Tépicos Avangados em Computadores (TAC) ofertada onze vezes
SIGAA (2023).

Os fatores que dificultam o acesso dos estudantes da FGA as matérias ofertadas
na campus Darcy Ribeiro sdo a longa distancia de 35 quilometros entre os dois campi e o
tempo de viagem de um campus para o outro. Devido a longa distancia e da retirado dos
onibus intercampi, que serviam para circulacao entre os campi da UnB, se tornou dificil
conciliar o tempo necessario para se dedicar as matérias da FGA e também do Darcy

Ribeiro.

Todo segundo semestre de cada ano ocorre a Semana de Extensao Universitaria
(SEMEX) da Universidade de Brasilia. Essa semana é focada em cursos, eventos, competi-

¢Oes, palestras e projetos que sdo desenvolvidos entre segunda-feira e sexta-feira. Também
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nesta semana sao realizados os eventos Game Jam UnB FGA para o desenvolvimento de

jogos digitais em times.

O nome Game Jam é baseado em sessoes de “Jams"'musicais. O objetivo é reunir
um grupo de pessoas para criar um jogo que pode ser de videogame ou boardgame. Os
participantes prototipam rapidamente o design do jogo e injetam novas idéias para inspirar

e crescer a industria de jogos, segundo Shin et al. (2012).

Com os problemas apresentados acima e a ascensao crescente do mercado de jogos,
que influencia diversas outras areas como historia, arte e musica, surge assim a seguinte

questao a ser respondida:

As Game Jams podem ser ferramentas para que o estudantes aprendam desenvol-
vimento de jogos de forma prdtica, com troca de conhecimentos e experiéncias, e estas
Game Jams consequem suprir a demanda do aprendizado da drea de jogos dentro do

campus Gama da UnB?

1.2 Objetivos

O objetivo deste trabalho é promover Game Jams como ferramentas de aprendi-
zado, dentro da Faculdade UnB Gama, para mitigar a baixa oferta de matérias relacio-
nadas a programacao de jogos eletronicos e suas técnicas dentro do curso de Engenharia

de Software.

Para alcancar este objetivo, foram definidos os seguintes objetivos especificos:
1. Mapear o interesse dos estudante de engenharia de software da Universidade de
Brasilia que participaram do evento em relagao ao desenvolvimento de jogos;
2. identificar o nivel de conhecimento dos interessados na area;
3. realizar os Game Jams durante as semanas universitarias dos anos de 2022 e 2023;

4. organizar os times com base nos niveis de conhecimento dos participantes das Game

Jams, para que o conhecimento possa circular entre eles;

5. avaliar o nivel de conhecimento e aprendizados dos participantes apos a realizacao

de uma Game Jam.

1.3 Organizacao do Trabalho

O trabalho foi organizado em cinco capitulos. A introdugdo tem o objetivo de
mostrar o contexto do trabalho, o problema de pesquisa e os objetivos do trabalho. O

Referencial Teérico descreve os conceitos fundamentais para o trabalho e resultado de
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trabalhos correlatos ao tema. A Metodologia apresenta o plano metodologico adotado de
forma detalhada e caracteriza o objeto de estudo. O capitulo Resultados mostra grafi-
camente as respostas do questiondrio utilizado para a pesquisa e o calculo estatistico de
aprendizado dos participantes da Game Jam. As Consideragoes Finais concluem o traba-
lho, relata como foram alcancados os objetivos de pesquisa, os problemas enfrentados para
a implementacao da Game Jam, acertos na execucao do evento, melhorias que podem ser

aplicadas e trabalhos que podem ser implementados futuramente.
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?2 Referencial Tedrico

Este capitulo tem como objetivo apresentar os conceitos que envolvem a proposta
do trabalho. Assim, para entender o que é Game Jam, é preciso entender primeiramente
0 que é um jogo em esséncia, quais fatores sao importantes para que um jogo possa
existir e quais etapas sao necessarias para o seu desenvolvimento. Também é necessario
compreender sobre aprendizagem orientada a problemas para entender seu funcionamento
e como podemos encaixar a Game Jam neste formato. A seguir é preciso entender qual
¢ o papel do questionario e como ele é aplicado para obter informagoes relevantes para
o trabalho.Por fim citar trabalhos anteriores que trazem como foco as Game Jams e o
relacionamento que tém com aprendizado e com a educagdo para orientar sobre o que

devemos aplicar no nosso trabalho e como realizar a coleta dos resultados.

2.1 Desenvolvimento de jogos digitais

Um jogo pode ser compreendido como um elemento da cultura dos homens, que
envolve rituais, relagoes sociais e criagao de grupos (ARRUDA, 2014). Huizinga (1971)
defende que os homens convivem com jogos e suas interagoes desde o nascimento, portanto

0 jogo em si nao.

O enorme sucesso fiscal e cultural dos jogos ja tem muito tempo de vida para
ser um acaso ou moda. Supde-se entao que eles devem suprir uma necessidade pessoal
ou social, e que sua concretiza¢do permitiu seu sucesso duradouro (RABIN, 2011). Os
jogos sao atraentes para as pessoas, porque fornecem jogabilidade, objetivos, metas e
fases em tempo real (GREENFIELD, 1984). De maneira adicional, os jogos encorajam a

comunicagao, facilitando a cooperacao.

Huizinga (1971) resume as caracteristicas do jogo da seguinte maneira:

Poderiamos considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada
como “nao séria” e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo ca-
paz de absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma atividade
desligada de todo e qualquer lucro, praticada dentro de limites espaci-
ais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e regras. Promove
a formacao de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e
a sublinharem sua diferenca em relagao ao resto do mundo por meio de
disfarces ou outros meios semelhantes.

Um jogo se define a partir de seis elementos absolutamente necessarios para sua
configuragao, onde a auséncia de qualquer um dos elementos pode gerar problemas na pro-
dugéo ou até o fracasso do jogo produzido (CAILLOIS, 2017): a liberdade, a delimitagéo,

a imprevisibilidade, os regulamentos e normas, a ficcdo e a improdutividade.
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A liberdade se refere as tomadas de decisao que o jogador escolher. Essa liberdade
se estende das decisoes no mundo real até as tomadas dentro do jogo. Deve oferecer a
opcao de jogar sozinho ou em grupo, conforme a preferéncia do jogador. Deve permitir a
personalizacdo de personagens, cenarios e elementos com os quais os jogadores possam se
identificar. Dependendo da proposta, também é possivel que o jogador crie suas préprias

regras.

A delimitagao ¢ definida pela duracao do jogo e também o espaco do jogo. A
duragao do jogo ¢é o ciclo de inicio, meio e fim, esse elemento envolve o tempo real do
jogador, que esta diretamente relacionado com sua disponibilidade, assim o tempo do
jogo pode ir desde minutos, horas ou ter tempo nao delimitado. O objetivo é prender o
jogador para que continue jogando de forma fiel até a conclusao. O espago do jogo é o que
determina o local de agdo do jogo, ambientes bidimensionais, tridimensionais, cenarios
fixos ou dinamicos. J4 no ambiente fora de jogo é relacionado ao ambiente onde o jogador

vai estar enquanto joga.

A imprevisibilidade ¢é a impossibilidade de saber o resultado efetivo, ou seja, a
existéncia do risco no ato de jogar. Ela é o fator que garante ao jogador a emocao, a tensao

e a incerteza dentro do jogo. Sem esses elementos, o jogo perde a graga e é abandonado.

Os regulamentos e normas existem para que todos os jogadores possam ter
as mesmas condigoes iniciais de se desenvolverem, e a partir dai se destacarem, vencendo
0 jogo por seu conhecimento e habilidade. Portanto as normas vao nivelar os jogadores
a obter uma vitéria de forma justa, sem utilizar trapacas. As regras do jogo nao sao
de controle do jogador, mas definidas previamente e envolve todo o jogo em diferentes

aspectos.

A ficgao (ou distancia da realidade) significa que o jogo deve ser conside-
rado entretenimento, ou seja, ele faz parte da realidade das pessoas, mas elas o buscam,
principalmente, para fugir de suas rotinas. Nesse sentido, o jogo pode ser utilizado em
projetos educacionais e por empresas e organizagoes que desejam treinar seus funcionarios
e associados. O grande ponto é gerar o interesse da pessoa por um tema através do uso
do jogo. Porém é importante que os jogos nao percam suas perspectivas como entrete-
nimento, porque ¢é isso que faz a pessoa se desligar dos riscos, problemas e dificuldades

enfrentadas no dia a dia.

A improdutividade é o que vincula o jogo a uma fuga da realidade e dos
problemas da vida. Ainda que a produtividade esteja presente na esséncia de alguns jogos,
como os educativos e empresariais, a improdutividade deve prevalecer, ja que sem seu
efeito, o jogo deixa de promover o entretenimento. Isso significa que seu valor é justamente
o que o desvaloriza em uma sociedade de trabalho, ja que as pessoas procuram desenvolver

atividades “sérias”.
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A criatividade é o motor da producdo de jogos, assim como a capacidade de
inovagao e o conhecimento na éarea, entretanto a falta de organizacao pode fazer excelen-
tes ideias nunca deixarem o papel. A organizagdo nao esta diretamente relacionada ao
desenvolvimento de um trabalho linear e rotineiro, mas a cumprir tarefas e atividades,

além de atender as demandas impostas pelo trabalho.

Por fim, Arruda (2014) diz que os seguintes elementos sao necessarios para realizar
o desenvolvimento de um jogo digital: a ideia, a histéria, a constituicao dos personagens, as

semelhancas entre a realidade e a ficgao, os niveis de linearidade da histéria e a imaginacao.

A ideia tem que ser algo que desperte o interesse de continuar jogando, portanto a
criatividade é de extrema importancia. Nao precisa ser uma ideia muito complexa, ja que o
jogo é um conjunto de pessoas trabalhando em algo que foi imaginado, entao deixar muito
complexo pode dificultar a criacao do jogo. A histéria comeca com a definicao do género.
Nesse momento, sao estabelecidos a quantidade de personagens, a narrativa e o enredo
do jogo, além da elaboracao do roteiro, que servira de referéncia para o desenvolvimento

da programacao.

A constituicado dos personagens deve fazer com que cada personagem tenha
elementos de construcao bem elaborados para que se torne tnico. O personagem deve
cativar, chamar a atencao do publico, demonstrar sua diferenga e pontos que o tornam
forte e os que o tornam fraco. E importante que sejam disponibilizadas informacées sobre
0s personagens, como origem, etnia, idade, gostos, profissao. Todos esses elementos vao

criar uma conexao e aproximagao entre o jogador e o personagem que ele esta controlando.

As semelhancas entre a realidade e a ficgao podem ser elementos psicologicos
ou fisicos que remetem ao jogador uma ligacdo com o jogo que estd sendo jogado. O
estabelecimento de regras vao delimitar o que pode ser feito pelo jogador e quais linhas o

jogo vai seguir.

Os niveis de linearidade da histdéria dizem respeito a ordem de acontecimentos
dentro do jogo. Existem jogos lineares e nao lineares. Diferente de outras midias, nos jogos
o jogador tem o poder de escolha dentro dos eventos da histéria, o que pode afetar a ordem
dos acontecimentos. Jogos lineares tém uma narrativa mais simples, porém coerentes com
que é apresentado ao publico. J4 em jogos nao-lineares, passado, presente e futuro se
sobrepoem para o desenvolvimento da histéria. Em jogos nao-lineares as escolhas do

jogador tém a capacidade de mudar o curso da histéria.

A imaginacao ¢é a ferramenta para a geracao da ideia. E o que torna possivel
comecar o desenvolvimento de um novo projeto. A definicao do tipo de plataforma
que ird rodar o jogo ¢ a decisao técnica de onde o jogo serd comercializado. Isso

significa quais plataformas o jogo estara disponivel para o jogador. Atualmente diversos
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equipamentos eletronicos podem ter jogos, dentre eles estao os smarthphones, televisoes,

computadores, tablets e consoles.

2.2 Game Jam

As Game Jams foram introduzidas na industria de jogos pela perspectiva indie,
ou seja, em uma perspectiva de criagdo dos préprios jogos e tempos depois utilizada como
método in-house para estudios de jogos. Além disso, elas também sao utilizadas como
parte da educagao de jogos e como ponto de partida para aspirantes a desenvolvedores
de jogos. Apesar disso, os eventos de Game Jam nos tltimos anos tém recebido publicos

heterogéneos e estao abertas para todos os tipos de contribuigoes.

Segundo Annakaisa (2015), Game Jams sao eventos ou reunides de desenvolvi-
mento de jogos. Os grupos alvo podem ser aspirantes a desenvolvedores profissionais,
desenvolvedores de jogos indie e pessoas que participam por hobbie. O nome dado para
esses participantes é jammer. Basicamente um jammer pode ser qualquer pessoa que pode

contribuir para o desenvolvimento de um jogo.

Embora existam diferentes definicbes de Game Jam, todas concordam que elas
envolvem desenvolvimento de jogo de maneira acelerada. Isso se da porque em defini¢oes
como de Torres-Toukoumidis et al. (2020), Aurava e Merildinen (2022), Gledhill e Novak
(2019), Law e McDonald (2015), Shin et al. (2012), Saldanha, Silva e Ferreira (2023), o
evento tem a definicdo de duracao padrao de 48 horas, enquanto outros, como Fornos
et al. (2022), Pirker, Economou e Gitl (2016), Hrehovesik, Warmelink e Valente (2016),
Pirker, Kultima e Giutl (2016), apenas definem que o evento é realizado em um tempo

consideravelmente curto.

Apesar das diferentes defini¢oes possiveis, Game Jams sao consideradas locais onde
os participantes podem realizar experimentagoes e aprimorar seus conhecimentos. Aspec-
tos sociais e trabalho em equipe sao caracteristicas importantes. Em geral, Game Jam é
um local onde diferentes pessoas que compartilham da mesma paixao e que tém multiplas
habilidades e experiéncias se juntam para colaborar e gerar frutos para a comunidade de

jogos.

Em geral, uma Game Jam tem o minimo de regras possiveis. Em geral as regras

adotadas sio:

(a) Prototipacdo rapida é definida pelo curto periodo de tempo estabelecido no

evento, sendo o mais comum 48 horas;

(b) Limitagao tematica é o tema proposto que vai guiar os participantes em relagao
ao que eles vao desenvolver para haver uma coeréncia na esséncia de todos os jogos

desenvolvidos;
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(c) Qualquer um pode contribuir;

(d) Times pequenos compostos por cerca de quatro pessoas, o que facilita na comu-

nicagao e diminui a complexidade para o desenvolvimento do jogo;

(e) Agnosticismo de software e hardware é o que possibilita aos participantes

usarem as tecnologias que eles desejam ou se sentem mais confortaveis;

(f) Nao ter grupos pré-definidos nao é uma regra obrigatéria, mas é interessante

para gerar interacao social entre os participantes;

(g) Apresentacao e julgamento ao final do evento é a classificagdo dos jogos no

final do periodo de tempo proposto.

2.3 Problem-based Learning como método de aprendizagem atra-
vés de jogos

O Aprendizado Baseado em Problemas (PBL) é uma metodologia educacional na
qual pequenos grupos discutem a solu¢ao de um problema proposto. Por meio dessas inte-
ragoes grupais, ocorre o desenvolvimento de habilidades sociais, aprendizados significativos
e avaliagoes entre pares. O objetivo dessa abordagem é promover o desenvolvimento de
rotinas de estudo e pensamento por meio da reflexdo experiencial, visando aprimorar o
desempenho académico dos estudantes, fomentar a autonomia na aprendizagem e cultivar

competéncias de trabalho em equipe Frezatti et al. (2018).

Segundo Frezatti et al. (2018), os alunos questionam frequentemente as metodolo-
gias utilizadas e expressam interesse em ampliar as experiéncias em sala que se aproximem
da realidade das organizacoes. Esse movimento deve aumentar, tendo em vista que a com-
petitividade dos egressos tem se elevado, e sua chance de sucesso no ambiente profissional
tem sido atribuida a formacao pratica, a qual pode ser uma combinagao de permanéncia

em uma organizacao e vivéncias na entidade educacional.

A PBL propoe que os estudantes sejam o centro da aprendizagem. Segundo Bar-
rows (1996) principios gerais da PBL podem ser: ensino centrado no aluno e visando seu
processo de aprender; responsabilizagao do aluno por sua aprendizagem; Consideragao de
aprendizagens anteriores; aprendizagem ativa, interativa e colaborativa; Contextualizacao
do ensino; O papel do professor (instrutor, tutor) é criar situagbes-problema e coordenar
sua solugao; O problema ou situagao-problema sempre antecede a teoria; Avaliagdo por

pares.

Spanhol, Farias e Souza (2018) diz o seguinte sobre a metodologia PBL:

Como na pedagogia libertaria de Paulo Freire, o PBL estimula a aquisi-
¢ao ativa de conhecimento, onde o discente nao é um elemento passivo,
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mas um ator atuante do processo educativo, empoderado em seu pro-
cesso de aprendizagem. E como na Pedagogia Construtivista e Interaci-
onista, os estudantes, discutem um problema especifico, em que o tutor
pode auxiliar na busca de fontes de informagcao para subsidiar a solugao
da situagdo problema, em um espago de interatividade e compartilha-
mento de conhecimento.

A logica do desenvolvimento do PBL esta apoiada no relacionamento entre o con-
texto que o problema se enquadra, o problema e as hipoteses das causas do problema.
Esse conjunto permite que os conhecimentos a serem inseridos ou integrados ganhem forca
quanto ao entendimento e aplicacao em dado contexto, assim o aluno pode visualizar a

ocorréncia desse problema em uma situacao real.

O contexto é o conhecimento adquirido da realidade social e empresarial quanto a
historia, cultura, processos e pessoas, ou seja, aspectos que sao relevantes para caracterizar
o problema. E importante integrar o problema com a realidade empresarial, porque isso
¢é altamente valorizado no ambiente de negdcios, ja que permite que os alunos discutam e

desenvolvam suas competéncias para solucao de problemas reais.

O contexto pode ser controlado, estabelecendo limites pré-determinados pela dis-
ciplina, ou nao controlado, oferecendo um escopo mais amplo. No contexto controlado, o
docente pode guiar a situacao. J& no nao controlado, sao explorados projetos com con-

textos reais.

O problema é visto como veiculo, ponto de partida e ancora, portanto ele é elemento
chave para o PBL. Geralmente, espera-se que os problemas sejam reais, nao estruturados
e auténticos, exijam multiplas perspectivas com o uso do conhecimento interdisciplinar e

desafiem os conhecimentos, atitudes e competéncias dos alunos (TAN, 2010).

Gordon (1998) analisou os tipos de problemas mais frequentemente usados em
métodos de aprendizagem ativa e centrados nos alunos e os dividiu em trés categorias

vistas no Quadro 1.
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Quadro 1 — Categorias de problemas frequentemente usados

Problemas académicos Sao problemas originarios de uma deter-
minada area de estudo e que também
servem para difundir a capacidade dos
alunos de trabalhar em equipe e de cons-
truir conhecimento

Simulagbes ou cenarios Problemas nos quais os alunos sdo ato-
res em papéis, com cenarios da vida real
ou simulados, condizentes com suas fu-
turas profissoes, e por meio desse come-
cam a desenvolver as habilidades para
terem sucesso na vida.

Problemas da vida real Problemas na exploracao de uma area
de estudo, expdem-se diretamente os
alunos aos desafios cujas solugdes sao
possiveis de aplicacao em seus textos de
origem e que exigem solugoes reais por
pessoas ou organizacoes reais.

Fonte: Adaptagao de Gordon (1998)

As hipéteses sdo a base para a discussao ou defini¢cdo da solugao para o problema,
ou seja, elas apontam as provaveis causas do problema. Lakatos e Marconi (2003) afirmam
que hipoteses tém o carater explicativo ou preditivo passivel de investigacao. Portanto é
importante que as hipdéteses tenham teorias que possam sustenta-las tanto na argumen-

tagao quanto para a solugao do problema.

Na adaptacgao de Frezatti et al. (2018) da abordagem cientifica de Lakatos e Mar-
coni (2003) para a metodologia PBL, as hipdteses sao: formuladas como resposta pro-
viséria para a questdo problema, compativeis com o conhecimento (coeréncia externa)
e revelando consisténcia logica (coeréncia interna), passiveis de verificacdo empirica e

verificacdo das possiveis causas dos problemas.

O Quadro 2 adapta o quadro de Ribeiro (2008) sobre os papéis dos alunos e

professores na metodologia PBL.
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Quadro 2 — Papeis alunos e docentes na metodologia PBL
Alunos Docentes/tutores
Se responsabilizam pela aprendizagem e | Facilitadores, orientadores, co-

criam parcerias entre colegas e professo-
res

aprendizes, mentores ou profissionais.

Interagem com o corpo docente de modo
a fornecer feedback imediato sobre o
curso com a finalidade de melhoréa-lo
continuamente

Aumentam a motivacao dos alunos pela
colocacao de problemas do mundo real
e pela compreensao da dificuldade dos
alunos.

Identificam, analisam e resolvem proble-
mas utilizando conhecimentos de cur-
Sos e experiéncias anteriores, ao invés de
relembré-los

Valorizam os conhecimentos prévios dos
alunos, buscam encorajar a iniciativa
dos alunos.

Trabalham em grupos para resolver os
problemas

Trabalham em equipes que incluem ou-
tros membros da escola/universidade.

Adquirem e aplicam conhecimentos em
contextos variados

Prevéem o papel dos alunos para a so-
lugao do problema.

Encontram seus proprios recursos e
informagoes, orientados pelos docen-
tes/tutores

Desencorajam a resposta correta tnica
e ajudam os alunos a delinearem ques-
toes, equacionarem problemas, explora-
rem alternativas e tomarem decisoes efi-
cazes.

Buscam conhecimentos e habilidades re-
levantes a sua futura pratica profissional

Concebem cursos baseados em proble-
mas com fraca estruturagao, delegam
autoridade com responsabilidade aos
alunos e selecionam conceitos que faci-
litam a transferéncia de conhecimentos
pelos alunos.

Fonte: Ribeiro (2008) com adaptagoes

2.4 Questionarios

A maioria das pesquisas de levantamento tem questionarios como base. Esses po-
dem ser respondidos de forma escrita ou oral. Questionarios tém como objetivo receber
respostas comparaveis de todos os participantes. Isso significa que as questoes sao desig-

nadas de formas idénticas para todos os participantes (FLICK, 2012).

Para a construcao das perguntas, ha trés questoes importantes: como formular
uma pergunta, que tipo de perguntas e possiveis respostas sao apropriadas e o propésito
de formulé-las. As perguntas devem coletar, direta ou indiretamente, as razoes de um com-
portamento ou atitude especifica de um entrevistado, mostrando seu nivel de informacgao

no que se refere a questao que esté sendo examinada (FLICK, 2012).

Gil (2002) diz que para a definicio de um método quantitativo é necessério a sele-

¢ao da amostra, elaboracao do instrumento, coleta e analise dos dados. Os instrumentos



2.4. Questiondrios 33

mais utilizados sdo questionario e a entrevista estruturada. Os resultados sdo analisados

utilizando adoc¢ao de procedimentos de estatistica descritiva ou inferencial.

No método qualitativo procede-se as questoes de pesquisa, selecao de uma amos-
tra, coleta e analise de dados. Para esse processo é recomendado que sejam selecionados

individuos que se espera terem diferentes perspectivas sobre o fendmeno central (GIL,
2002).

Segundo Sampieri et al. (2006), formulagoes qualitativas seguem as seguintes ca-

racteristicas:

e sao abertas;

« expansivas, sendo paulatinamente focadas em conceitos relevantes de acordo com a

evolucao do estudo;
e nao direcionadas no inicio;
« fundamentadas na experiéncia e intuicao;
e sao aplicadas em um nimero menor de casos;

« o entendimento do fenémeno se da em todas as suas dimensoes, internas e externas,

passadas e presentes;

« orientadas para aprender com as experiéncias e os pontos de vista dos individuos,
para avaliar processos e gerar teorias fundamentadas nas perspectivas dos partici-

pantes.

Por fim Porst (2000) diz que hd 10 mandamentos para a formulagao da pergunta:

1. deve utilizar conceitos simples e nao ambiguos que sejam entendidos da mesma

maneira por todos os respondentes;
2. deve evitar perguntas longas e complexas;
3. deve evitar perguntas hipotéticas;
4. deve evitar estimulos duplos ou duplas negacoes;
5. deve evitar suposicoes e perguntas sugestivas;

6. deve evitar perguntas que tenham como objetivo uma informag¢do que muitos res-

pondentes provavelmente nao terao disponivel;

7. deve evitar formular perguntas com uma referéncia clara ao tempo;
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8. deve usar categorias de respostas exaustivas e disjuntivas (sem justaposi¢ao);

9. deve assegurar que o contexto de uma pergunta nao tenha um impacto em sua

resposta;

10. deve definir conceitos que nao estejam claros.

2.5 Trabalhos correlatos

Shin et al. (2012) Estudaram a capacidade da Global Game Jam (GGJ) de ensinar,
por meio da experiéncia, fatores importantes de forma técnica e social aos participantes.
A atividade envolve desafios micro e macro que incorporam valores de desenvolvimento,
resolucao de problemas em equipe, escolha de ferramentas, além de estudos e pesquisa
de informagoes. Com isso, o trabalho propos a realizacao de versoes localizadas da GGJ
para promover um aprendizado colaborativo no contexto social. Para isso entao o trabalho
promoveu uma Game Jam local baseado nas regras da GGJ, mas com adaptacoes para a
cultura japonesa. A Game Jam teve mais de 100 desenvolvedores, com 25 titulos criados
(incluindo projetos incompletos). Esse evento conectou pessoas de diferentes geragoes e
subculturas !, dessa forma, os resultados do nivel de experiéncia colaborativa tiveram um

impacto maior do que o esperado.

Law e McDonald (2015) relacionam os fatores encontrados na Game Jam com os
aprendizados ao longo do curso de engenharia de software, colocando em préatica as teorias
aprendidas dentro da sala de aula com uma pratica em um projeto real. Os autores pon-
tuam que métodos tradicionais de desenvolvimento de software fornecem uma base solida
para o desenvolvimento e deveriam entregar um produto bem produzido. Porém em casos
como o desenvolvimento em uma Game Jam o tempo é limitado e essas metodologias se
provam inflexiveis para a producdo. Este artigo afirma que metodologias ageis se encai-
xam bem para o que a Game Jam propoe, devido a sua adaptabilidade de acordo com o
progresso do desenvolvimento. Por fim, o estudo conclui que Game Jams influenciam de
forma positiva para o curriculo dos estudantes de engenharia de software por adicionar

aprendizados para resolver potenciais problemas encontrados ao longo dos seus projetos.

Pirker, Economou e Giitl (2016) realizaram um projeto que juntou doze estudantes
de ciéncia da computagao da universidade australiana e doze estudantes da universidade
do Reino Unido de diferentes cursos. A escolha dos grupos foi baseada nos interesses dos
participantes e os grupos foram limitados a quantidade de cinco a seis participantes. A
proposta do projeto foi aumentar a experiéncia dos estudantes em colaboragao remota,
encorajar os estudantes a aprender e masterizar a variedade de tépicos da ciéncia da

computacao com o desenvolvimento de jogos e mostrar todo o ciclo de desenvolvimento

L Subcultura é uma cultura que é influenciada por outra ou resulta de outra
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de um projeto. O trabalho foi separado em trés partes: formagao dos times, propostas de

design de ideias e desenvolvimento e apresentacao dos protétipos criados.

Pirker, Kultima e Giitl (2016) tratam da importancia da prototipagdo dos jogos
na industria. Foram utilizadas trés Game Jams para a coleta e andlise dos dados. A
primeira foi um evento de 48 horas no qual os participantes se reuniram e trabalharam
localmente em pequenos grupos. A segunda foi um curso de design e desenvolvimento
de jogos, onde os participantes tiveram trés meses para desenvolver um jogo e com um
més e meio, tiveram que fazer a apresentacao do primeiro protétipo do jogo. A ultima
foi uma Game Jam de participagdao remota, onde estudantes de ciéncia da computacao
trabalharam com pessoas de outras areas. A coleta e analise dos dados foram realizadas
por meio de questionarios. Segundo as respostas, as Game Jams sao importantes para o
aprendizado de prototipagem rapida, networking e publicidade. Por fim, conclui-se que
a prototipagem nao é importante apenas para o aprendizado em ciéncia da computacao,
mas também é relevante para a industria de jogos, para a construgao de portfolio e para

o desenvolvimento de uma futura carreira.

Hrehovesik, Warmelink e Valente (2016) estudaram o uso de Game Jams para cur-
riculo de design e desenvolvimento de jogos. Ao longo do curso, os alunos participaram
de uma série de Game Jams. O objetivo desse artigo é mostrar que a Game Jam pode ser
utilizada como uma ferramenta pedagogica ? para aumentar a motivacao e a eficicia dos
alunos. Foram realizados dois questionarios: um pré-jam e outro pés-jam, ambos questi-
onarios foram de escala de cinco pontos. O primeiro foi um questionario para entender
melhor sobre quem sao os participantes, suas competéncias e expectativas. Ja o segundo
resgatou resultados sobre o cargo ocupado no projeto, entregas realizadas, evolugao de
conhecimento e de colaboracao em equipe. Por fim concluiu que o projeto teve efeito

positivo com o aumento da motivagao e da autoeficacia dos participantes.

Gledhill e Novak (2019) exploram o uso de Game Jams para projetos de aprendi-
zado baseado em times (TBL). O objetivo é tratar a perda de engajamento das pessoas
em projetos a longo prazo. Nessa pesquisa houveram diversas Game Jams ao longo do
semestre e cada Game Jam tinha a duragao de uma semana com um tema diferente. Os
times eram alternados de acordo com a mudanca dos temas para que os participantes
tivessem o maximo de interagoes possiveis. Os resultados dessa pesquisa foram realizados
através da observacao e foram acima do esperado, ja que houve um engajamento muito

maior do que qualquer outro método utilizado nos ultimos 15 anos.

Torres-Toukoumidis et al. (2020) procuram avaliar o nivel de formagao dos parti-
cipantes da Global Game Jam (GGJ) com as competéncias dos participantes, fontes de
inspiracao e a proposta dos jogos a serem desenvolvidos. Para a coleta e analise dos dados

foi utilizada uma abordagem exploratoria com o uso de metodologia quantitativa. Foi rea-

2 Ferramentas pedagdgicas sdo instrumentos que facilitam o aprendizado



36 Capitulo 2. Referencial Teorico

lizado um questionério que foi enviado para os participantes da America Latina, onde 70%
dos participantes responderam. A pesquisa apontou que a maioria dos participantes da
GGJ estao entre o ensino médio, mestrado e doutorado e também assumiu com base nos
dados coletados que ha uma grande dependéncia estatistica entre as variaveis analisadas

e suas interrelacoes.

Aurava et al. (2021) discutem sobre o uso de Game Jams para a educacao formal
e para a integracdo de curriculos educacionais. O artigo cita possibilidades do uso de
Game Jams como atividades extracurriculares ou o uso em disciplinas especificas e a
incorporacao em projetos multidisciplinares que abrangem varias dreas de conhecimento.
Para a coleta de dados os autores participaram de dez eventos diferentes de Game Jams
e Hackathons e organizaram dezessete Game Jams e eventos relacionados entre 2018 e
2020 e em cada uma utilizou entrevistas antes e depois dos eventos de Game Jam de
forma qualitativa com adolescentes participantes, professores e participantes por hobbie.
O artigo mostra que as Game Jams tém um efeito positivo nos participantes, porém é
necessario que o professor ou tutor esteja bem preparado para a realizacao e que o suporte

dado seja suficiente para tornar o evento viavel.

Fornoés et al. (2022) relata um evento criado para estudantes do curso de engenharia
quimica para solucionar os problemas dentro de um jogo utilizando conhecimentos de
quimica. A Game Jam foi separada em trés etapas: fase inicial de aprendizado de forma
passiva, fase de mao na massa e trabalho e fase de finalizacao e feedbacks. Pelo fato do uso
de avaliagOes escritas ser ineficaz neste caso, foi adotada uma forma de avaliagdo préopria
baseada nas solugoes feitas pelos participantes e uma apresentagao explicativa ao final,
do que foi realizado e porque foi realizado. Os critérios avaliados foram: criatividade,
conhecimento, organizacao, otimizagao e operacoes de unidade. Cada critério recebeu
notas de zero a trés, onde zero o projeto tem muito a melhorar no critério e trés que ficou

excelente em relagao aquele critério.

Williams, Stynes e Pathak (2022) tiveram como objetivo utilizar técnicas de lu-
dologia ? e principios de game design * para substituir o aprendizado baseado em jogos.
Para a realizacao do trabalho foi feito um estudo piloto utilizando uma Game Jam de
28 horas, em conjunto com um questionario para entender como os participantes se sen-
tiram ao longo do desafio. Apds o estudo piloto, foram realizados dois experimentos. O
primeiro teve a finalidade de medir a tendéncia dos participantes ao longo de uma Game
Jam de 48 horas e mostrou que os participantes estavam motivados e manifestaram os
seguintes aspectos: sensacao de felicidade ou de excitagao, concentracao em relacdo ao

desafio e participagao ativa. Ja o segundo experimento foi realizado com estudantes do

Ludologia ¢é a area do conhecimento que abarca jogos, divertimentos, brincadeiras infantis etc., tudo
0 que estiver no ambito do ladico

Game Design é uma extensdo da pratica do design cujo foco é a criacao de jogos, sejam eles digitais
ou nao.
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primeiro e segundo semestres de animacao e desenvolvimento de jogos. Foi utilizado um
questionario de 23 questdes com cinco escalas de satisfacdo. Assim foi possivel concluir
que ao longo das cinco semanas os participantes continuavam interagindo e participando,

porém o incentivo passou a ser pelo foco em terminar o que haviam comecado.

Aurava e Merildinen (2022) organizaram trés Game Jams entre Janeiro de 2018 e
Marco de 2020 para adolescentes entre 16 e 19 anos na Finlandia, onde em cada Game
Jam foram aplicados questionarios de pesquisa qualitativos para os participantes con-
seguirem utilizar sua proprias palavras para expressar como foi a experiéncia. O artigo

busca responder trés perguntas:

1. Quais sdo as expectativas e apreensoes que os estudantes das escolas tém em relacao

a Game Jam?

2. Como a participagdo na Game Jam afeta a percepcao dos estudantes acerca de suas

habilidades?

3. Quais outros efeitos a Game Jam tem sobre os participantes?

No questionario pré-Game Jam o objetivo foi entender melhor quais foram as
motivagoes que levaram os alunos a entrarem no evento, as percepgoes que tinham sobre
suas habilidades e o relacionamento geral com os jogos. O questionério pos-Game Jam teve
como objetivo entender o que os participantes aprenderam, quais habilidades mudaram e

como foi a cooperagdao com outros participantes.

O objetivo do estudo foi fazer com que a Game Jam fosse o mais inclusiva possi-
vel, assim foi destacada a necessidade de diferentes habilidades como escrever, desenhar,
habilidades musicais e habilidades de programacao e game design. Para a preparacao dos
participantes foram oferecidos workshops e tutorias sobre game design + programacao
para diminuir a ansiedade de participantes que estavam inseguros sobre suas habilidades
em tecnologia. Os organizadores disponibilizaram também um notebook com ferramentas
de desenvolvimento gratuitas para cada participante, para que nao houvesse a exclusao
de participantes com problemas financeiros. O projeto nao teve o propdsito competitivo

e isso foi reforcado com os participantes para que houvesse uma maior colaboracao.

O estudo observou, através das respostas dos participantes, uma grande evolu-
¢ao nas habilidades dos participantes, principalmente em questoes sociais e técnicas. Os
participantes também se sentiram mais confiantes sobre suas préprias habilidades e mais

motivados para aprender apés a Game Jam.

Saldanha, Silva e Ferreira (2023) As Game Jams podem propor novas formas de
aprendizado, referenciando outros estudos com o tema. O trabalho cita que os principais

temas relacionados a Game Jam e educacao sao: O que podemos aprender com as Game
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Jams? Como aprendemos nas Game Jams? E, por fim, um grupo de estudos foca nos
efeitos multiplicadores das Game Jams em outros lugares da vida além do desenvolvimento
de jogos e na criacao de comunidades de aprendizagem. Para a realizacao do estudo, foram
realizadas cinco Game Jams e discutido sobre o assunto com outros grupos, com cerca
de 30 participantes com idades entre 20 e 30 anos. Para a selecao dos participantes da
entrevista, foi utilizado o método de contatos privilegiados e a estratégia de amostragem
snow ball 5. O estudo revelou as seguintes motivacoes como principais para participar
de Game Jams: socializar, aprender, criar, ganhar experiéncia profissional e de trabalho,

experienciar a comunidade de jogos e vivéncia da propria experiéncia

O artigo mostra relatos de participantes sobre a “diversao durante o aprendizado",
“como ¢ contagiante o trabalho com outros participantes', “a sensacao de liberdade",
“sobre ser a forma mais genuina de aprender'e a “sensacao de que nao é um trabalho ou

uma obrigacao".

®  snow ball é uma técnica de amostragem que se utiliza de redes de referéncia
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3 Metodologia

O objetivo deste capitulo é descrever o planejamento metodoldogico utilizado para a
realizacao do estudo. O estudo foi conduzido em etapas: primeiramente, com uma pesquisa
bibliografica a respeito de Game Jams e a relacao delas com o aprendizado, seguida pela
montagem das propostas dos eventos Game Jam UnB 2022 e Game Jam UnB 2023,
montagem do questionario, planejamento da Game Jam 2023 e, por fim, a coleta de
dados.

3.1 Pequisa bibliografica

Para responder se as Game Jams sao capazes de impactar no aprendizado dos
estudantes do curso de Engenharia de Software da Faculdade do Gama da UnB e se elas
tém potencial de ser aplicado no ambito académico, era necessario saber se houveram
casos parecidos, quais foram os resultados encontrados, e entdo comecar a montagem e
a aplicacdo da Game Jam dentro da Faculdade UnB Gama com este proposito. Para

encontrar trabalhos relacionados foram utilizadas trés bases de pesquisa: Google Scholar,
Periodico CAPES e Scopus.

Os termos de pesquisa utilizados foram “Game Jam and Education”. Foram sele-

cionados 12 artigos, conforme visto na Tabela 1.

Tabela 1 — Resultados de pesquisa bibliografica

Base Termos da busca Resultados Avaliados Escolhidos
Google game jam and education ~ 178.000 30 6
Scholar

Periodico game jam and education 126 30 3
CAPES
Scopus game jam and education 62 40 3

Fonte: o Autor

Os nomes dos artigos selecionados, com ano de langamento e respectivos autores.
O primeiro critério para selecao dos artigos foi a ordem que os buscadores trouxeram os
artigos e o segundo foi o nivel de relacdo com o tema Game Jam and educac¢ao por ser

um projeto voltado para o aprendizado.

O quadro 3 mostra os artigos que foram selecionados a partir do periédico CAPES.
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Quadro 3 — Artigos selecionados Periédico CAPES

Titulo Ano | Autores

Ezxpectations and realities: Fxamining adoles- | 2021 | Riikka Aurava, Mikko Me-

cent students’ game jam experiences rilainen

Global Game Jam in Latin-America, a Col- | 2020 | Angel Torres-Toukoumidis,

laborative Videogame Learning Ezperience Juan Pablo Salgado Guer-
rero, Sheila Penalva, Paola
Carrera

The CHEM Jam - how to integrate a game | 2022 | Silvia Fornés, Chioma Ude-

creation event in curriculum-based enginee- ozor, Jarka Glassey, Daniel

ring education Cermak-Sassenrath

Fonte: o Autor

O quadro 4 mostra os artigos que foram retirados da base de pesquisas académicas

Scopus.
Quadro 4 — Artigos selecionados Scopus

Titulo Ano | Autores

Game jams in general formal education 2021 | Riikka Aurava, Mikko Me-
riliinen, Ville Kankainen,
Jaakko Stenros

Game Jams: novos lugares educativos? 2023 | Lucinda Saldanha, Sofia
Marques da Silva, Pedro D.
Ferreira

Measuring Learner Engagement to Create a | 2022 | David Williams, Simon Ca-

Gameful Learning Environment ton, Pramod Pathak

Fonte: o Autor

O quadro 5 mostra os artigos que foram retirados do mecanismo de pesquisa Google

Académico.
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Quadro 5 — Artigos Selecionados Google Scholar

Titulo Ano | Autores

Game Jams: An Innovative Education Expe- | 2019 | D. Gledhill, M. Novak

rience in Higher Education

Game Jams: How can they influence Soft- | 2015 | Bobby Law, Brian McDo-

ware Development Curricula? nald

Interdisciplinary and International Game | 2016 | Johanna Pirker, Daphne

Projects for Creative Learning Economou, Christian Giitl

Localizing Global Game Jam: Designing | 2012 | Kiyoshi Shin, Kosuke Ka-

Game Development for Collaborative Lear- neko, Yu Matsui, Koji

ning in the Social Contex Mikami, Masaru Nagaku,
Toshifumi Nakabayashi,
Kenju Ono, Shinji R. Ya-
mane

The Value of Game Prototyping Projects for | 2016 | Johanna Pirker, Annakaisa

Students and Industry Kultima, Christian Giit

The Game Jam as a Format for Formal Ap- | 2016 | Micah Hrehovesik, Harald

plied Game Design and Development Educa- Warmelink, Marilla Valente

tion

Fonte: o Autor

3.2 Oferta de disciplinas de desenvolvimento de jogos na UnB

Para compreender melhor a frequéncia que as matérias relacionadas a jogos sao
ofertadas em cada campus da UnB foram feitas pesquisas no Sistema Integrado de Ges-
tao de Atividades Académicas (SIGAA). A matéria fisica para jogos possui duas ofertados
(Figura 1), a matéria Introdugao aos jogos eletrénicos foi ofertada dez vezes (Figura 2),
para finalizar as matérias ofertadas pela unidade FGA, Introducao a computacgao grafica
foi ofertada seis vezes (Figura 3). Por outro lado as matérias Introdugdo ao desenvol-
vimento de Jogos (Figura 4) e Tépicos avancados em Computadores (Figurab) possuem
respectivamente dezessete e dezoito ofertas, mostrando uma larga diferenca na quantidade
de ofertas em relacdo as matérias da unidade FGA. Na Tabela 2 é possivel ver o total de

vezes que cada matéria foi ofertada.

Figura 1 — Oferta de fisica para jogos da unidade FGA

EJ: visualizar menu

Turmas ENnconTrADAS (2)

Ano
Periodo

FGADD61 - FISICA PARA JOGOS ELETRONICOS 1 (GRADUACAD)
2020.2 Turma 01
FGAD113 - FISICA PARA JOGOS ELETRONICOS 1 (GRADUACAD)

Docente(s) Tipo Modalidade Situacdo Horario Local Mat./Cap.

REGULAR Presencial CONSOLIDADA 26745 A DESIGNAR 16/50 alunos [E]

2020.1 Turma A REGULAR Presencial CONSOLIDADA 2T45 6745 'F\‘GD'%!A-SB 5/40 alunos a

Portal do Docente

Fonte: SIGAA
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Figura 2 — Oferta de introdugao aos jogos da unidade FGA

Ano
Periodo

FGAD263 - INTRODUCAO AOS JOGOS ELETRONICOS [GRADUACAO)

Docente(s) Tipo Modalidade Situacdo Horario Local Mat./Cap.

. . ) FGA-I1 E FGA- . =
2018.1 Turma A _ REGULAR Presencial CONSOLIDADA 4T23 6T23 SALA MULTIU 2/15 alunos =]
2017.1 Turma A _ REGULAR Presencial CONSOLIDADA 4T23 6T23 ;?A—Il E FGA- 12/40 alunos £|
61 wma s [ REGULAR  Presencial CONSOLIDADA 4723 6723  ro 0 & FO& 1/40 alunos E]
2015.1 wmaa || REGULAR  Presencial CONSOLIDADA 4T23 6723  FGA-I4 1/40 alunos [E]

. . FGA-T1 E FGA- . -
2014.2 Turma A _ REGULAR Presencial INTERROMPIDA 4M34 5M34 LAB MOCAP 0740 alunos
2014.1 Turma A _ REGULAR  Presencial CONSOLIDADA 4723 6723  ro 0 & FO% 0/40 alunos E]
2013.2 Turma A _ REGULAR Presencial CONSOLIDADA 4M34 6M34 ;%'%:SB 0/40 alunos 2
2013.1 Turma A _ REGULAR  Presencial CONSOLIDADA 2M34 4M34 0/40 alunas
2012.2 wrma & | REGULAR  Presencial CONSOLIDADA 3M12 5M12 0/40 alunos E]
2012.1 Turma A _ REGULAR Presencial CONSOLIDADA &M12 6M34 0/40 alunos =]

Portal do Docente

Fénte: SIGAA

Figura 3 — Oferta de introdugao a computacao grafica da unidade FGA

£l visualizar menu

P;:"::do Docente(s) Tipo Modalidade Situacdo Horario Local Mat./Cap..
FGA0264 - INTRODUCAO A COMPUTACAO GRAFICA (GRADUACAD)
2019.1 Turma A _ REGULAR  Presencial  CONSOLIDADA 3T23 5T23 FGA-S8 28/45 alunos [E]
2016.1 Turma A _ REGULAR Presencial CONSOLIDADA 3M12 5M12 ;%'%L‘:B 0/30 alunos E]
. FGA-LAB =
2015.1 e 00 | REGULAR  Presencial ~ CONSOLIDADA 3M12 5M12 200 /30 alunos E]
o : FGA-LAB =
2014.1 wmz A [ REGULAR  Presencial ~ CONSOLIDADA 3M12 5M12 200 1/30 alunos E]
2013.1 wma 2 [ REGULAR  Presencial  CONSOLIDADA 3T45 5T45 0/30 alunos [E]
2012.1 wrma & [ REGULAR  Presencial  CONSOLIDADA 3M34 5M34 0/40 alunos [E]

Portal do Docente

Fonte: SIGAA

Figura 4 — Oferta de introdugdo ao desenvolvimento de jogos da unidade CIC

“: visualizar menu

Turmas EnconTrapas (1

Ano

Petiodo Docente(s) Tipo Modalidade  Situagio Horario Local Mat./Cap.
€IC0191 - INTRODUGAO AO DESENVOLVIMENTO DE JOGOS (GRADUAGAO)

20232 wwmaot [ REGULAR  Presencial  ABERTA 46723 Adefinir 0/35 alunos [
2023.1 wmaol [ REGULAR  Presencial  ABERTA 46723 PAT AT 060 25/30 alunos [
2022.2 wma 01 [N REGULAR  Presencial  CONSOLIDADA 46723 ICC ANF.14 18/30 alunos [
2022.1 nmao1 || REGULAR  Presencial  CONSOLIDADA 24MS5 24T1 PICBT 117 40/46 alunos [£]
2021.2 wmaa [N REGULAR  Presencial  CONSOLIDADA 24MS5 24T1 REMOTO 22/45 alunos [
2019.1 wmaa NN REGULAR  Presencial ~ CONSOLIDADA 4T23 6723 ICC B1 251 27/30 alunos &
2018.1 wmaa | REGULAR  Presencial  CONSOLIDADA 4T23 6T23 PAT AT 061 9/25 alunos £
2017.1 wman [ REGULAR  Presencial  CONSOLIDADA 4T236T23 PAT AT 029 10/25 alunos [
2016.1 wmas | NG REGULAR  Presencial ~ CONSOLIDADA 4T236T23 PAT AT 125 1/20 alunos [
2015.1 wmar [ REGULAR  Presencial  CONSOLIDADA 4T23 6T23 PICBT 077 1/30 alunos [
20142 wmaa [ REGULAR  Presencial  INTERROMPIDA 4723 6723 o0 alunos [
2014.1 rmaa [ REGULAR  Presencial ~ CONSOLIDADA 4T236T23 ML 330 alunos [
2013.1 Turma A _ REGULAR Presencial CONSOLIDADA 3T23 6T23 BAES Al 13/61 1/30 alunos [
20121 wmaa [ REGULAR  Presencial  CONSOLIDADA 2723 6T23 LINF. 2 E LINF 4 0/25 alunos [
20111 wwmas [ REGULAR  Presencial ~ CONSOLIDADA 4M34 6M34 LINF3 2125 alunos [
20102 wmaa [ REGULAR  Presencial  CONSOLIDADA 3MS5 5MS 3T1 5T1 00 alunos [
2010.1 wmaa [ REGULAR  Presencial  CONSOLIDADA 4M34 6M34 LINF.3 0/25 alunos [

Fonte: SIGAA
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Figura 5 — Oferta de topicos avancados em computadores da unidade CIC

2020.2 rwmae [ REGULAR  Presencial ~ CONSOLIDADA 2M54MS5 2T14T1  a definir 6/7 alunos 7]
2020.1 urmaJE | REGULAR  Presencial ~ CONSOLIDADA 2M5 4M5 2T14T1 6/0 alunos [T
2019.2 rwma e [ REGULAR  Presencial  CONSOLIDADA 2MS 4M5 2T1 4T1 8/0 alunos
2019.2 rumarc [N REGULAR  Presencial  CONSOLIDADA 3M5 5M5 3T15T1 alu%g g
2019.1 TurmaJE | REGULAR  Presencial  CONSOLIDADA 2M5 4M5 2T1 4T1 4/0 alunos =
2019.1 Tumarc REGULAR  Presencial ~ CONSOLIDADA 3M55MS 3T15T1 6/0 alunos [
2018.2 wwma e | REGULAR  Presencial  CONSOLIDADA 2MS 4MS 2T14T1 7/0 alunos [£]
2018.2 Tumarc [ REGULAR  Presencial  CONSOLIDADA 3M5 5M5 3T15T1 5/0 alunos ]
2018.1 urmaJE [ REGULAR  Presencial ~ CONSOLIDADA 2M5 4M5 2T14T1 2/0 alunos ]
2018.1 Tumarc [ REGULAR  Presencial  CONSOLIDADA 3M5 5M5 3T15T1 50 alunos =
2017.2 wmae [N REGULAR  Presencial  CONSOLIDADA 2M5 4M5 2T1 4T1 70 alunos ]
2017.2 Turma PC _ REGULAR Presencial CONSOLIDADA 3M5 5M5 3T15T1 5/0 alunos =]
2017.1 wmacc | REGULAR  Presencial  INTERROMPIDA 7M12 7M34 0/0 alunos =
2017.1 wmao [N REGULAR  Presencial  CONSOLIDADA 3M55MS 3T15T1 3/0 alunos [
2M5 3MS 4MS 5M5 ez
2017 Tuma A [ REGULAR  Presencial  CONSOLIDADA 6MS52T123T12 BSA S A2 16/37 s
4T12 5T12 6T12
2016.2 wmac [ REGULAR  Presencial  CONSOLIDADA 3M5 5M5 3T15T1 0i0 alunos [£]
2014.2 wmap [ REGULAR  Presencial  INTERROMPIDA 2M5 4MS 2T1 4T1 0/0 alunos [
2014.1 wmao [ REGULAR  Presencial ~ CONSOLIDADA 2MS5 4MS5 2T14T1 0/0 alunos ]
Fonte: SIGAA
Tabela 2 — Quantidade de vezes que cada disciplina foi ofertada
Matéria Unidade de ensino Quantidade de vezes ofertadas

Fisica para jogos ele- FGA 2
tronicos 1

Introducao aos jogos FGA 10
eletronicos

Introducao a compu- FGA 6
tacao grafica

Introducao ao desen- CIC 17
volvimento de jogos

Toépicos  avancados CIC 18
em computacao

Fonte: o Autor

3.3 Montagem das propostas de Game Jam UnB

As Game Jams foram propostas para acontecer nas SEMEX da Universidade de
Brasilia dos anos de 2022 e 2023, A SEMEX 2022 ocorreu de 29 de agosto a 02 de setembro
de 2022, enquanto que a SEMEX 2023 aconteceu no periodo de 25 a 29 de setembro de
2023.

Para a montagem das propostas de Game Jam UnB foi necessario descrever as
tarefas a serem cumpridas durante cada dia da semana, especificar o papel de cada par-
ticipante como organizador ou nao do evento, com suas respectivas tarefas, tempo de
realizacao das atividades, especificar quais os objetivos do evento e os resultados espera-

dos. Todas essas informagoes se encontram nos Apéndices A e B.
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3.4 Montagem do projeto de Game Jam UnB

Para realizar a Game Jam como um projeto, foi desenvolvido um minimo projeto
viavel (MVP) (Figura 6), utilizando o lean inception para a criagdo do produto de forma
iterativa e incremental Caroli (2019). Para a montagem do MVP, foi necessério elaborar
personas primarias e suas respectivas jornadas. As personas com nomes ficticios criados
foram Jéssica Plats (Figuras 7 e 8), Quotis Johnson (Figuras 9 e 10), Rafael José (Figuras
11 e 12) e Allan Ricardo (Figuras 13 e 14) e a antipersona Andressa Joana (Figura 15).

Figura 6 — Minimo produto viavel da Game Jam UnB FGA

MVP do projeto

Personas Proposta do MVP Resultados esperados
- Quotis Johnson Aumentar o
conhecimento na area
de jogos dos
participantes da Game

Jam UnB FGA

Jornadas

Cronograma

Métricar para validar as hipoteses de negécio

Conhecer novos
talentos para
trazer para o

mercado de jogos

Fonte: o Autor
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Figura 7 — Persona priméria Jéssica Plats

Persona primaria

Jéssica Plats

© |ldade
23 anos

© Profissao
Estudante de engenharia de software

O Escolaridade

Ensino superior incompleto

© Habilidades

Extrovertida e criativa

O Relacionamentos

Mora com 0s pais e & muito proxima
dos 2 irméos

© Expectativas
Conhecer novas pessoas e criar
meu primeiro jogo em time

© Objetivos
Entrar no mercado de jogos com

um bom conhecimento em
desenvolvimento de jogos

Fonte: o Autor
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Figura 8 — Jornada da Jéssica Plats

Jornada Jéssica Plats

Jéssica Plats

Entrar no mercado
de jogos com um
bom conhecimento
em desenvolvimento
de jogos

Participa das
—atividades e palestras
da Game Jam

Vai para a
faculdade

Acorda —

l

\olta para casa e foca Troca
no desenvolvimento — conhecimento com —
do jogo outros participantes

Participa da ceriménia de
Entrega 0 jogo —— > encerramento e joga 0s
jogos desenvolvidos

Realiza os testes
finais

Fonte: o Autor
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Figura 9 — Persona primaria Quotis Johnson

Persona primaria o |dade
Quotis Johnson 38 anos
O Profissao

CEO de uma empresa de jogos

© Escolaridade
Bacharelado em Ciéncia da
computacao

© Habilidades

Proativo e empreendedor
© Relacionamentos

Scooby

© Expectativas
Palestrar e encontrar novos
talentos para futuros contatos

© Objetivos
Conhecer e incentivar novas

pessoas para entrar no mercado
de jogos

Casado e tem um cachorro chamado

Fonte: o Autor
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Figura 10 — Jornada do Quotis Johnson

Jornada Quotis Johnson

Quotis Johnson

Conhecer e
incentivar novas
pessoas para entrar
no mercado de jogos

Faz a palestra para

Acorda Dlgzizslel NN os participantes da
palestra
Game Jam
|
Responde as
Troca conhecimentos duvidas dos Disponibiliza meios
com os participantes participantes da de contato

Game Jam

i

Participa da ceriménia de
encerramento e joga o0s
jogos desenvolvidos

Fonte: o Autor
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Figura 11 — Persona primaria Rafael José

Persona primaria © ldade

Rafael José 24 anos

© Profisséo
Estudante de engenharia de

software no campus Gama

O Escolaridade

Ensino superior incompleto

© Habilidades

Criativo e observador

O Relacionamentos
Mora com a mae e encontra toda
semana com 0s irmaos
© Expectativas

Espera que o projeto da Game Jam
perdure e continue dentro da
universidade apdés sua formatura

© Objetivos

Realizar a Game Jam e retirar
dados para estudos do efeito
para o conhecimento

Fonte: o Autor



Capitulo 3. Metodologia

Figura 12 — Jornada do Rafael José

Jornada Rafael José

Rafael José
Realizar a Game
Jam e retirar dados
para estudos do
efeito para o
conhecimento
Vai para a Participa das
Acorda P —atividades e palestras
faculdade
da Game Jam
|
l Auxilia os
Estuda participantes da Troca
desenvolvimentode —  Game Jama —— conhecimento com
jogos solucionar os participantes
problemas
L Or_garuga d Participa da ceriménia de
Faz a avaliacdo dos cerimdnia de .
. — — encerramento e joga os
jogos entregues encerramento da : .
jogos desenvolvidos
Game Jam

Fonte: o Autor
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Figura 13 — Persona primaria Allan Ricardo

Persona primaria © ldade

Allan Ricardo 21 anos

© Profissao
Estudante de ciéncia da computacao
no campus Darcy Ribeiro

O Escolaridade

Ensino superior incompleto

© Habilidades

Dedicado e leal

© Relacionamentos
Mora com a mae, irmaos e tem 7
gatos
© Expectativas

Aplicar o conhecimento e desenvolver
um jogo com seu time

© Objetivos

Participar da Game Jam e
adquirir conhecimento para
aplicac@o em outras areas

Fonte: o Autor
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Figura 14 — Jornada do Allan Ricardo

Jornada Allan Ricardo

Allan Ricardo

Acorda

Vai para a

Adquirir
conhecimento para
aplicacdo em outras
areas

Participa das

faculdade

v

atividades e palestras
da Game Jam

h 4

Participa de outros
eventos da SEMEX

Volta o foco ao

v

jogo

desenvolvimento do——— conhecimento com

Troca

outros participantes

v

Realiza os testes
finais

— Entrega o jogo

Participa da ceriménia de
— encerramento e joga 0s
jogos desenvolvidos

Fonte: o Autor
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Figura 15 — Antipersona Andressa Joana

Anti Persona o ldade
Andressa Joana 30 anos
O Profissao

Advogada
© Escolaridade
Bacharelado em direito
© Habilidades
Focada e esforcada

O Relacionamentos

Mora com seu marido e tem um filho

© Expectativas

Nenhuma relacionada ao contexto

© Objetivos

Nenhum relacionado ao contexto

Fonte: o Autor

Com as personas descritas, os proximos passos foram definir o que é o projeto e o

que ele faz (Figura 16).
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Figura 16 — E, ndo é, faz, nio faz da Game Jam UnB FGA

Faz

Fonte: o Autor

Ao compreender o objetivo do projeto e o que faz, o préximo passo foi fazer o
sequenciador de tarefas (Figura 17) para enfim chegar a definigdo de qual seria o MVP
do projeto.
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Além do MVP, foram montados a estrutura analitica do projeto (EAP) (Figura 18)
e os diagramas Business Process Model and Notation (BPMN) para organizagiao (Figuras
20 e 19) e para execucao (Figuras 22 e 21) do evento, que servem como documentagao do

que era necessario para o projeto ser executado.

Figura 18 — EAP do projeto Game Jam UnB FGA

Game Jam UnE FGA
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disponiveis para o
desenvolvimento dos
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" Computadores ‘

Montagem das

Proposito do evento =
publicacoes

Divulgacdo do evento
Cronograma em redes sociais e
presencialmente
Resultados
esperados
Participantes do
evento

Homologacao do
evento na semana

universitaria

(" Documentacio de )
auxilio com as
tecnologias dos

participantes

Fonte: o Autor
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Em seguida foram elicitados os requisitos e foi utilizado o framework MoSCoW
para a priorizacdo dos requisitos elicitados para o planejamento do evento. E possivel ver
a prioridade dos requisitos funcionais no Quadro 6, enquanto o Quadro 7 se refere aos

requisitos nao-funcionais.

Quadro 6 — Requisitos funcionais

Requisito Priorizacao
Documentagao do projeto Must do
Montagem da proposta do evento Must do
Montagem do questionario de participante Must do
Montagem do formulario de tutor Should do
Organizacao de palestrantes Must do
Definicao de tema Must do
Execucao do evento Must do
Organizacao das plataformas de comunicagao Must do
Montagem dos times Must do
Suporte aos participantes Must do
Gravagao das palestras Should do
Qualificagao dos projetos Must do
Coletagem dos dados dos participantes através de questionario Must do

Fonte: o Autor

Quadro 7 — Requisitos nao-funcionais

Requisito Priorizacao
Documentacgdo em linguagem acessivel Must do
Proposta aceitavel para a execugao do evento Must do
Localizagao acessivel para os participantes do evento Must do
Local seguro para a execucao do evento Must do
Comunicagao funcional Must do
Questionario acessivel para os participantes do evento Must do

Fonte: o Autor

3.5 Montagem do questionario

Com a organizagdo do evento montado, o proximo passo foi a definicdo de qual
formato seria utilizado para resgatar as informagoes importantes para o trabalho. O mé-
todo escolhido foi o questionério, que se trata de um instrumento de coleta de dados
constituido por uma série de perguntas, que devem ser respondidas por escrito e sem a
presenga do entrevistador (LAKATOS; MARCONI, 2021). Assim a decisao foi a de um
enfoque qualitativo para a montagem do questionario. Com o estudo qualitativo a busca
é principalmente a “dispersao ou expansao” dos dados e da informagao (SAMPIERI et
al., 2006).
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O questionario foi composto por dezessete perguntas abertas que foram respon-
didas através de formulario eletronico. Para os participantes da Game Jam UnB 2022 o
questiondrio foi disponibilizado ap6s a revisdo da banca de avaliagao do trabalho (Apén-
dice C). Para os participantes da Game Jam UnB 2023 o questionario foi disponibilizado
no dia de finalizacao do evento. Os dados foram categorizados e segmentados de acordo
com informagoes em comum nas respostas dos participantes. Em seguida foram buscados
padrdes nas respostas para conseguir fazer associagoes entre os dados e entdao compilar as

informagoes. Os campos analisados pelo questionario podem ser vistos na Tabela 3.

Tabela 3 — Toépicos analisados no questionario

Tépico Numero

Experiéncias anteriores 3
Aplicacao da PBL
Conhecimentos adquiridos
Experiéncia da Game Jam FGA
Projecao de futuro

W J Ot W

Fonte: o Autor

3.6 Evento Game Jam 2023

Entre os dias 25 de Setembro de 2023 e 29 de Setembro de 2023 foi realizado o
evento da Game Jam UnB 2023. Para viabilizar o acontecimento do evento, foi separada
uma sala de aula para a participacdo dos membros de forma presencial. Os equipamentos

utilizados no evento eram, em sua maioria, dos préprios participantes.

Foi criado um formulério para a inscricdo de tutores para a Game Jam UnB FGA
2023. A defini¢do do tema foi feito através do letsmakeagame!. Para definir onde o evento
iria ocorrer, houve uma discussao e houve o acordo de solicitar ao professor orientador o
uso do laboratério 16 da unidade académica (UAC) do campus Gama da Universidade de

Brasilia.

Ao longo de toda a semana, durante a manha houve um horario separado para a
apresentacao de seminarios de pessoas presentes na area de jogos. Apds a apresentacao de
cada seminario, foram abertas sessoes de perguntas dos participantes para os apresentado-
res. Fora as sessoes de seminario, o tempo foi alocado para os participantes desenvolverem

0s jogos em equipe.

Os seguintes pontos foram considerados para a organizagdo do evento:

L https://letsmakeagame.net/game-jam-theme-generator/
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o Auxilio de tutores: foram convidados participantes da Game Jam UnB 2022 para se
tornarem tutores e auxiliarem os times com as duvidas durante o desenvolvimento

dos jogos;

e Uso do Teams: esta ferramenta de reunido foi selecionada para apresentagoes dos

seminarios, o que permitiu gravacao destes;

e Uso do Discord: esta ferramenta foi utilizada para facilitar a comunicagao entre os

tutores e os participantes de forma remota.

Ao final do evento foi realizada uma ceriménia de encerramento e agradecimento
aos participantes. As equipes puderam jogar os jogos desenvolvidos, houve a indicacao do
melhor jogo da Game Jam com premiagoes simbolicas e foi solicitado aos participantes

que respondessem ao questionario.
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4 Resultados

4.1 Organizacao dos eventos

Na Tabela 4 é possivel visualizar como ficou a organizacao das equipes para o

desafio proposto para as Game Jams 2022 e 2023.

Tabela 4 — Resultados da Game Jam UnB 2022

Categoria Numero em 2022 Numero em 2023
Quantidade de tutores 2 4
Quantidade de participantes 25 24

Quantidade de times

Times com 1 participante

Times com 2 participantes

Times com 3 ou 4 participantes
Quantidade de palestrantes
Quantidade de jogos desenvolvidos
Jogos expostos na Amostra Bring

B =1 OT O = =g
O UTw O =

Fonte: o Autor

Em relagao aos palestrantes, foi possivel notar que a industria de jogos de Brasilia
teve interesse no projeto. O evento Game Jam UnB FGA 2022 contou com a participacao
do CEO da Fira soft e membros representantes da Associagao BRING, dentre eles o pro-
prio presidente da associacao, que participou do evento com palestra e avaliagao dos jogos
desenvolvidos. O evento Game Jam 2023 contou com a participacao de desenvolvedores
de jogos que fizeram o curso de Engenharia de Software na UnB e atualmente trabalham
com desenvolvimento de jogos mobile nas empresas Wild Life e Supercell. Em ambos os
eventos os palestrantes demonstraram interesse em participagoes futuras e manter con-
tato com os organizadores do evento. O Apéndice D fala um pouco sobre as empresas e a

associacao.

A associagao convidou os participantes do evento de 2022 a inscreverem os jogos
na Amostra Bring, que tem o objetivo de mostrar para a populacdo os jogos que sao

desenvolvidos no Distrito Federal com o objetivo de incentivar a industria local.
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4.2 Participantes da Game Jam UnB FGA com interesse na area
de jogos

Para compreender melhor sobre a experiéncia dos participantes, o questionario foi
aplicado para ambos eventos. Por ser aplicado de forma tardia em relacdo ao evento de
2022, houveram poucas respostas, portanto os dados a seguir foram obtidos a partir de um
total de seis respostas. J& em relacao ao evento de 2023 houveram vinte e quatro respostas
ao questionario. A Figura 23 mostra as motivagoes dos participantes que se inscreveram
na Game Jam UnB FGA 2022 e 2023. Dentre os motivos citados, o principal em ambos

os eventos foi o aprendizado.

Figura 23 — Motivos da participagao na Game Jam

¥ o

Desafio do evento 0 -
Interesse/Curiosidade 70- 6 L
Vontade de voltar a fazer jogos | 0 L

Gostar da area de jogos

42

Aprender ou ter experiéncia

33

33

Influéncia de terceiros

17

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
porcentagem dos participantes %

= Game Jam 2022 = Game Jam 2023

Fonte: o Autor

As Figuras 24a e 24b mostram que a grande maioria dos participantes que res-
ponderam o questionario, mesmo sem as matérias focadas no desenvolvimento de jogos

dentro do campus Gama, tem interesse em trabalhar na area de jogos.

Ja a Figura 25 mostra como os participantes acreditam que a participacao no
evento pode contribuir como preparacao para o trabalhar na area. O aprendizado foi o
ponto mais citado pelos participantes, seguido por programacao. Portanto uma quantia
significativa dos participantes acreditam que a Game Jam pode trazer consigo um poten-

cial de aprendizado, que ird ajuda-los a trabalhar na area de jogos. Por fim as Figuras 26a
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e 26b mostram as porcentagens de participantes que tém intencao de participar novamente

de Game Jams.

Figura 24 — Participantes da Game Jam com interesse em trabalhar na area de jogos

O Sim O Sim

(a) Game Jam 2022 (b) Game Jam 2023

83%

Fonte: o Autor

Figura 25 — Como a Game Jam pode ajudar os participantes na area de desenvolvimento
de jogos

Desenvolvimento agil
Resolver problematica rapido
Programacao

Geréncia

Trabalho em equipe

Pontapé inicial

Hobby

Treino

Portfélio

Experiéncia ou aprendizado

0 10 20 30 40 50 60 70 80
porcentagem dos participantes %

= Game Jam 2022 = Game Jam 2023

Fonte: o Autor
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Figura 26 — Pretensao dos participantes da Game Jam de participar de outras Game Jams

¢ |:| Talvez 96% w I:l Nao
(a) Game Jam 2022 (b) Game Jam 2023

Fonte: o Autor

4.3 Experiéncias anteriores dos participantes da Game Jam UnB

FGA

As Figuras 27a e 27b mostram os participantes que ja tiveram experiéncia com
criacao de jogos. No ano de 2023, 27% dos participantes que ja desenvolveram, afirmaram
que este desenvolvimento ocorreu no contexto do projeto da matéria de Desenvolvimento
de Software. Porém, por ter a limitagao de tema e de prazo, uma Game Jam pode ser dificil
para participantes que ja criaram jogos, por isso foi avaliado também se os participantes
j& haviam participado de Hackathons. As Figuras 28a e 28b mostram a porcentagem de

participantes que ja participaram de Hackathons ou Game Jams.

Figura 27 — Grafico de experiéncia anterior com criacao de jogos dos participantes da

Game Jam
46%
8 O Sim O Sim
O Nao [ Nao
(a) Game Jam 2022 (b) Game Jam 2023

Fonte: o Autor
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Figura 28 — Participacao em Hackathons anteriores dos participantes da Game Jam

S
O Sim 0 Sim
O Nao 0 Nao
[ outro
(a) Game Jam 2022 (b) Game Jam 2023

Fonte: o Autor

A Figura 29 mostra as tecnologias que os participantes ja tinham alguma famili-
aridade para o desenvolvimento de jogos. E possivel observar que a experiéncia na area
de programacao ¢ maior do que em outras areas, isso pode auxiliar os participantes na
parte légica do desenvolvimento do jogo. J4 a Figura 30 mostra as que eles nao tinham

experiéncia de uso e precisaram utilizar para o desenvolvimento dos jogos.
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Figura 29 — Ferramentas que os membros tinham experiéncia nos jogos desenvolvidos na
Game Jam

Javascript
Desenho
Krita
Aseprite
Haskell

Git

IDEs
GameMaker
Godot

Hard code
Ferramentas de imagens
Engines

Unity 50

Nao tinha nenhuma experiéncia

17

Python
Y 17

0 10 20 30 40 50 60
porcentagem dos participantes %

= Game Jam 2022 = Game Jam 2023

Fonte: o Autor
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Figura 30 — Ferramentas que os membros nao tinham experiéncia nos jogos desenvolvidos
na Game Jam

Godot 17 30 n
GameMaker 0 13 =
Pixel Art 0 33|
Game engines 4 17 n
0 [
# 17
Unity 0 17 B
Nao conhecia nenh i 13 i
ao conhecia nenhuma tecnologia 17
Conhecia todas as tecnologias 0 17 L
Pygame 0 13 B
0 ) 10 15 20 25 30 35

porcentagem dos participantes %

= Game Jam 2022 = Game Jam 2023

Fonte: o Autor

4.4 Aplicacdo do PBL e habilidades trabalhadas na Game Jam UnB
FGA

Para avaliar a aplicagao pratica do PBL, foram feitas perguntas no questionario
sobre a colaboragao e aprendizado que os participantes tiveram ao longo do desenvolvi-
mento dos projetos, assim ficou visivel o nivel de colaboracao entre os participantes e que
a colaboragao entre grupos precisa ser trabalhada. As Figuras 31a e 31b mostram as por-
centagens referentes a membros que participaram das Game Jams que tiveram ajuda de
alguém ao longo do evento. As Figuras 32a e 32b mostram as porcentagens dos membros
que ajudaram outros participantes ao longo do evento. O ponto que os participantes tive-
ram mais dificuldade foi a programacao, que é parte essencial da criacao de um software
e isto estd relacionado a falta de conhecimento da logica e das ferramentas utilizadas no

desenvolvimento de jogos.
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Figura 31 — Participantes que tiveram ajuda durante o evento Game Jam

[0 Sim [ Sim
O Nao O Nao
(a) Game Jam 2022 (b) Game Jam 2023

Fonte: o Autor

Figura 32 — Participantes ajudaram outros durante o evento Game Jam

O Sim O Sim
O Nao I Na
ao
] Tentou
(a) Game Jam 2022 (b) Game Jam 2023

Fonte: o Autor

A Figura 33 mostra quais foram os pontos que os membros dos eventos tiveram
mais facilidade em desenvolver, enquanto as atividades apontadas pela Figura 34 sao

aquelas que os membros tiveram mais dificuldade ao longo do evento.
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Figura 33 — Facilidades para os participantes da Game Jam
T T T T T
Som 0 8
Git 0
Programacao 8 17
Usar Ferramentas 0
Texto 0 13
Mapa 0 8
Idealizagao 17
0
Implementar os componentes 0 17
Organizagao U 17
Formar grupos U
] 17
Tema 17
29
Arte 17
| | | | | |
) 10 15 20 25 30

porcentagem dos participantes %

= Game Jam 2022 = Game Jam 2023

Fonte: o Autor

35
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Figura 34 — Dificuldades para os participantes da Game Jam

T T
Tudo

Ferramentas

Tempo de Desenvolvimento
Conciliar com Outras Coisas
Gerar Executavel

Arte

Git

Ideia
Game design
Programacao

Organizagdo

17

0 10 20 30 40 50
porcentagem dos participantes %

= Game Jam 2022 = Game Jam 2023

Fonte: o Autor

O questionario também se propoOs a identificar quais foram as habilidades dos
membros que eles acreditavam terem sido essenciais para que pudessem terminar o de-

senvolvimento dos jogos. As respostas podem ser vistas na Figura 35.
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Figura 35 — Habilidades mais importantes para os membros da Game Jam

Improvisacdo e adaptacio

Criatividade 33

Misica

Gerenciamento de equipes

Game engines

Conhecimento de tempo de desenvolvimento

Conhecimento de escopo

33

Unity 33

38

Programacao
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Fonte: o Autor

4.5 Experiéncia na Game Jam UnB FGA e melhorias recomendadas

A Figura 36 mostram que a maioria das avaliagoes relacionadas ao evento foram
positivas. Apesar disso, houveram avaliacbes negativas como frustracao, conectadas ao
fato dos grupos nao terem conseguido terminar os jogos que estavam sendo desenvolvidos
e desgaste pela longa semana de Game Jam. De forma complementar, a Figura 37 mostra
os pontos negativos enfrentados pelos participantes, a questao do tempo. Por nao ter sido
tempo corrido, os membros tiveram dificuldades em conciliar o tempo de desenvolvimento
dos jogos com o tempo de outras atividades. Apesar disso, a Figura 38 mostra que os
participantes gostaram do evento, com destaque nos momentos de desenvolvimento em

grupo, palestras e resultados gerados pelos grupos.
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Figura 36 — Como foi a experiéncia na Game Jam
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Frustrante
Desafiador

Cansativo
Divertido
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Fonte: o Autor
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Figura 37 — Parte da Game Jam que menos gostou
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Fonte: o Autor
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Figura 38 — Parte da Game Jam que mais gostou

Testagem dos jogos
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Resultados

Brainstorming

Tudo
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Fonte: o Autor

A Figura 39 mostra as recomendagoes, para futuros participantes, de tecnologias
que os participantes acreditam que serao titeis. Com essas recomendacoes, os participantes
terdao um ponto de partida possivel, e estas recomendacoes também servirao para apoiar os
organizadores no auxilio aos novatos. Ja 40 sao feedbacks de melhorias aos organizadores

para que o projeto Game Jam UnB FGA continue a crescer ao longo dos anos.
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Figura 39 — Ferramentas recomendadas pelos participantes da Game Jam
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Fonte: o Autor
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Figura 40 — Melhorias recomendadas pelos participantes da Game Jam
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Computadores funcionais no laboratério
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Fonte: o Autor

4.6 Analise do aumento de conhecimento dos participantes da
Game Jam UnB FGA

Por fim, as Figuras 41a e 41b mostram que uma alta porcentagem de participantes
aprenderam algo novo no evento Game Jam UnB, e a Tabela 5 mostra uma média de
aprendizado de 5,83 dos participantes do evento em 2022 e 6,92 dos participantes do

evento em 2023.
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Figura 41 — Participantes que aprenderam algo novo na Game Jam

O S O Sim
100% m 96% w O Nao
(a) Game Jam 2022 (b) Game Jam 2023

Fonte: o Autor

Tabela 5 — Nivel de aprendizado de 0 a 10 dos participantes da Game Jam UnB FGA

Nivel de aprendizado Participantes de 2022 Participantes de 2023

Nivel 0 1 0
Nivel 1 0 0
Nivel 2 0 0
Nivel 3 1 3
Nivel 4 0 1
Nivel 5 0 4
Nivel 6 0 1
Nivel 7 2 4
Nivel 8 1 5
Nivel 9 0 1
Nivel 10 1 5

Fonte: o Autor

Para validar a hipotese de que os participantes da Game Jam adquiriram aprendi-
zado durante o evento, realizamos um teste t-student utilizando os dados do questionario
da Game Jam 2023, o qual continha um nimero significativo de respostas. O valor de
referéncia para o teste de aprendizagem foi estabelecido em 5, representando a média de
aprovacao em disciplinas na UnB. Calculando a média de autoavaliacao dos participantes
em 6,92, com um desvio padrao de 2,30, e considerando um valor critico de 2,064 para um
conjunto de 24 individuos, o resultado obtido no teste estatistico usando a férmula 1 foi
de 0,17. Por estar no intervalo de valor critico de 0 até o valor critico, a andlise estatistica
das avaliagOes dos participantes aponta que houve um grau de aprendizado significativo

dos participantes.

média amostral — média de aprovagao da UnB

R= desvio padrao amostral (1)

Vtamanho amostral
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46.1 Pontos a serem melhorados do evento

Com base nos resultados mostrados a partir das respostas dos questionarios e
discussoes dos organizadores do evento, os pontos do projeto que podem ser melhorados

futuramente sdo:

Melhoria na documentagao para organizadores para um maior detalhamento do
que é necessario para a realizacdo do evento. A documentacao deve conter textos e di-
agramas que mostram os passos seguidos para a criacao do evento, o que faz e nao faz,

objetivos buscados e produto minimo viavel;

Melhoria na documentacao para participantes com mais informagoes sobre tecnolo-
gias que os participantes podem utilizar, recomendacoes feitas por participantes de Game
Jams anteriores, orientagoes dos passos que os participantes devem seguir para iniciarem

o projeto, cronograma do evento e perguntas frequentes feitas pelos participantes;

Melhorar a infraestrutura com aumento no espago para os participantes, dispo-
nibilizacao computadores com capacidade computacional para o uso das tecnologias e

melhorias nos audios das palestras;

Maior inclusao de participantes de outros cursos para transformar a Game Jam
em um projeto multidisciplinar, isso trara mais riqueza ao evento. Por ter capacidade
multidisciplinar, estudantes de histéria, ciéncia das computacao, artes e musica podem

elevar a qualidade dos jogos;

Disponibilizacao dos jogos desenvolvidos nos eventos como referéncia para os parti-
cipantes de eventos futuros, assim os participantes vao compreender o tamanho do escopo

que é esperado nos jogos desenvolvidos;

Busca por patrocinio para futuros eventos Game Jam UnB FGA e melhorar a

premiacao, alimentacao e ajudar a auxiliar os participantes com as duvidas.
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5 Consideracoes Finais

Neste capitulo estao os objetivos alcangados com este trabalho, problemas encon-
trados pelo caminho, observagoes acerca do assunto tratado com pontos positivos obser-
vados ao longo do desenvolvimento. Sao apresentados os aprendizados adquiridos ao longo

do desenvolvimento do trabalho.

5.1 Objetivos alcancados

Foi realizada a medi¢ao do nivel dos interessados na area para a analise da efeti-
vidade do trabalho realizado. Foram definidos cinco objetivos especificos. Estes objetivos
ajudaram a direcionar e responder se o objetivo final que é compreender se as Game Jams

sao uma forma vidvel dos estudantes do Gama aprenderem a desenvolver jogos.

Foram realizadas as Game Jams 2022 e 2023 nas semanas de extensao universitaria
através do desenvolvimento da proposta, submissao e aceitacao da realizagao dos eventos
Game Jam FGA conforme mostram os Apéndices A, referente a edicao 2022, que foi

realizado em Setembro de 2022 e B, referente a edi¢ao 2023.

Houve a organizacao dos times com base nos niveis de conhecimento dos partici-
pantes. Infelizmente a maioria dos participantes nao tinha desenvolvido jogos anterior-
mente, como visto na Secao 4.3. Isso dificultou a organizacao dos times em base de nivel
de conhecimento. Neste caso as equipes foram separadas por afinidade dos membros e
o conhecimento partiu da vontade dos participantes de aprender. Assim houve suporte
dos tutores para as dividas dos participantes e a busca dos préprios participantes para o

aumento dos conhecimentos para a execucao das atividades dos projetos.

Com os participantes foi realizado o mapeamento do interesse em desenvolvimento
de jogos conforme mostrado na Seg¢ao 4.2, a execugao dos eventos Game Jam UnB FGA
2022 e 2023 tiveram uma boa quantidade de participantes. Em ambos eventos foram
preenchidas todas as vagas e no segundo evento houveram estudantes que procuraram
os organizadores para tentar conseguir participar do evento apds acabarem as vagas.
De forma complementar, 86% dos participantes tém interesse em ingressar na drea de
jogos, o que mostra que dentro do campus do Gama ha um potencial ptublico-alvo para o

desenvolvimento do conhecimento de desenvolvimento de jogos.

A medicao do nivel de aprendizado dos participantes apods a realizacao do evento
mostra que apesar de ndao ser um projeto amadurecido, ao longo das Game Jams realizadas
houve um amadurecimento dos participantes, como mostrado na Secao 4.6. Houve um

aumento significativo no nivel do conhecimento, o que mostra que, apesar das dificuldades
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enfrentadas para a execugao do evento, os membros aprenderam as habilidades necessarias

para fazerem os respectivos jogos, mesmo que em niveis de aprofundamento diferentes.

A Game Jam UnB FGA tem potencial para substituir as matérias de desenvolvi-
mentos de jogos da FGA, porém o aprendizado vai depender principalmente da vontade
dos participantes do evento. Portanto para que as Game Jams adquiram mais maturidade,
é necessario que haja um esforco coletivo tanto dos participantes quanto dos organizadores
do evento para que a base de conhecimento se torne mais sélida e o compartilhamento de
conhecimento passe nao somente de forma interna do grupo, mas também entre grupos

diferentes.

5.2 Consideracoes finais

Apesar dos elogios sobre o evento, a Secao 4.3 mostra que houveram pontos nega-
tivos. O desgaste de desenvolver ao longo de uma semana e a frustracao de nao finalizar
o desenvolvimento dos jogos demonstram barreiras que precisam ser superadas. A infra-

estrutura, dificuldade com o tempo, sono e desorientagao foram pontos negativos.

Os computadores disponibilizados nao estavam aptos ao desenvolvimento dos jogos
no evento de 2023, portanto os participantes tiveram que utilizar os proprios, o que leva a
dificuldades para participantes desenvolverem os jogos no local disponibilizado na univer-
sidade. No caso de participantes que nao tinham notebooks para o desenvolvimento, isso
inviabilizou o desenvolvimento dos jogos durante o periodo da manha por ser o periodo

que os participantes estavam no local do evento.

Outro problema relatado foi a desorientagao que ocorreu principalmente durante as
etapas iniciais dos projetos, o que mostra uma falta de contato com eventos de hackathons
e Game Jams. Neste caso, as solugdes viaveis para o auxilio dos participantes que se
sentem perdidos ¢ uma documentacgao de auxilio e o incentivo de consultar os tutores nos

momentos em que se sentirem desorientados ou tiverem duvidas.

Por fim, o evento ocorreu durante a SEMEX, portanto os participantes tiveram
que dividir o tempo de desenvolvimento dos jogos junto com outros projetos e palestras
que ocorreram ao longo da semana. Isso justifica o cansago, sono e tempo. Um evento
de tamanho padrao de 2 dias nao foi considerado, ja que nao temos como alimentar os
participantes, nao discutimos o uso do prédio para dormitorio e nao temos locais para os

participantes cuidarem da higiene pessoal.

Mesmo com os problemas enfrentados, os participantes demonstraram interesse
em participagoes, como visto na Secao 4.2, e acreditam que o evento pode ajuda-los
com portfélio e conhecimento. Apesar da maioria das respostas nao falar diretamente

sobre praticas de engenharia de software e metodologias de desenvolvimento, é possivel
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visualizar a aplicagao nos pontos de trabalho em equipe, geréncia, programacao e resolucao

de problemas.

5.2.1 Melhorias futuras

As melhorias que podem ser aplicadas neste projeto estao relacionadas ao novo
projeto pedagdgico do curso de software (PPC). O novo PPC do curso de Engenharia de
Software da UnB prevé integragdo com projetos de extensao, portanto o proximo grande

passo para o evento é conseguir integraliza-lo no PPC.
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APENDICE A — Proposta da 12 edicio da
Game Jam UnB FGA

A.1 Resumo

Trata-se de uma pequena competi¢do com grupos de cerca de 4 pessoas que procu-
ram desenvolver um jogo em um dado periodo de 5 dias com o tema "don’t stop moving".
Esse tema tem como objetivo direcionar os grupos. O local onde todos os jogos serao dis-
ponibilizados e poderao ser jogados ao fim da competicao é o site Itch.io *. Vale também
lembrar que os participantes podem desenvolver seus jogos em qualquer motor grafico dis-
ponivel (Unity, Unreal, Godot, Game Maker Studio e afins). Por fim, ao final do evento
serao classificados os melhores jogos criados de forma ranqueada de acordo com os jurados

do evento.

O evento comecara na segunda-feira, dia 29 de agosto de 2022, e tera seu final no

dia 02 de setembro de 2022, com a seguinte programacao:

» segunda-feira: primeiro encontro dos inscritos, explicacdo das regras, formacgao de

grupos e inicio do desenvolvimento;
» terca-feira a quinta-feira: Dias dedicados ao desenvolvimento dos jogos;

» sexta-feira: Finalizagao do evento e classificacao dos projetos.

Palavras-chave: Jogos eletronicos, Game Jam, desenvolvimento de software.

A.2 Objetivos

O evento em Game Jam Unb FGA tem como objetivo aumentar a interagao de
pessoas interessadas no desenvolvimento de jogos dentro da Faculdade UnB Gama, fa-
zendo assim com que essas pessoas tenham um ponto de encontro em comum e possam
compartilhar aprendizados durante seus projetos. A expectativa é que estas interagoes
promovam um aumento no nivel de capacitacao de programacao dos membros envolvidos

no evento, sejam eles participantes, tutores, palestrantes e coordenadores.

L https://itch.io/
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A.3 Resultados esperados

o Aumento do nivel de interacao da comunidade de programadores, principalmente os

envolvidos na area de desenvolvimento de jogos;
o Trocas de experiéncias entre os membros da Game Jam;

e maior contato com a area de jogos, que é explorada de forma discreta dentro da

Faculdade UnB Gama,;

e Aumento do conhecimento dos participantes. Construcao de versoes alfa dos jogos

desenvolvidos.

Publico estimado interno: 24 pessoas

Piblico estimado externo: 8 pessoas

A.4 Equipe
Tabela 6 — Equipe Game Jam UnB FGA 2022
Funcao Origem Quantidade
Palestrantes Publico externo )
Coordenador geral Docente 1
Coordenador adjunto Docente 1
Tutores Discente 2

Fonte: o Autor

A.5 Cronograma de atividades

o Apresentacdo dos temas, montagem dos grupos e primeira palestra relacionada a

jogos e mercado de jogos — 4 horas;

e Desenvolvimento do jogo baseado no tema proposto e segunda palestra relacionada

a jogos e ao mercado de jogos — 8 horas;

« Ultima palestra programada para a semana, ranqueamento dos jogos desenvolvidos

e cerimonia de finalizagdo do evento — 4 horas.
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APENDICE B - Proposta da 22 edicio da
Game Jam UnB FGA

B.1 Resumo

Palavras-chave: Jogos eletronicos, Game Jam, desenvolvimento de software

O objetivo da proposta é realizar um evento de competicao de criagao de jogos
eletronicos em grupos de até quatro pessoas dentro da Faculdade UnB Gama, denominada
Game Jam UnB FGA. Esse evento ocorrera durante a Semana de Extensao Universitaria
e terd o tema "You Are Not The Main Character" para direcionar os grupos na criagao
de seus projetos. Os participantes tém liberdade para escolher o motor grafico para o
desenvolvimento de seus respectivos projetos e a publicagao deve ser feita no site Itch.io
L até o prazo limite. Ao final do evento haverd uma classificacao dos jogos desenvolvidos

de acordo com os critérios estabelecidos pelos jurados do evento.

A Game Jam UnB FGA 2023 é uma pequena competicdo com grupos de cerca de
4 pessoas que procuram desenvolver um protétipo de um jogo eletrénico ao longo de uma
semana de trabalho, 4 horas por dia. O tema guia desta Game Jam serd "You Are Not
The Main Character”. Esse tema tem como objetivo direcionar os grupos nas escolhas das
tematicas e géneros dos jogos a serem desenvolvidos. Apo6s o evento os jogos desenvolvidos
serao disponibilizados na plataforma Itch.io, onde a comunidade pode baixa-los e joga-
los gratuitamente. Os participantes tém a liberdade de escolher qualquer motor grafico
disponivel (Unity, Unreal, Godot, Game Maker Studio e afins) para o desenvolvimento
do seu jogo. Por fim, no tdltimo dia do evento havera uma premiacao simbdlica para os
melhores jogos, que serao escolhidos por um juri formado pelo coordenador e pelos tutores

do curso. Esses critérios sio:

» Relacao com o tema;
o Game Design;

» Inovacao;

« Audio.

O evento comecara na segunda-feira dia 25 de setembro de 2023 e terd seu final

no dia 29 de setembro de 2023 com a seguinte programacao:

L https://itch.io/
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Quadro 8 — Cronograma de atividades

Dia da Semana Dia do més Atividades

Segunda-feira 25 de Setembro de 2023 | Apresentacdo dos temas,
montagem dos grupos e pri-
meira palestra relacionada a
jogos e mercado de jogos
Terca-feira 26 de Setembro de 2023 | Desenvolvimento do jogo
baseado no tema proposto
e segunda palestra relacio-
nada a jogos e ao mercado
de jogos

Quarta-feira 27 de Setembro de 2023 | Desenvolvimento do jogo
baseado no tema proposto
e terceira palestra relacio-
nada a jogos e ao mercado
de jogos

Quinta-feira 28 de Setembro de 2023 | Desenvolvimento do jogo
baseado no tema proposto,
quarta palestra relacionada
a jogos e ao mercado de jo-
gos e entrega dos jogos de-
senvolvidos

Sexta-feira 29 de Setembro de 2023 | Ultima  palestra  progra-
mada para a semana,
ranqueamento dos  jogos
desenvolvidos e cerimonia
de finalizagdo do evento

Fonte: o Autor

B.2 Objetivos

A Game Jam UnB FGA 2023 tem como objetivo aumentar a interagdo de pessoas
interessadas no desenvolvimento de jogos no ambito da Faculdade UnB Gama, viabili-
zando a essas pessoas um ponto de encontro em comum, onde elas possam trocar experi-
éncias ao longo do evento. Espera-se, com isso, um aumento no nivel de programacao dos

participantes e a promoc¢ao do estudo do desenvolvimento de jogos na FGA.

B.3 Resultados esperados

Promocao da interagao da comunidade de programadores da FGA, principalmente
na area de desenvolvimento de jogos eletronicos; trocas de experiéncias entre os partici-
pantes da Game Jam; promocao e incentivo de novas iniciantes e disciplinas na area de
desenvolvimento de jogos no campus Gama da Universidade de Brasilia; melhoria na for-

macao técnica e social dos participantes; construgao de versoes alfa dos jogos e posterior
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disponilizacao gratuita destes alfas para conhecimento e divulgacao junto a comunidade
local.

« Publico presencial estimado interno: 24 pessoas

« Piblico presencial estimado externo: 10 pessoas

« Publico remoto estimado interno: 16 pessoas

o Piblico remoto estimado externo: 8 pessoas

o Piblico total estimado: 58
Para o publico remoto serao disponibilizadas as seguintes ferramentas de apoio:
e Discord: reuniao com as equipes para o desenvolvimento do projeto e auxilio dos
tutores;

« Teams: para reunioes gravadas com os palestrantes;

o Github: Organizacao do Github para documentacdo do evento e conhecimento das

regras e palestrantes.

B.4 Equipe
Tabela 7 — Equipe Game Jam UnB FGA 2023
Funcao Origem Quantidade
Palestrantes Publico externo 5
Coordenador geral Docente 1
Coordenador adjunto Docente 1
Tutores Discente 5)

Fonte: o Autor

Tempo de realizacao das atividades:
o Apresentagdo dos temas, montagem dos grupos e primeira palestra relacionada a
jogos e mercado de jogos - 4 horas;

e Desenvolvimento do jogo baseado no tema proposto e segunda palestra relacionada

a jogos e ao mercado de jogos - 8 horas;

« Ultima palestra programada para a semana, ranqueamento dos jogos desenvolvidos

e cerimonia de finalizagao do evento - 4 horas.
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APENDICE C - Questionario Qualitativo

—_

. O que te fez escolher participar da Game Jam?

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

. Vocé ja produziu um jogo anteriormente?

. Vocé ja participou de Game Jams ou Hackathons anteriormente? Conte sobre sua

experiéncia.

. Como foi sua experiéncia no evento Game Jam UnB FGA?
. Vocé ajudou outras pessoas ou grupos durante o evento?

. Vocé teve ajuda de outras pessoas ou grupos durante o evento?

Dentre as suas habilidades, quais foram as mais importantes para a execucao das

atividades do evento?

. Vocé acredita que suas habilidades aumentaram durante o evento? Descreva sobre

e mensure de 1 a 10 o seu grau de aprendizado.

Quais foram as atividades que vocé teve mais facilidade e quais vocé teve mais

dificuldade no evento?

Vocé tem interesse em desenvolver/trabalhar com jogos no futuro? Se sim, no que

a Game Jam pode te ajudar?

Vocé aprendeu algo novo durante a Game Jam?

Vocé pretende participar de outras Game Jams no futuro?

Quais tecnologias vocé ja tinha habito de trabalhar? E quais nao tinha?
Quais tecnologias utilizadas vocé recomenda para novos participantes?
Vocé tem alguma melhoria para recomendar?

Qual foi sua parte favorita do evento?

Qual foi a parte que vocé menos gostou do evento?
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APENDICE D - Associacio Bring e

Empresas de jogos

A Associacio Brasilia Indie Games (ABRING) é uma associacio de desenvolve-
dores de jogos eletronicos do Distrito Federal, representante institucional da comunidade

de empreendedores e entusiastas da industria de jogos digitais de todo o DF.

A associacao tem como objetivo mostrar a qualidade de jogos desenvolvidos no
Distrito Federal, mostrando o valor competitivo no setor de desenvolvimento de jogos. O
papel da organizacao é gerar oportunidades para os desenvolvedores associados e cons-
truir um ecossistema de desenvolvimento econdémico sustentavel para que profissionais e

empresas possam realizar atividades no mercado.

As seguintes empresas fazem parte da associacao:

» Behold Studios

« Fira Soft Desenvolvimento de Softwares
o KomBits Game Studio

e Space Wizard Studios

o Studio SoulAres

e Tavern Tale Studio

Além das empresas, as seguintes pessoas fazem parte da associacao de forma indi-
vidual:
o Arlam Junior
e Leén Fenzl
o Marco Akira Miura
A Fira Soft é uma empresa de desenvolvimento de softwares que tem parceria com
o Banco do Brasil, a Caixa Econdomica Federal, o Centro de Integracao Empresa-escola, o

Autotrac e o Conselho Nacional do Ministério Piiblico. A maioria dos jogos desenvolvidos

sao focados na educacao e em projetos do setor publico.
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A WildLife Studios é uma empresa de jogos situada em Sao Paulo e tem foco
em desenvolvimento de jogos mobile. Atualmente a empresa tem escritérios no Brasil, na
Argentina e nos Estados Unidos. O portfélio carrega mais de sessenta jogos, dentre eles

estdo Zooba, Suspects e Sniper 3D.

A Supercell é uma empresa fundada no ano de 2010 em Helsinki na Finlandia,
com escritérios nos Estados Unidos, Coreia do Sul e China. E uma empresa cujo foco
¢ desenvolvimento de jogos mobile e é conhecida pela criacao de Clash of Clans, Clash

Royalle e Braw Stars



