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Abstract. A&B Game Jam is a short-time game development marathon that aims
to foster the game development scene in the region of Cascavel, Parand. The
focus of A&B is not on competition, but rather on learning, socialization and
fun. Organized since its third edition by the Computer Science PET group from
Western Parana State University, the marathon had its third edition held on-
site at the university in 2019 and its fourth edition held online in 2020. The event
has already attracted dozens of participants from the external community,
stimulating them to develop their first game in a cooperative and learning
environment, always being well evaluated by them. This work discusses the idea
behind A&B, all the activities related to the organization of the third and fourth
editions, as well as their goals and the lessons learned by the organization.

Resumo. A A&B Game Jam consiste em uma maratona de desenvolvimento de
jogos em um curto periodo de tempo e tem por objetivo estimular o cendrio de
desenvolvimento de jogos na regido de Cascavel, Parand. O foco da A&B ndo
é a competicdo, mas sim o aprendizado, a socializagdo e a diversdo.
Organizada desde sua terceira edig¢do pelo grupo PET Ciéncia da Computagdo
da Universidade Estadual do Parand, a maratona teve sua terceira edi¢cdo
realizada presencialmente na universidade em 2019 e a quarta edigdo realizada
online em 2020. O evento ja atraiu dezenas de participantes da comunidade
externa, estimulando-os a desenvolver o seu primeiro jogo em um clima de
cooperagdo e aprendizado, sendo sempre bem avaliada por eles. O presente
trabalho discute a proposta da A&B e todas as atividades referentes a
organizagdo da terceira e da quarta edigcoes, bem como seus resultados e os
aprendizados adquiridos pela organizagdo.

1. Introducao

Game Jams sdo eventos de criacdo rapida de jogos onde um jogo € criado em um espaco
de tempo relativamente curto a partir de limitagdes pré-definidas e cujos resultados sdo
compartilhados publicamente [Kultima 2015]. Em outras palavras, sdo maratonas de
desenvolvimento de jogos com regras especificas que regem este desenvolvimento. Em
geral, elas t€ém duracdo de 48 horas, sendo realizadas em um Unico fim de semana.
Entretanto, podem durar varios dias ou apenas algumas horas.
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Muito além do mero desenvolvimento de jogos, Game Jams sdao eventos onde ha
a criagdo e aprimoramento de comunidades, compartilhamento de experiéncias e
transformagao de processos, estimulando a inovagao e a criatividade. Elas promovem um
novo tipo de pratica que requer dos participantes raciocinio rapido, flexibilidade e
inova¢do em curtos periodos de desenvolvimento. A colaboragdo e o companheirismo
entre diferentes times trabalhando em um mesmo espaco fomentam um espirito de
comunidade em cada evento e a realizagdo de multiplos eventos permite que tais
comunidades crescam [Locke et al. 2015]. Participantes de Game Jams buscam trabalhar
em equipe e se divertir enquanto desenvolvem jogos e t€m, nos fatores de aprendizado e
sociabilizacdo, suas principais motivagdes para participar desse tipo de evento [Reng et
al. 2013].

Além dos fatores sociais e educacionais mencionados, um grande beneficio
proporcionado por Game Jams € o fomento a industria de jogos. Em 2018, ela gerou cerca
de US$137,9 bilhdes, um valor superior ao do mercado das indéstrias de musica e de
cinema juntas [LPE 2018]. Apenas nos Estados Unidos, tal industria gera mais de 65 mil
empregos diretos e cerca de 220 mil empregos indiretos [ Takahashi 2017].

Nesse contexto, a A&B Game Jam foi criada em 2018 pelo académico Mateus
Karvat Camara e pelo publicitario Javan Bocchi, visando estimular o cenario de
desenvolvimento de jogos na cidade de Cascavel, Parand. Suas duas primeiras edigdes
foram realizadas online, com participantes exclusivamente da cidade de Cascavel, nos
meses de julho e dezembro desse mesmo ano. A partir da experiéncia de seus fundadores
com Game Jams e Hackathons, a A&B foi concebida para ser um evento com foco na
colaboracdo entre os participantes. Assim, ela ndo se trata de uma competicdo — como
muitas outras Game Jams — e conta com algumas atividades (milestones) que devem ser
realizadas pelos participantes no decorrer da maratona, a fim de propiciar maior
socializagdo e troca de conhecimentos entre eles, bem como momentos de diversao e
aprendizado.

A partir da terceira edi¢do, a A&B Game Jam passou a ser organizada e realizada
como atividade de extensao pelo grupo PETComp do curso de Ciéncia da Computagao
da Universidade Estadual do Parana (Unioeste), buscando, além dos objetivos
supracitados, estimular a participacdo de membros da comunidade local em atividades
relacionadas a computacdo, bem como divulgar o grupo e suas atividades para a
comunidade externa. A terceira edi¢do foi realizada de forma presencial entre os dias 30
de agosto e 01 de setembro de 2019 no campus Cascavel da Unioeste e a quarta edi¢do
foi realizada de forma remota entre os dias 02 e 07 de setembro de 2020.

O presente artigo descreve as atividades relacionadas a organizagao e realizagdo
dalll e IV A&B Game Jam. A Secdo 2 descreve o processo de preparacdo de cada edicao,
enquanto a Se¢do 3 analisa e compara os dados levantados sobre cada edigdo.

2. Organizacio

Em ambas as edi¢des da A&B Game Jam, todos os membros do grupo PETComp
auxiliaram na organizacdo e realizacdo do evento, dividindo-se em subgrupos
encarregados de tarefas especificas como, por exemplo, divulgacdo, organizacdo das
milestones e inscrigdes. Visto que a A&B ndo ¢ uma competi¢do, todos os membros da
organizagdo tém liberdade para também participar da maratona. Apesar disso, o tema ¢é
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definido pelo petiano coordenador do projeto e revelado apenas aos membros da
organizagdo que ndo serdo participantes.

A organizacdo dos eventos comeca meses antes do periodo de realizagao,
iniciando com a definicdo da data, sempre visando a conveniéncia dos petianos
organizadores ¢ o aumento da possibilidade de inscricdo de participantes externos a
universidade. Apds a definicdo da data, a organizagdo de cada evento se d4 mediante
atividades especificas para a execugdo de divulgagdo, inscricio e defini¢do da
programacao da Game Jam, como a criacao dos posters apresentados nas Figuras 1 e 2.

48 HORAS DE JOGOS
W DIVERSAOE 4

APREHDIZADOO
Py & Mar"atona de desenvolvimento de
Jogos 100% online, via Discord

02 a 86 de Setembi-o

e

GAME JAM

+inform

Figura 1 — Poster de divulgacao da Ill A&B Figura 2 - Poster de divulgagao da IV A&B
Game Jam Game Jam

Em ambas as edi¢des, foram criadas paginas web na plataforma Game Jolt a fim
de centralizar as informacdes dos eventos [Petcomp 2019] [Petcomp 2020]. Para a
realizacdo das inscrigdes, utilizou-se formulérios na plataforma Google Forms, nos quais
os interessados em participar dos eventos deveriam inserir informagdes referentes a sua
equipe e ao seu histdrico de participagdo em Game Jams. Todos os inscritos nos
formulérios foram adicionados a um grupo de WhatsApp para facilitar a comunicacao.

2.1. III A&B Game Jam

Inicialmente, um pequeno grupo se reuniu para definir quais seriam as milestones desta
edicdo da A&B, que seria a primeira edi¢do presencial do evento. Definiu-se duas
atividades: “Conhecendo a Universidade” e “Show me the good stuff”.

Para a realizagdo da primeira milestone, foram confeccionados crachas para todos
os participantes com um personagem de um jogo ¢ metade de um QR Code. Cada
participante deveria procurar pelo participante com um personagem do mesmo jogo que
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0 seu e unir os crachas a fim de revelar o codigo completo. Tal QR Code indicaria um
local da universidade que deveria ser visitado pela dupla. L4 eles encontrariam outro
c6digo com uma pergunta sobre jogos que deveria ser discutida pela dupla e relatada ao
coordenador do evento ou outro membro da organizagao. Esta atividade tinha por objetivo
integrar participantes de grupos distintos e apresentar a universidade a membros da
comunidade externa.

A segunda milestone, inspirada em eventos de Hackathon, consistia na
apresentacao dos resultados parciais sobre aspectos do desenvolvimento. Em horarios
predeterminados para cada quesito, os participantes deveriam mostrar ao coordenador do
evento o andamento do seu jogo nos quesitos: conceito, arte € programagdo. Esta
exposi¢do visava auxiliar os participantes no processo de desenvolvimento, contribuindo
para uma experiéncia mais agradavel e um aprendizado mais efetivo.

Apo6s a definigdo das milestones, decidiu-se que elas dariam pontos aos
participantes que as completassem, a fim de estimular sua realizacao. Tais pontos, ao final
do evento, seriam utilizados como numero para o sorteio de brindes. Tendo isso em vista,
o grupo buscou patrocinio com empresas locais para a obtengdo de brindes a serem
sorteados. Desse modo, o evento pdde ser realizado de forma gratuita.

Nos trés finais de semana prévios ao evento, foram realizados minicursos
preparatdrios com os temas “Criagdo de Arte para Game Jams”, “Programacao de Jogos
em Unity” e “Game Design”. Tais minicursos propiciaram um aprendizado prévio aos
participantes com pouca experiéncia em desenvolvimento de jogos.

Apos a criagdo da pagina web e a defini¢do dos patrocinadores, o poster da Figura
1 foi criado e impresso por uma das empresas patrocinadoras, iniciando a etapa de
divulgacao. Esta foi realizada de modo presencial com visitas a cursos universitarios da
cidade relacionados as diferentes habilidades necessarias a um grupo em uma Game Jam:
arte, programacao e musica. Além disso, cada membro da organizacao divulgou o evento
em grupos de WhatsApp que poderiam ter pessoas interessadas, em suas redes sociais €
para pessoas proximas.

Na semana de realizagdo, solicitou-se aos participantes que se inscrevessem no
evento pelo Sistema de Eventos da Unioeste (SGEV), para que fosse possivel gerar
certificados de participagdo e para que todos pudessem acessar a rede Wi-Fi da
universidade durante o evento.

O espaco cedido pela universidade para a realizagdo do evento foi de 6 salas de
aula, das quais 3 foram reservadas para que os participantes realizassem o
desenvolvimento dos jogos, 2 para que eles dormissem e a ultima foi reservada para o
lobby. Este foi organizado para ser um espaco de interacdo e descontracdo, contando com
decoragdes tematicas e algumas atividades extras opcionais, como arremesso de bolinha
de papel num cesto de lixo. Durante todo o evento, havia ao menos um membro da
organizagdo presente no /obby para atender a quaisquer necessidades dos participantes.
Na noite do dia 31 de Agosto, o lobby foi utilizado para um momento de integragdo em
que, mediante contribui¢do voluntaria dos participantes interessados, se serviu pizza. O
local também foi utilizado para a realizagdo do encerramento, onde cada equipe mostrou
o0 jogo desenvolvido a equipe de organizagdo e aos demais participantes.

Além disso, na noite do dia 30 de Agosto, foi realizada uma pequena palestra de
abertura em um mini auditério da universidade, na qual a proposta do evento, suas

35



dindmicas e regras foram explicadas a todos os participantes. Neste momento, o tema da
Game Jam foi revelado aos participantes, anunciando que todos os jogos deveriam ser
desenvolvidos com a tematica de “Universidade”.

2.2. 1V A&B Game Jam

Em virtude da pandemia de Covid-19, a quarta edicdo da A&B foi realizada virtualmente.
Assim como nas primeiras duas edi¢des do evento, que nao foram organizadas pelo grupo
PETComp, esta edigdo foi realizada pela plataforma Discord, pela qual os participantes
puderam se comunicar entre si € com a organizacao.

Seguindo sugestdes dos participantes da Il A&B Game Jam, esta edicao foi
realizada proxima a um feriado, sendo selecionado o de Independéncia do Brasil. Antes
da defini¢dao do periodo de realizagdo do evento, membros da organizagdo entraram em
contato com participantes das edigdes anteriores para verificar a viabilidade de realizagao
desta edigao. Com base nas informagdes coletadas, definiu-se que o evento seria realizado
em um prazo maior, com cinco dias para desenvolvimento e¢ um dia para o
compartilhamento dos jogos finalizados, a fim de viabilizar a participagdo de pessoas que
no momento estavam trabalhando em regime de home office. Assim, definiu-se que o
evento ocorreria entre os dias 02 de Setembro e 07 de Setembro. Sua abertura foi realizada
no dia 02, as 19 horas, com uma palestra transmitida via YouTube do Mestrando em
Gamificagdo Igor Arnaldo de Alencar, tratando sobre o tema Mods. Apds a palestra, o
coordenador do evento explicou aos participantes como ocorreriam as atividades e
revelou o tema desta edi¢ao, que foi “Peste Bubdnica”. Os participantes tiveram entao até
o dia 06 de Setembro, as 23 horas, para desenvolver seu jogo e submeté-lo na plataforma
Game Jolt. No dia 07 de Setembro, as 18 horas, foi realizada a apresentacao dos jogos
desenvolvidos via Discord.

Por se tratar de uma edigao online, a expectativa da organizagao foi que o nimero
de inscritos seria significativamente menor que o nimero da terceira edi¢ao. Tendo isso
em vista, optou-se por ndo buscar patrocinio para a realizacdo do evento com empresas
parceiras, uma vez que o ganho de valor para tais empresas seria muito pequeno caso
houvesse um niimero baixo de inscritos.

Outro agravante da pandemia foi que a divulgacdo ndo pdde ser realizada
presencialmente nas instituigdes de ensino da regido, de modo que o contato com elas se
limitou a e-mails enviados aos colegiados dos cursos visitados no ano anterior. Para a
divulgacdo nas redes sociais ¢ WhatsApp, o podster da Figura 02 foi criado e
compartilhado por tais canais.

Tendo em vista a intera¢ao limitada de um evento online, as milestones da IV
A&B Game Jam foram pensadas de modo a propiciar maior interagdo entre os
participantes. Todas elas deveriam ser enviadas pelos participantes em canais especificos
do servidor do Discord do evento. Tais milestones podem ser classificadas como
Desenvolvimento, Integragdo e Diversao.

Dentre as milestones de Desenvolvimento, de modo similar a III A&B, os
participantes deveriam compartilhar etapas do desenvolvimento do jogo, mostrando aos
demais o Conceito do jogo, o Titulo e Capturas de tela do desenvolvimento.

Nas milestones de Integracdo, os participantes contavam com um canal de Dicas
onde poderiam compartilhar aprendizados adquiridos em edi¢des anteriores ou mesmo
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durante a edi¢do atual a fim de auxiliar participantes menos experientes. Além disso, um
canal de Tech Support propiciou que participantes de uma equipe pudessem solicitar
auxilio de outras pessoas na resolucao de bugs e demais problemas técnicos enfrentados
no desenvolvimento. Por fim, na milestone de Foto do Grupo os participantes poderiam
conhecer uns aos outros, compartilhando uma foto da equipe no Discord do evento.
Devido a pandemia, os participantes foram instruidos a ndo se reunirem para tirar uma
foto, mas a tirar fotos individuais fazendo o simbolo de “A” (referente a0 nome do evento)
com a mao e posteriormente edita-las digitalmente para criar a do grupo.

As milestones de Diversdo, por sua vez, buscavam apenas propiciar uma pausa no
desenvolvimento do jogo € um breve momento de descontracdo e relaxamento. Durante
todo o evento, os participantes poderiam compartilhar fotos de comida e enviar memes
em um canal especifico. Na sexta-feira, dia 04 de Setembro de 2020, uma atividade de
integragdo com o jogo Stop Online foi realizada com participantes € membros da
organizacdo. No sabado, dia 05 de Setembro de 2020, durante a tarde, os participantes
deveriam mandar fotos de si mesmos emulando a foto do cantor e compositor Ednaldo
Pereira [Pereira 2020].

Nesta edicao, a inscricdo dos participantes no SGEV foi opcional, sendo
necessaria apenas para aqueles que desejavam obter o certificado de participagao do
evento.

3. Resultados

3.1. III A&B Game Jam

O evento contou com 76 inscri¢des e 50 participantes efetivos, sendo 65% dos inscritos
da comunidade externa. Dos 76 inscritos, algumas estatisticas foram levantadas, estando
as mais relevantes presentes nas Tabelas 1 e 2.

A Tabela 1 permite concluir que a IIl A&B Game Jam alcangou seu objetivo de
estimular o cenario de desenvolvimento de jogos na regido, visto que cerca de 79% dos
inscritos nunca haviam participado de nenhuma Game Jam anteriormente. Dos 16
inscritos que ja haviam participado de Game Jams, 10 deles haviam participado
exclusivamente de outras edi¢cdes da A&B Game Jam, de modo que a porcentagem de
inscritos que ndo participaram de nenhuma Game Jam exceto a A&B ¢ de 92%.

Tabela 1 — Nimero de Game Jams ja participadas anteriormente a lll A&B

Nuamero de Game Jams 0 1 2 3 4
Total de pessoas 60 10 3 2 1
Participou exclusivamente da A&B - 7 3 - -

A Tabela 2, por sua vez, demonstra o sucesso das diferentes estratégias de
divulgacdo adotadas. Cerca de 26% das inscri¢des vieram da divulgacdo realizada nas
universidades da cidade e cerca de 13% da divulgacdo por grupos de WhatsApp.
Acredita-se que, a partir dessas inscrigdes, tais pessoas convidaram seus amigos, o que
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resultou num grande numero de participantes que descobriram o evento a partir de seus

amigos (43%).

Tabela 2 — Numero de inscritos que descobriram o evento por cada meio de
divulgacao utilizado na Ill A&B

Como descobriu o evento

Amigos

Faculdade

Organizagao

WhatsApp

Site Outro

33

20 11

10

1 1

Os 50 participantes se organizaram de forma espontdnea em 9 grupos com
diferentes nimeros de membros, tendo o menor grupo 4 integrantes e, o maior, 8

integrantes.

ApoOs o evento, solicitou-se a todos os participantes que respondessem um
formulario de avaliacdo criado na plataforma Google Forms. Nele, foram abordadas
questdes referentes a eficacia das milestones, do trabalho da equipe de organizagdo do
evento, estrutura fisica e organizacao dos espacos, dos pontos positivos e negativos do
evento, bem como uma questdo avaliando o interesse dos participantes em uma Game
Jam nao gratuita. O resumo de algumas das questdes do formulario ¢ apresentado nas

Tabela 3 e 4.

Tabela 3 — Respostas para as perguntas sobre as Milestones e a estrutura fisica

da Il A&B

Tema da pergunta: Milestones

Tema da pergunta: Estrutura fisica

Aspectos comumente I\i:;nzr;aie Aspectos comumente | Numero de respostas
citados e opinides p citados e opinides (percentual das
(percentual das
recorrentes recorrentes respostas)
respostas)
Positivo (comentario
Relaxamento 8 (16%) ‘- 16 (32%)
genérico)
Interacdo 13 (26%) Internet (reclamagao) 11 (22%)
. Tomadas
Desenvolvimento 19 (38%) ~ 4 (8%)
(reclamagao)
. Banheiro com odor
o o
Indiferente 10 (20%) desagradavel 5 (10%)

Comentarios de destaque:

“Acredito que em eventos desse tipo seria chato se ndo existissem milestones”
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Tabela 4 — Respostas para a pergunta sobre os pontos negativos e positivos da

Il A&B

Tema da pergunta: Pontos positivos e negativos do evento

Pontos positivos Numero de respostas Pontos negativos Numero de respostas
Interagdo 12 Banheiro 8
Desenvolvimento 9 Internet 8
gﬁ?;ﬁiﬁi:ﬁi 8 Colchonetes 5
Tudo 7 Ambiente 3

Comentarios de destaque:

“O melhor foi a interagdo com outras equipes, justamente por ser um evento ndo competitivo,
todos buscaram se ajudar, trocar conhecimento e ideias além de interagir de forma geral, acho
que se a jam tivesse um intuito competitivo essa interagdo ndo iria acontecer do mesmo jeito”

“Saber que eu estava fazendo o jogo pq eu queria fazer um jogo, e ndo pq estava esperando
ganhar um prémio deixou o ambiente muito mais leve e divertido”

Tal formulario demonstrou uma opinido extremamente positiva de todos os
participantes a respeito do evento, fornecendo algumas sugestdes de melhorias para
edicdes posteriores. As criticas focaram em aspectos do espaco de realizacao do evento
e, por conta disso, a organizagdo pretende realizd-lo em outro local nas proximas edigdes
presenciais.

Além disso, em uma reunido interna do PET apds a Game Jam, cada um dos
membros deu seu feedback para avaliar a atividade. Todos demonstraram satisfagdo com
a conducao do evento e indicaram interesse em dar continuidade a ele para o planejamento
de atividades a serem realizadas pelo grupo no ano de 2020.

3.2. IV A&B Game Jam

Esta edi¢do da A&B contou, como ja previsto pela organizagdo, com um niimero menor
de participantes, totalizando 45 inscritos e 35 participantes efetivos, sendo 69% das
inscrigdes provenientes da comunidade externa. As Tabelas 5 ¢ 6 apresentam os dados
referentes a esta edi¢ao, correspondendo aos mesmos parametros analisados nas Tabelas
1 e 2, respectivamente, da edigdo anterior.

Tabela 5 — Numero de Game Jams ja participadas anteriormente a IV A&B

Numero de Game Jams 0 1 2 3 4
Total de pessoas 25 14 2 3 1
Participou exclusivamente da A&B - 13 2 - -
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Na Tabela 5 ¢ possivel verificar que cerca de 56% dos inscritos nunca havia
participado de uma Game Jam previamente. Em relacdo aos 79% da terceira edi¢ao, nota-
se uma queda relativa de 29% em relacao a edig¢do anterior, o que pode ser atribuido a um
niamero menor de inscritos nesta edicdo. Aqui, a porcentagem de inscritos que nao
participou de nenhuma Game Jam exceto a A&B foi de 89%, percentual muito proximo
ao da terceira edicao.

Todavia, 33% dos inscritos desta edi¢dao participou exclusivamente de outras
edigdes da A&B contra cerca de 13% da edicdo anterior, representando um aumento
relativo de 254%. Tal aumento corrobora o comentario de um dos participantes em seu

feedback do evento, que disse que "esta se tornando uma tradi¢do pra mim(sic) participar
da A&B".

A redugdo no niumero de inscritos nesta edi¢do pode ser atribuida, principalmente,
a impossibilidade de divulgacao de modo presencial nas institui¢des de ensino superior
da regido. Como visto na Tabela 6, apenas 3 inscritos descobriram o evento pela
divulgacao em sua universidade - a qual nessa edi¢ao foi realizada exclusivamente por e-
mail. Em relagdo a edicao III, isto representa uma queda de 85%.

Além disso, na IV A&B Game Jam, 24 inscritos descobriram o evento por meios
diferentes de “Amigos” e “Faculdade”. Tal numero ¢ ligeiramente superior ao da terceira
edicao, que, conforme Tabela 2, foi de 23 inscritos.

Tabela 6 — Nimero de inscritos que descobriram o evento por cada meio de
divulgagiao utilizado na IV A&B

Como descobriu o evento

Amigos Faculdade Organizagdo | WhatsApp Site Outro

18 3 9 11 3 1

Sabendo que, apoOs entrar em contato com o evento, muitos participantes convidam
seus amigos e criam equipes, deduz-se que mesmo a queda de 45% no niimero de inscritos
que foram convidados por amigos pode ser atribuida a falta de divulgacao presencial nas
universidades locais. Destaca-se, assim, a grande eficacia desse tipo de divulgacao para
atrair participantes ao evento.

A queda de 41% no nimero total de inscritos foi inferior a queda de 73% esperada
pela organizagdo do evento, tendo o numero de inscritos surpreendido os organizadores
de forma positiva.

Assim como na edi¢do anterior, apos a IV A&B Game Jam um formulario de
feedback foi enviado aos participantes, indagando-os sobre as milestones, a realizacdo do
evento de modo online, o trabalho da organizacdo e sobre o evento como um todo. O
resumo de algumas das questdes do formulério ¢ apresentado nas Tabela 7 e 8. A partir
destas respostas, percebe-se que, mesmo realizando a IV A&B Game Jam em meio a
pandemia, o evento foi um sucesso.
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Tabela 7 — Respostas para a pergunta sobre a realizagao online da IV A&B

Tema da pergunta: Realizacio da A&B online

Aspectos comumente citados e opinides Numero de respostas
recorrentes (percentual das respostas)
Prefiro presencial 7 (23%)
Prefiro virtual 5(17%)
Gosto tanto de presencial quanto virtual 4 (13%)

Comentarios de destaque:

“Em casa com a familia, toda hora alguém atrapalhava com alguma coisa”

“Néo consigo me dedicar 100% do tempo para a Jam e por isso uma Jam virtual é o que faz
com que eu consiga participar dela”

“O modelo presencial, como ocorreu ano passado, ofereceu um contato direto com a equipe €
com os organizadores, teve os eventos de confraternizacdo também que foram bem divertidos”

Tabela 8 — Respostas para a pergunta sobre comentarios gerais da IV A&B

Tema da pergunta: Comentarios gerais sobre a IV A&B Game Jam

Aspectos comumente citados e opinides Numero de respostas
recorrentes (percentual das respostas)
Muito boa 17 (57%)
Pretendo participar das proximas 6 (20%)

Comentarios de destaque:

"Foi uma experiéncia maravilhosa, me tirou da rotina de quarentena e consequentemente me
senti muito, mas muito melhor!"

"Foi a coisa mais divertida dessa quarentena."

“O modelo presencial, como ocorreu ano passado, ofereceu um contato direto com a equipe e
com os organizadores, teve os eventos de confraternizagdo também que foram bem divertidos”

“Acho legal por ser um evento local, ¢ mais confortavel interagir com pessoal da cidade/regido
(esse € um motivo pelo qual ndo me sinto tao a vontade participando de outras jams online)”

Apesar do niimero reduzido de participantes, 11 grupos foram formados, um
nimero superior ao da III A&B, ainda que 3 destes fossem compostos por apenas 1

41



integrante. A média de integrantes por grupo na quarta edi¢do foi de 3,2, inferior ao
numero de 4,9 da terceira edigao.

Assim como foi realizado ap6s a terceira edigdo, posteriormente a [V A&B Game
Jam o grupo PETComp realizou um feedback durante uma das reunides semanais internas
do grupo. Em tal feedback, destacou-se a facilidade de se organizar uma Game Jam
virtual, mas que as maratonas presenciais aproximam muito mais os participantes e a
organizagdo, sendo muito mais proveitosas. Tendo em vista o engajamento apresentado
pelos participantes no uso da plataforma Discord, sugeriu-se que ela seja usada numa
edicao hibrida, com atividades presenciais e online. Apesar das vantagens de realizar uma
edicao virtual, considerou-se que edigdes presenciais cumprem melhor a proposta da
A&B de estimular o cenario de desenvolvimento de jogos na regido de Cascavel, sendo
edicdes virtuais mais indicadas para uma abrangéncia geografica maior. Este foco local
da A&B vai ao encontro do ultimo comentério apresentado na Tabela 8.

Conclusao

A partir da comparagdo entre as estatisticas de inscritos da [V A&B Game Jam com a III
A&B Game Jam nota-se que o projeto A&B Game Jam tem atingido seus principais
objetivos de estimular o cendrio de desenvolvimento de jogos em Cascavel, sempre
atraindo participantes para desenvolver seu primeiro jogo e se tornando uma tradi¢ao para
todos os envolvidos.

Referente ao grupo PETComp, nota-se grande aprendizado dos membros do
grupo na organizagao do evento, exigindo organizagdo do grupo para a execucao de todas
as etapas e atividades requeridas e contato constante com a comunidade externa a
universidade. Devido a isso, o projeto ¢ atualmente a atividade de extensao realizada pelo
grupo que atrai o maior numero de participantes externos a Universidade, sendo apreciada
por todos os membros envolvidos e crescendo a cada edigao.

Apesar disso, a cada edi¢ao da A&B Game Jam, novos desafios e dificuldades sao
enfrentados. Na III A&B, como relatado previamente, houve grandes dificuldades com
limitagdes da estrutura fisica utilizada. Durante o evento, a organizagdo buscou manter
dialogo constante, positivo e franco com os participantes a fim de amenizar tais limitagdes
e impedir que elas comprometessem o evento para eles. Ja na [V A&B, a necessidade de
se realizar a divulgagdao de modo exclusivamente online se mostrou a maior dificuldade,
a qual resultou num nimero menor de participantes. Para ambos os casos, valiosas ligdes
foram adquiridas, de modo que na proxima edig¢do presencial a organizacdo ndo medira
esforcos para encontrar um local mais apropriado para a maratona, enquanto a divulgacao
online ocorrera de modo mais intenso € com maior prazo.
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