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‘Jogadores séo artistas que criam sua propria realidade dentro do jogo.”
(Shigeru Miyamoto)



Resumo

Com a evolugao da tecnologia e popularizagao dos jogos digitais, o mercado de jogos
vem crescendo com o passar dos anos € em consequéncia atingindo receitas biliona-
rias. Estima-se que a industria de jogos esta avaliada em aproximadamente U$ 154
bilhdes. Visando realizar o sonho de trabalhar com jogos, somado ao apelo do retorno
financeiro, cada vez mais pessoas sao atraidas para desenvolver seus proprios jo-
gos. Entretanto, a criagdo de um jogo € um processo com diversas etapas, que pode
ser subestimado com relagéo a suas dificuldades, principalmente por desenvolvedores
independentes. Assim, o cenario de uma game jam pode servir para auxiliar desenvol-
vedores a treinar suas habilidades e se aprimorarem na criagao de jogos. Nesse con-
texto, o objetivo deste trabalho é investigar se € possivel desenvolver jogos com bons
resultados em uma game jam, ao analisar dificuldades e boas praticas encontradas no
desenvolvimento de jogos conhecidos e levantados na literatura. Além disso, descobrir
0 que € possivel fazer para tornar o desenvolvimento solo em game jam mais eficiente.
Baseado em uma revisao bibliografica, foi identificado as dificuldades e boas praticas
encontradas por desenvolvedores independentes e empresas de jogos durante a pro-
ducgdo de um jogo. Para a aplicagao da pesquisa, o autor participou de game jams, com
o intuito de aplicar as recomendacdes de boas praticas encontradas durante a etapa
anterior, tendo participado de um total de quatro game jams distintas. Como resultado,
foi possivel observar uma evolugéao significativa ao fim de cada game jam, visto que
as dificuldades encontradas durante cada uma das jams, eram corrigidas durante a
execucao da jam seguinte. Por fim, foi obtido um resultado satisfatério na execugao da
ultima game jam, entregando um jogo completo e que passou por todas as etapas do
processo de desenvolvimento.

Palavras-chave: game jam, jogos digitais, desenvolvimento de jogos, jogos indepen-
dentes.



Abstract

With the evolution of technology and popularization of digital games, the gaming market
has been growing over the years and consequently reaching billionaire revenues. It is
estimated that the gaming industry is valued at approximately U$154 billion. Aiming to
fulfill the dream of working with games, added to the appeal of financial return, more and
more people are attracted to develop their own games. However, creating a game is a
multi-step process, which can be underestimated in terms of its difficulties, especially
for independent developers. Thus, the scenario of a game jam can help developers to
train their skills and improve game creation. In this context, the objective of this work
is to investigate whether it is possible to develop games with good results in a game
jam, by analyzing difficulties and good practices found in the development of known
games and raised in literature. Also, find out what can be done to make solo game jam
development more efficient. Based on a bibliographic review, the difficulties and good
practices encountered by independent developers and game companies during game
production were identified. For the application of the research, the author participated in
game jams, in order to apply the recommendations of good practices found during the
previous stage, having participated in a total of four different game jams. As a result, it
was possible to observe a significant evolution at the end of each game jam, since the
difficulties encountered during each of the jams were corrected during the execution
of the next jam. Finally, a satisfactory result was obtained in the execution of the last
game jam, delivering a complete game that went through all stages of the development
process.

Keywords: game jam, digital games, game development, indie games.
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1 Introducao

Desde o surgimento dos primeiros consoles domésticos na década de 70, o
mercado de jogos passou por varias mudangas, superando crises, evoluindo sua tec-
nologia e se tornando mais popular a cada ano que passa. O que antes era conside-
rado inacessivel para boa parte das pessoas devido aos seus altos precos, se tornou
comum (BATISTA et al., 2007).

Segundo um levantamento recente realizado pela Entertainment Software As-
sociation (ESA), ao menos 66% dos estadunidenses costumam jogar algo semanal-
mente (ESA, 2022). Os jogos estao presentes em diferentes plataformas e alcangam
pessoas de diferentes idades. Essa popularizagao vem fazendo o mercado de jogos
digitais crescer e atingir receitas bilionarias.

Em junho de 2020, o responsavel pelo licenciamento de desenvolvedores para
a Nintendo, Scott Hawkins, mostrou durante o festival Big Digital que a industria de
jogos esta avaliada em aproximadamente U$ 154 bilhdes, o que seria o dobro do valor
da industria de cinema e musica juntas (F5, 2020). Essa receita, segundo a Forbes,
s0 ird aumentar com o passar dos anos, podendo chegar a U$ 200 bilhdes em 2023
(PACETE, 2022).

Com o surgimento de novas formas de se desenvolver, a criagdo de jogos foi se
tornando mais acessivel. Visto que antes todo o codigo do jogo era criado na méo, cada
pixel que apareceria na tela precisava ser trabalhado. Equipes enormes desenvolviam
0S jogos e, ao iniciar um novo projeto, era necessario comegar todo o processo do zero
(SCHERER; BATISTA; MENDES, 2020).

O surgimento de motores graficos, ferramentas que reinem funcionalidades co-
muns do desenvolvimento de jogos, atraiu cada vez mais pessoas que tinham interesse
em desenvolver seus proprios jogos (PRADO, 2014). Trazendo uma oportunidade para
aqueles com um objetivo diferente das grandes empresas, que produziam jogos pen-
sados para alcangar grandes publicos.

Os jogos independentes, ou apenas jogos indie, sdo jogos desenvolvidos por
pequenas equipes, ou até mesmo por uma unica pessoa, com pouco ou nenhum apoio
técnico e financeiro de uma grande empresa. Comegaram a surgir e fazer bastante
sucesso na década de 2000, sem amarras contratuais e com a liberdade criativa para
seus desenvolvedores (FIADOTAU, 2018). Acredita-se que esse surgimento se deve
a criagdo do The Scratchware Manifesto, um protesto criado na época por um grupo
de game designers andnimos visando atender aos interesses dos desenvolvedores e
jogadores contra a postura tomada pelas grandes empresas (BLANCO; SILVA, 2018).
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Alguns exemplos sdo Braid e Minecraft, o primeiro criado por Jonathan Blow,
sendo um dos jogos indies mais bem sucedidos em sua época de langamento, além
de ganhar o prémio de inovagdo em design de jogos no Independent Games Festival
de 2006 (ROSE, 2011), o segundo criado por Markus Persson se tornou um dos jogos
mais vendidos da historia e se firmou como um marco na histéria dos jogos digitais.

Segundo o Video Game Insights, as vendas e publica¢gdes de jogos na plata-
forma de jogos Steam aumentam a cada ano. Em 2020 os jogos indie correspondiam
a 96% do catalogo da Steam, crescendo para 98% em 2021. Também é apresentado
que jogos indies correspondiam a aproximadamente 40% das vendas da plataforma
(Video Game Insights, 2021a) (Video Game Insights, 2021b).

Diferente de projetos de grandes empresas que contam com fundos milionarios
para investimento, jogos indies muitas vezes sdo desenvolvidos com pouco suporte
e em um cenario extremamente competitivo. Se compararmos com a quantidade de
jogos desenvolvidos todos os anos, ainda s&o poucos 0s casos em que um jogo indie
se torna bastante conhecido e consegue chamar ateng&o ao ponto de deixar sua marca
no mercado.

Considerando a situagéo, ainda assim desenvolvedores independentes correm
o risco de ndo conseguir concluir seus projetos devido a subestimarem a dificuldade, os
gastos e o trabalho envolvido no processo de desenvolvimento. E essencial estudar a
criagao de jogos, dada a natureza especifica de seu desenvolvimento e sua diferencga
para o desenvolvimento de software convencional (MURPHY-HILL; ZIMMERMANN;
NAGAPPAN, 2014). Para que, assim, tenham uma compreensao clara do processo e
dos obstaculos envolvidos para alcangarem seus objetivos.

Pensando nisso, nas game jams, que sao eventos onde os desenvolvedores se
reunem para criar jogos em um curto prazo, podemos encontrar fatores interessantes
para incentivar ou afastar os desenvolvedores de seguirem nessa carreira (GAUDL
et al., 2018). Este trabalho visa analisar se & possivel desenvolver jogos com bons
resultados em uma game jam, ao analisar dificuldades e boas praticas encontradas no
desenvolvimento de jogos conhecidos e levantados na literatura. Além disso, descobrir
0 que € possivel fazer para tornar o desenvolvimento solo em game jam mais eficiente.

1.1 Objetivos

Esta seg¢ao contempla, de forma sucinta, os objetivos gerais e especificos deste
trabalho.
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1.1.1 Objetivo Geral:

Identificar uma abordagem para desenvolvimento de jogos de forma indepen-
dente em game jams, que seja eficaz para a entrega de um projeto finalizado.

1.1.2 Objetivos Especificos:

1. Identificar, a partir de uma revisao da literatura, as dificuldades enfrentadas por
desenvolvedores independentes e empresas de jogos, bem como as boas prati-
cas utilizadas para evita-las durante a produgao de um jogo.

2. Analisar a ocorréncia das dificuldades e boas praticas em um contexto de game
jam, a partir de uma visao pratica, realizando de fato game jams.

3. Elaborar estratégias para o desenvolvimento de jogos em game jams.

1.2 Organizacao do trabalho

Além deste capitulo que apresentou a justificativa para este trabalho e seus
objetivos, este trabalho possui a seguinte estrutura: no capitulo 2 € apresentada a revi-
sao da literatura, onde conceitos sobre desenvolvimento, dificuldades e boas praticas
sédo abordados; no capitulo 3 é apresentada a metodologia utilizada para alcangar os
resultados da pesquisa; no capitulo 4 sdo mostrados os resultados obtidos através
da pesquisa realizada nesse trabalho; no capitulo 5 é analisado e discutido o que foi
encontrado no capitulo anterior, apontando as principais contribuicées deste trabalho,
consideracgdes finais do autor, além de sugestbes de potenciais trabalhos futuros e
dificuldades encontradas.
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2 Revisao da literatura

Este capitulo apresenta uma breve fundamentacgao tedrica sobre o tema. Além
disso, planeja dar ao leitor uma compreensao dos topicos e trabalhos relacionados a
esta pesquisa.

2.1 O processo de desenvolvimento de jogos

Segundo Alencar e Juca (2019), o desenvolvimento de jogos digitais € uma
atividade complexa e, em muitos aspectos, semelhante ao desenvolvimento de soft-
ware. No entanto, existem algumas diferengas notaveis entre o desenvolvimento de
software e de jogos, uma vez que no primeiro geralmente nao se considera aspectos
como roteiro e musica, enquanto no segundo essas areas séo tado importantes quanto
a programacao. De fato, como aponta Balista (2013), o desenvolvimento de jogos en-
volve uma ampla gama de areas de atuac&o, como arte, design, programagao, musica,
dublagem e roteiro.

Também, como indicado em Alencar e Juca (2019), o processo de desenvol-
vimento se divide em: pré-producao, producgao, testes e pds-producido. Ao detalhar
abaixo as etapas de desenvolvimento, podemos ter uma nog&o da pluralidade de ne-
cessidades para a completude do projeto e assim o papel de cada profissional durante
0 mesmo.

1. Pré-producéao: essencial para a equipe ter sucesso, nessa fase inicia-se a con-
cepgao e organizagao do que sera o jogo. Aqui no desenvolvimento de software
tradicional, seria 0 momento de levantamento de requisitos. No entanto, ao se
tratar de jogos, aqui os game designers trabalham na estrutura do que sera se-
guida no projeto. Planejam as mecanicas, regras, ambientagoes, fases, as artes
conceituais e outros detalhes do jogo. Também € nessa fase que sao definidos
0 cronograma, publico-alvo e levantados os custos da producéo;

2. Producgao: com o gerente de projetos buscando cumprir com o que foi planejado
na pré-producao, essa fase é focada no desenvolvimento do jogo. Os programa-
dores implementam o que foi definido na pré-produc¢do, como mecanicas, fisica,
IA para NPCs, geracéo de cenario e todo o necessario para o codigo-fonte do
jogo. Os artistas, tanto visuais quanto de outras areas, desenvolvem seus traba-
Ihos para serem incorporados, como visuais de personagens, cenarios, temas
musicais e outros;
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3. Testes: o que foi desenvolvido sera testado para garantir uma boa entrega de
produto para os usuarios finais, nas fases de teste, alpha e beta. Caso passe
nos testes, uma versao final, também conhecida como gold, sera gerada e enca-
minhada para publicagdo (PETRILLO, 2008);

4. Pos-produgédo: aqui se tem o foco na distribuicdo e divulgagao do jogo desenvol-
vido. Além disso, ¢é feita a elaboragao do postmortem, que sera abordado mais
a frente na Secao 2.4.1. Também é nessa fase o levantamento sobre futuras
expansoes para o jogo elaborado.

2.2 A producao de jogos e seu custo

O desenvolvimento de jogos € um processo complexo que envolve muitos as-
pectos diferentes, como mostrado na Sec¢éo 2.1. Por conta disso, um dos principais
obstaculos € o elevado custo envolvido no processo de desenvolvimento. O custo de
producao de jogos pode variar significativamente, dependendo do tamanho e escopo
do jogo em questao.

Existem varios fatores que afetam o custo de produgao de um jogo, seja dire-
tamente, como a tecnologia utilizada, ou indiretamente, como gastos com marketing e
distribuicdo. A medida que as expectativas dos jogadores em relacdo aos graficos e
recursos do jogo aumentam, também aumenta o custo de criagao de jogos, tornando
o desenvolvimento de jogos cada vez mais desafiador e complexo.

De acordo com um artigo publicado no blog do GameMaker, motor de desen-
volvimento de jogos mundialmente conhecido, o custo médio de desenvolvimento de
jogos independentes varia entre US$ 50 mil e US$ 750 mil. J& para produgdes de jogos
AAA de grande escala, o custo de produgéo pode chegar a custar dezenas de milhdes
de dolares (BRAMBLE, 2022). Ambos os custos dos tipos de jogos serdao melhor abor-
dados nas proximas segoes.

2.2.1 Jogos AAA

Assim como o cinema tem suas obras blockbusters, com investimento de cen-
tenas de milhdes de dodlares, algo similar existe no mercado de jogos digitais. Os famo-
sos jogos triplo-A (AAA), sdo jogos produzidos por grandes empresas de jogos, como
a Electronic Arts, Ubisoft e Activision, com orgcamentos que podem chegar a centenas
de milhdes de dolares (HADZINSKY, 2014).

O custo de desenvolvimento de jogos AAA tem aumentado constantemente nos
ultimos anos, devido a varios fatores. Esses jogos sao geralmente criados por equipes
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de desenvolvimento numerosas e possuem alto nivel de polimento, apresentando gra-
ficos impressionantes, jogabilidade elaborada e recursos avangados.

Podemos ter como exemplo do esfor¢go dedicado em um titulo AAA o jogo “The
Last of Us 2" no qual a Sony contou com uma equipe de mais de 2 mil pessoas e 14 es-
tudios em seu desenvolvimento (LANIER, 2020). Em entrevista a revista GQ em 2020
(LEEDHAM, 2020), o diretor-executivo da Sony, Jim Ryan, declarou que 0s jogos ex-
clusivos da empresa chegam a custar mais de U$ 100 milhdes para serem produzidos.

Porém, embora o custo de produgao de jogos AAA possa parecer assustador,
esses jogos ainda geram enormes lucros. Segundo a IGN, o citado “The Last of Us 27,
ja vendeu mais de 10 milhdes de copias (YONEZAWA; BANKHURST, 2022). Conforme
a Newzoo, estima-se que a industria de jogos gerou uma receita de aproximadamente
US$ 184,4 bilhdes em 2022, onde uma boa parcela é tomada pelos jogos AAA (WIJ-
MAN, 2022).

Em resumo, o custo de producao de jogos AAA é alto e continua a aumentar
devido a varios fatores. No entanto, esses jogos ainda geram grandes lucros e sao
uma parte importante da industria de jogos. Por outro lado, os jogos independentes,
ou jogos indie como sao conhecidos popularmente, sdo produzidos com um orgamento
muito menor, o que os torna uma opg¢ao acessivel para muitos desenvolvedores.

2.2.2 Jogos indie

A produgdo de um jogo indie e de um jogo AAA sao duas experiéncias bem dife-
rentes em termos de escopo, orgcamento e equipe de desenvolvimento. A producao de
jogos indie € geralmente caracterizada por uma equipe menor, orgamentos mais mo-
destos e um escopo de jogo mais modesto. Como apontado pelo Garda e Grabarczyk
(2016), esses jogos se caracterizam por 3 fatores de independéncia: financeira, criativa
e de publicacéo.

A producéo de jogos indie tem seus desafios, especialmente quando se trata de
financiamento. Embora muitos jogos indie sejam produzidos com um baixo orgamento,
ainda é necessario financiamento para cobrir os custos de produgao (LIPKIN, 2012).
Por conta disso, os desenvolvedores desses jogos muitas vezes utilizam ferramentas
e recursos de baixo custo, como motores graficos de cddigo aberto e ativos de jogos
pré-fabricados. Isso permite que eles economizem tempo e dinheiro em relagéo ao
desenvolvimento de recursos personalizados e exclusivos.

Embora os custos de producédo de jogos indie sejam geralmente mais baixos do
que os de jogos AAA, a producéo de jogos indie pode ser afetada por diversos fatores e
pode envolver custos imprevisiveis. Como em casos de atrasos, aumentando o tempo
de desenvolvimento do jogo e em consequéncia o seu custo, além também de proble-
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mas técnicos inesperados, visto que muitas vezes esses jogos sdo desenvolvidos por
pequenas equipes com equipamento limitado.

Poucos sao os casos de jogos indie que fazem sucesso quando comparamos
a quantos sao langados. Segundo o VG Insights, em 2021, foram langados aproxi-
madamente 11.773 jogos na plataforma Steam, onde cerca de 98% séao jogos indies.
Entretanto, desses 11.773 jogos, 27% venderam mais de 100 copias, e apenas 8%
venderam mais de 10.000 coépias (Video Game Insights, 2021b).

Apesar dos riscos, muitos desenvolvedores de jogos indie tém conseguido criar
jogos de sucesso com or¢gamentos limitados, como nos casos dos jogos Hollow Knight
e Stardew Valley, que ja venderam milhdes cépias (MACALOSSI, 2022) (Team Cherry,
2019). Ainda assim, os desenvolvedores aproveitam a flexibilidade e as oportunidades
oferecidas pela produgao independente de jogos para tirar suas ideias do papel.

Tendo em mente esse cenario desafiador, as game jams tém se mostrado como
uma ferramenta valiosa para o desenvolvimento de jogos indie. Além de fornecer um
ambiente criativo e colaborativo, as game jams oferecem aos desenvolvedores de jo-
gos independentes a oportunidade de experimentar novas ideias, testar a mecanica do
jogo e aprender novas habilidades em um curto espago de tempo. Essas experiéncias
sdo fundamentais para o sucesso de um jogo independente, principalmente em um
mercado competitivo (PRESTON et al., 2012).

2.3 O impacto das Game Jams

Uma Game Jam é um evento onde os desenvolvedores de jogos se reunem
para criar jogos em um curto prazo, geralmente sendo 48 ou 72 horas. Esses even-
tos sdo considerados uma maneira popular de explorar novas ideias, desenvolver e
aprimorar habilidades de desenvolvimento de jogos e realizar contatos na industria
(GAUDL et al., 2018).

Atualmente existem no mercado diversos exemplos de casos bem sucedidos
de jogos que tiveram sua origem em Game Jams. Alguns desses exemplos sdo os
jogos Hollow Knight e Celeste (MILNER, 2018) (MACALOSSI, 2021), onde este ultimo
chegou a concorrer como Jogo do Ano em 2018 contra jogos AAA de estudios famosos,
como Red Dead Redemption 2, Marvel’s Spider-Man e God of War, com este ultimo se
consagrando o vencedor da premiacdo (MIRANDA; PESSOA, 2021).

Em suma, Game Jams sdo um meio eficaz de trabalhar o desenvolvimento de
jogos e incentivar a criatividade e a experimentagao no design de jogos. Além disso,
esses eventos podem ser usados para promover a diversidade na industria de jogos
e criar oportunidades para os desenvolvedores de jogos colaborarem. As evidéncias
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mostram que o Game Jam continuara a ser uma ferramenta inestimavel para a industria
de jogos e para ensinar o desenvolvimento de jogos.

2.4 Dificuldades e boas praticas

Na producédo de jogos, assim como no desenvolvimento de um software, seja
de forma independente ou ndo, sdo encontradas barreiras que atrasam sua evolucio.
Problemas como definicdo de escopo, prazo e orcamento acabam sendo cruéis em-
pecilhos no processo de desenvolvimento, e por conta disso, também sio adotadas
boas praticas, abordadas na Secao 2.4.3, para minimizar possiveis contratempos.

“E que fazer um jogo é como construir um edificio durante um terremoto. Ou
tentar conduzir um trem enquanto uma pessoa fica correndo na sua frente
colocando os trilhos enquanto avanga.” (SCHREIER, 2018)

No livro “Sangue, Suor e Pixels”, Schreier (2018) apresenta os bastidores do
desenvolvimento de alguns jogos por meio de histérias contadas em entrevistas feitas
pelo autor com pessoas envolvidas nos projetos. Como no jogo Uncharted 4, que teve
um desenvolvimento conturbado, e apds a saida da diretora e roteirista Amy Hennig
do projeto, muito do que havia sido desenvolvido foi desperdi¢ado.

Ao analisarmos o levantamento de alguns trabalhos, percebemos que essa si-
tuagcao enfrentada pela equipe do jogo Uncharted 4 é bastante comum. Esses traba-
Ihos realizam analise de documentos de postmortem como base para estudos que
identificam dificuldades e boas praticas no desenvolvimento de jogos (BALISTA, 2013)
(ALENCAR; JUCa3, 2019) (PETRILLO et al., 2008) (POLITOWSKI et al., 2020). Para
um melhor entendimento, o conceito de postmortem sera abordado na sec¢ao seguinte.
Ja as dificuldades e boas praticas serao tratadas nas sec¢des posteriores.

2.4.1 Postmortems

Para melhor entender como foram realizadas boa parte das analises encontra-
das, primeiro é preciso entender o que sao postmortems. Esse tipo de documentacgao,
€ bastante utilizada no desenvolvimento de projetos apos lidar com algum incidente,
registrando o que foi aprendido na resolu¢do. Na industria de jogos esse documento
€ desenvolvido por membros da equipe contendo descricdo do trabalho realizado e
uma analise em retrospecto ao que foi produzido, buscando levantar o que deu certo
e 0 que deu errado. Eles podem ajudar desenvolvedores como uma base de conheci-
mento, por conter experiéncias de projetos reais (JR et al., 2016).
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2.4.2 Dificuldades

Obras que buscam identificar problemas encontrados no processo de desenvol-
vimento de jogos podem ser encontradas na literatura. O trabalho de Alencar e Juca
(2019) traz uma pesquisa com empresas independentes, que analisa se problemas
organizacionais as afetam de forma diferente por conta de suas diferengas de tama-
nho. Seus resultados nos permitem levantar questionamentos sobre dificuldades de
financiamento para essas empresas.

Ja trabalhos como Petrillo et al. (2008), (POLITOWSKI et al., 2020), Petrillo
(2008) e Petrillo et al. (2009) trazem analises de conjuntos de postmortems, levantando
0s problemas mais comuns encontrados no desenvolvimento dos projetos. Visando
facilitar o entendimento, os problemas mais recorrentes encontrados nesses trabalhos
serao melhor abordados.

» Crunch time: é como se conhece o periodo em que uma entrega do projeto esta
préxima e os desenvolvedores acabam por fazer horas extras de trabalho para
conseguirem fazer suas entregas no prazo. Esse € um dos problemas mais co-
muns de desenvolvimento, seja de jogos ou de softwares comuns, pois tende a
pressionar os desenvolvedores a exaustao para conseguir concluir o necessario
para a entrega, elevando assim a possibilidade de surgimento de bugs (PRIETO;
NESTERIUK, 2021);

» Escopo: os problemas de escopo acabam por afetar todo o processo de desen-
volvimento de um projeto e nao difere com jogos. Por envolver diversos trabalhos
em paralelo, um escopo muito ambicioso ou surreal pode acabar levando a uma
producao conturbada. Petrillo (2008) mostra que 75% dos jogos analisados em
sua pesquisa apresentaram problemas de escopo em seu desenvolvimento;

* Remocéo de funcionalidades: dos problemas relacionados a escopo do projeto,
a remogao de funcionalidades acaba sendo um grande obstaculo no desenvol-
vimento, geralmente relacionados a planejamentos surreais e acaba por levar a
perda de tempo em um recurso que nao sera util para o jogo. Embora nao apa-
rente, esse tende a ser um problema bastante comum, como Petrillo et al. (2009)
levanta em sua pesquisa;

* Feature creeps: por vezes, quando um jogo esta em desenvolvimento, busca-
se torna-lo mais interessante para o publico. Porém, nem sempre essa intengao
€ benéfica para o projeto e acaba gerando um problema de gerenciamento e
escopo. O aparecimento de novas funcionalidades durante o desenvolvimento
que nao estavam planejadas aumentam o tamanho do projeto, o que acaba por
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atrapalhar o processo de desenvolvimento e causando um impacto negativo na
entrega final (TSCHANG, 2005) (KANODE; HADDAD, 2009);

* Problemas tecnoldgicos: o desenvolvimento de jogos acompanha a rapida evolu-
¢ao tecnoldgica que vivemos, assim apresentando novos conceitos e funcionali-
dades que precisam ser estudados. Petrillo et al. (2008) mostra que os riscos de
existirem problemas sdo maiores quando um time trabalha com algo novo, além
de serem necessarios investimentos maiores de tempo e esforco.

2.4.3 Boas praticas

Apesar das dificuldades a serem enfrentadas, existem aspectos e condutas que
podem ser uma grande ajuda para o desenvolvimento de um projeto. Encontra-se na
literatura trabalhos que buscam analisar pontos que correram bem na producéo de um
jogo. Desde um bom relacionamento com o time ou familiaridade com a tecnologia
utilizada, até planejamento e escopo bem definidos, sendo esses dois ultimos causas
de problemas quando n&o sdo bem trabalhados, como mostra a Secao 2.4.2.

O trabalho de Ullmann et al. (2021) faz uma analise dos postmortems de 200
obras buscando quais particularidades melhor descrevem jogos considerados com
classificagédo alta e se tem alguma ligagdo com o sucesso dessas obras. Ao analisar
aspectos como tamanho do time, género do jogo, modo de jogo, plataforma, nivel de
independéncia, entre outros, seus resultados mostram que esses aspectos nao tém
um relacionamento forte com o sucesso do jogo. Entretanto, os jogos com times de
desenvolvimento maiores, os feitos para PC e aqueles com modo de jogo multiplayer,
eram mais frequentes entre os mais bem classificados.

Entretanto, em suas analises do que deu certo nos desenvolvimentos das obras
analisadas, notam-se alguns pontos convergentes com o que foi levantado no trabalho
de Jr et al. (2016). Nele sdo analisados 155 postmortems e levantadas boas praticas
recorrentes nesses projetos. Abaixo as mais comuns sao detalhadas, bem como seu
papel afeta no processo de desenvolvimento.

+ Game Design: como mencionado na segéo 2.1, o game design é elaborado na
fase de pré-producéo, sendo um item de grande impacto em todo processo de
desenvolvimento. Por conta disso € necessario ter um conceito do que sera tra-
balhado bem definido ao invés de improvisa-lo, como mostra Jr et al. (2016) em
sua pesquisa. Definindo assim um caminho a ser tragado do inicio ao fim do jogo,
buscando garantir o interesse do jogador pela obra;

» Desenvolvimento definido: além de um conceito bem definido, estabelecer como
sera desenvolvido também favorece a produgao do jogo. Jr et al. (2016) mostra
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em seu trabalho que 43% dos postmortems apontaram como algo que deu certo,
sendo comum entre eles dedicar tempo para um planejamento de desenvolvi-
mento, além da criacido de protétipos como provas de conceito ou para features
especificas. Esse ponto também foi levantado como positivo no estudo realizado
por (PETRILLO, 2008);

» Time: para um projeto ter um bom resultado, necessita-se de um time capaz de
realiza-lo. No levantamento feito por Petrillo (2008), um time com habilidades
qualificadas para o projeto, capaz de resolver problemas e confiante no sucesso
do que esta sendo desenvolvido foi um ponto de destaque positivo em 90% dos
postmortems analisados. O time também foi apontado como ponto positivo no
trabalho de Jr et al. (2016), mais especificamente, os membros mais experientes
foram bastante creditados pelos outros integrantes;

 Arte: A qualidade da identidade visual de um jogo € crucial para 0 seu sucesso,
portanto, a parte artistica requer tanta dedicagdo quanto a programacgao. O pla-
nejamento e a definicdo de uma arte consistente, com um estilo visual definido
e coerente com o tom do jogo podem tornar o desenvolvimento mais fluido e
eficiente, além de evitar atrasos e retrabalhos. Ter artistas criativos no time, ou
até mesmo ser capaz de contratar tais artistas, pode ser um diferencial para criar
visuais que chamem a atengao do publico (JR et al., 2016).

2.5 Trabalhos relacionados

No seu trabalho, Zambon e Chagas (2018) utiliza uma experiéncia de desen-
volver, sozinho, um jogo para discutir sobre o contexto e implicagbes da produgéo
independente. Disserta sobre as diferengas do desenvolvimento independente para o
mainstream, como nem sempre as boas praticas tradicionais conseguem se aplicar a
essa condicdo. Por conta disso, o desenvolvedor acaba por ter mais liberdade para
gue se organize da forma que achar mais confortavel, ja que, por estar sozinho, acaba
sendo o responsavel por todas as atividades, que seriam normalmente compartilhadas
quando se esta em time.

Ja o trabalho de Farhan e Kocher (2016) traz uma proposta de framework cha-
mada “Big Team Game Jam”, que seria a participagao de um grande grupo, com mais
de 10 integrantes, participando da criagdo de um jogo em contexto de game jam. O
intuito seria de emular o processo de desenvolvimento encontrado em grandes empre-
sas, porém com um baixo custo. Nele, o autor mostra que o modelo traz uma experién-
cia com varias motivacoes e habilidades diferentes, onde seus participantes também
foram capazes de aprender métodos e filosofias de trabalho dos estudios de jogos.
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Kaitila (2012) traz em seu trabalho um guia para quem pretende se aventurar
em uma game jam de 48 horas, dividindo o periodo do evento em quatro etapas de 12
horas. Apresenta boas praticas e técnicas para ter um melhor desempenho no evento,
baseadas nas experiéncias de vencedores, desde a formacao de equipes e brainstor-
ming até a como polir e testar seu jogo.

Tendo em vista esses trabalhos citados e por ser bastante comum desenvolve-
dores de jogos encararem o desafio de uma game jam sozinhos, o presente trabalho
traz como diferencial a questao de tratar sobre desenvolvimento solo em game jams,
adaptando abordagens com base em analises levantadas de problemas e boas prati-
cas. Esse trabalho pode servir de base para ajudar desenvolvedores que desejam se
aventurar isoladamente em uma game jam, sejam eles iniciantes ou nao.

2.6 Consideracoes finais

Neste capitulo foram apresentados os principais topicos para fundamentar o
entendimento do leitor acerca do que € abordado neste trabalho. Apresentando a com-
plexidade do processo de desenvolvimento de jogos, suas etapas e como € custoso,
podemos chegar a visao de que desenvolver um projeto se torna uma realizagdo ardua
e arriscada. Ao fazermos uma comparagao entre jogos indie e jogos AAA, podemos ver
que mesmo com financiamentos, os jogos indies dificilmente podem chegar ao nivel
de investimento de um AAA. Visto que seus cenarios de producao destoam bastante
um do outro.

Até mesmo projetos multimilionarios de grandes conglomerados sofrem com
problemas durante seu desenvolvimento, no entanto, esse cenario para um desen-
volvedor solo ou até mesmo para pequenas equipes se torna ainda mais hostil. Por
conta disso, na maioria das vezes os desenvolvedores independentes tendem a focar
em projetos menos ambiciosos, seja com graficos mais simples ou mecanicas menos
complexas. Ainda assim, desenvolver um jogo de forma independente € um caminho
bastante arriscado.

Considerando as dificuldades e as boas praticas apresentadas aqui, game jams
podem ser exploradas como oportunidade para que desenvolvedores coloquem a prova
suas habilidades. Servindo como um treino para seus conhecimentos e um momento
de levantamento de ideias para projetos. Também sendo aproveitada para divulgagao
de seus trabalhos futuros. Com isso, podemos concluir que ter um bom desempenho
em uma game jam pode ajudar significativamente a carreira de um desenvolvedor de
jogos.
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3 Metodologia

Este capitulo é destinado a explicar a metodologia adotada para a execugéo
desse trabalho. Tendo em vista que o principal objetivo deste estudo € analisar como os
problemas mais comuns do desenvolvimento de jogos acontecem em uma game jam
e como as boas praticas mais comuns podem auxiliar a enfrentar essas dificuldades,
buscando auxiliar desenvolvedores de jogos a ter maior familiaridade ao participarem
de uma game jam, este trabalho pode ser classificado como um estudo de caso e
pesquisa exploratoria. (PIOVESAN; TEMPORINI, 1995).

3.1 Levantamento bibliografico

Foi realizada de maneira exploratéria uma revisao da literatura, onde foram se-
lecionados artigos que abordaram como tema principal as etapas e estratégias de de-
senvolvimento de jogos, dificuldades encontradas pelos desenvolvedores e boas prati-
cas que tornaram o projeto bem-sucedido. Também foi considerado artigos que tinham
como foco o desenvolvimento de jogos de forma independente e que apresentavam
analises de postmortems de jogos ja langados no mercado.

O levantamento de fontes foi realizado através das bases de dados apresenta-
dos na Tabela 1. As obras foram selecionadas considerando principalmente seu titulo
e resumo. Devido a baixa quantidade de artigos que se encaixavam para os critérios
deste trabalho, a data de publicacéo so foi considerada em casos de impacto, em que
o conteudo pudesse estar desatualizado.

Tabela 1 — Bases de dados

Fontes de busca URL
Google Scholar https://scholar.google.com/
IEEE Explore https://ieeexplore.ieee.org/

DBLP https://dblp.org




Capitulo 3. Metodologia 25

3.2 Participacao das game jam

As game jams para a aplicacdo dessa pesquisa foram selecionadas através
do site ltch.io (ltch.io, 2023), todas as participagdes foram feitas de forma remota e
individual. Os eventos foram selecionados considerando a sua duragao e quantidade
de participantes. Game jams que ocorriam nos fins de semana com duragdes entre
48 e 72 horas foram priorizadas, tdo como a quantidade de participantes ser acima de
100. O motor grafico escolhido para desenvolver os jogos foi o Unity (UNITY, 2023),
por questdes de familiaridade.

Como foi mostrado no trabalho de Zambon e Chagas (2018), o padrao de do-
cumento de Game Design é pensado para equipes. Por este trabalho focar em um de-
senvolvimento solo, tdo como o trabalho citado, o documento sera elaborado de uma
forma mais simples e de facil compreensao para o desenvolvedor. Para as anotagdes
do documento sera utilizada a ferramenta Notion por escolha pessoal.

Para a execugdo de cada game jam, os critérios de sucesso levantados na
secao 2.4.3 foram considerados. As abordagens foram pensadas de forma que: se
o método utilizado foi eficiente, entdo na game jam seguinte ele foi mantido, e caso
contrario o método foi modificado, buscando sempre diminuir o impacto dos problemas
abordados na secéo 2.4.2. Por exemplo, em uma game jam onde o tempo gasto no
game design foi muito longo e causou atrasos para conclusao do jogo, entdo na game
Jam seguinte foi buscado reduzir esse tempo para obter uma taxa maior de sucesso.

Os dados referente a cada evento podem ser visualizados na Tabela 2.

Tabela 2 — Game jams

Game Jam Inicio Fim Participantes Submissbes
6th Winter | 09/12/2022 as | 11/12/2022 as | 112 21

Game Jam 12:00 horas 12:00 horas

Mini Jam 123:| 06/01/2023 as | 09/01/2023 as | 1,017 221

Web 01:00 hora 01:00 hora

Mini Jam 127:| 03/03/2023 as | 06/03/2023 as | 384 120

Cats? 01:00 horas 01:00 horas

Mini Jam 129:| 31/03/2023 as | 03/04/2023 as | 322 82

Poison 01:00 horas 01:00 horas
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3.3 Analise dos resultados

Ao final, é feita uma analise ad hoc dos resultados obtidos em cada game jam
para entender quais abordagens tiveram mais sucesso. ldentificando quais areas de
foco impulsionaram o desenvolvimento do jogo e como influenciou para reduzir a apari-
¢ao dos problemas mais comuns catalogados anteriormente. Bem como, quais atitudes
resultaram em problemas e atrasos no processo de desenvolvimento.

3.4 Consideracoes Finais

Neste capitulo foi apresentada a metodologia utilizada durante esse trabalho de
pesquisa. Retratando a forma que o levantamento bibliografico foi selecionado e ana-
lisado, para assim servir de cerne para o desenvolvimento dessa pesquisa. Também
foi apresentado os critérios de selegao das game jams e como serao criadas as abor-
dagens para cada uma delas. Por ultimo, s&o apresentados os eventos selecionados,
onde o trabalho neles sera melhor aprofundado e discutido no préximo capitulo.
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4 Resultados

Neste capitulo sera apresentado os resultados obtidos nas participacdes das
game jams , que servirao de base para as discussdes e validagao da pesquisa. Sendo
assim, nas seg¢bes seguintes serdo abordados um a um o resultado de cada game
Jam participada. Apresentando a abordagem utilizada, os problemas encontrados e
uma analise geral da participagédo, apontando também o que deu certo na entrega.
As pausas longas para descanso serao relatadas para uma melhor nogao do tempo
trabalhado no desenvolvimento.

Tabela 3 — Detalhes das Game Jams

Evento Tema Limitacao Jogo entregue

6th Winter Game | “..., but at what | Nao houve Nao entregue

Jam cost?”

Mini Jam 123 Web “There’s no | Balance to Eat
ground” (ANDRE, 2023a)

Mini Jam 127 Cats ‘Use this Mini | The Cats Realm
Jam’s Color Pa-| (ANDRE, 2023b)
lette”

Mini Jam 129 Poison “You are not a | GasLeak (ANDRE,
hero” 2023c)

Nas Tabelas 2 e 3 podem ser encontrados os principais detalhes de cada game
Jam a ser abordada. Na primeira contendo o nome do evento, tema, data e hora de
inicio, e data e hora de término. Enquanto isso, a segunda apresenta tema, entrega
realizada e, se existia, a limitagdo imposta para aquela jam.

4.1 6th Winter Game Jam

Alguns dos principais detalhes sobre a 6th Winter Game Jam estao presentes
na Tabela 3 e seu documento de game design pode ser visto no Apéndice A, além deles
ela contava com diversificadores que poderiam melhorar a avaliacdo do resultado, os
selecionados a serem seguidos foram: minimalista, histéria de amor inesperada e mul-
tiplas solugdes. Os critérios de avaliagao dos jogos foram: criatividade, estética (Arte,
Musica, Efeitos Sonoros), Game Design, encaixe no tépico e diversao.
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4.1.1 Abordagem

Considerando o abordado na Secgao 2.4.3, para esta game jam a prioridade
inicial foi um game design bem definido, bem como o planejamento do processo de de-
senvolvimento. Tendo essas etapas finalizadas, a prioridade passou a ser a elaboracéo
da arte do jogo, em paralelo com o desenvolvimento de fato.

A pré-producao iniciou-se com a elaboragao do game design as 17:00 horas do
dia 09/12 e teve duragao de 11 horas. Foi definido o estilo de jogo, suas mecanicas e
que a plataforma seria PC desktop. Por fim, o roteiro foi elaborado, juntamente com
ambientes, NPCs e inimigos. Apos o trabalho de pré-producgao, foi realizada uma pausa
para descanso, retornando as 11:00 horas do dia 10/12.

Como mencionado, ap6s a definicdo do game design, o desenvolvimento do
jogo comegou juntamente com o trabalho de arte, buscando dessa forma ter uma agi-
lidade maior na entrega do resultado. Porém, com o trabalho feito de forma solo, o
paralelismo acabou atrapalhando mais o desenvolvimento do que realmente tornando
mais agil. Como resultado, néo foi possivel realizar a entrega final do jogo.

4.1.2 Dificuldades encontradas

Os principais problemas percebidos foram prazo e escopo. Considerando o
curto intervalo de 48 horas para a realizagao da game jam, e que a pré-produgao teve
um inicio tardio (5 horas apéds o inicio do evento), se passaram um total de 16 horas
sem um desenvolvimento real, o que refletiu de forma bastante negativa na producéo.

O esforgo para a criagdo do game design levou a um escopo surreal ao se
considerar o tempo restante. Como pode ser visto, foi planejado um roteiro grande
para ser desenvolvido no tempo, com caminhos baseados em escolhas do jogador. O
roteiro conta com finais alternativos, pensando também na questédo de rejogabilidade
e exploragao. Algo muito trabalhoso para ser desenvolvido sozinho em 48 horas.

Além da implementagcdo de mecanicas, cenarios, inimigos e NPCs, que logo
no inicio do desenvolvimento mostrou-se um desafio. Ao comecar a producao, levou-
se muito tempo até que o cddigo base do personagem principal fosse concluido. Um
grande fator de atraso se deu por trabalhar a arte em conjunto com cédigo, os proces-
sos acabaram atrapalhando um ao outro.

No decorrer do dia 10/12, foi necessario realizar alguns cortes no escopo pla-
nejado, na tentativa de possibilitar a entrega. Ao fim do dia, faltando 12 horas para o
fim da game jam, apenas uma parte de uma das areas planejadas e a movimentacao
do personagem principal foram concluidas, contando com a arte e cédigo.

Alguns pontos podem ser tirados de aprendizado com esses problemas. Primei-
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ramente, criar um game design mais coeso com a situagéo, pensar em uma ideia mais
simples, que possa ser desenvolvida sozinho e dentro do tempo. Outro ponto impor-
tante é o fator artistico do jogo, que foi subestimado e se mostrou um desafio. Com
isso, separar um tempo para pensar na arte do jogo € importante, para nao atrapalhar
o desenvolvimento.

4.1.3 Anélise Geral

Faltando muito para ter algo que fosse considerado um MVP (Minimo Produto
Viavel) do jogo, e com o cansago do esfor¢o gasto durante todo o processo, néo foi pos-
sivel realizar a entrega na game jam. Porém, a experiéncia serviu de base para mon-
tar uma estratégia para a proxima tentativa, procurando melhorar o gerenciamento do
tempo, pensar em algo mais simples e menos ambicioso para assim poder se encaixar
no prazo e concluir a entrega.

Figura 1 — Jogo No Memories

Fonte: Autor

4.2 Mini Jam 123

Os principais detalhes sobre a “Mini Jam 123" estdo presentes na Tabela 3 e
seu documento de game design pode ser visto no Apéndice B. Além deles, ela teria
uma condig¢ao especial, aberta para ser votada pelos participantes dias antes do seu
inicio. Essa condic¢ao foi decidida como “There’s no ground”, ou seja, 0s jogos nao
deveriam ter chdo, mas foi avisado de forma explicita de que a condicio estaria aberta
a interpretacéo dos participantes. Os critérios de avaliagdo dos jogos foram: uso da
limitagcao, apresentacéao, divertimento e conceito.
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Figura 2 — Menu do jogo Balance to Eat

Fonte: Autor

4.2.1 Abordagem

Considerando a experiéncia adquirida com a “6th Winter Game Jam” (Segéao
4.1), a abordagem para a execugao do evento foi alterada, buscando evitar os proble-
mas ocorridos. Porém, alguns critérios foram mantidos, como ter uma boa definicdo
do game design antes de iniciar a producéo do jogo. A arte dessa vez nao foi priori-
zada, visando finalizar toda a mecanica principal primeiro, para assim ter algo jogavel,
mesmo sem uma arte atraente.

Da mesma forma que a game jam anterior, o inicio da pré-producgao e elabora-
¢ao do game design ocorreu as 17:00 horas do dia 06/01, e teve duracdo de 5 horas.
Dessa vez, buscou-se ser mais direto e simples em sua composigao, um jogo mais ca-
sual. Nele foi definido a mecéanica, estilo e plataforma, que seria mobile. Por se tratar
de um jogo mobile, também foi pensado em uma forma de pontuagao e desafio que
atraisse o jogador.

Com o game design mais enxuto, o desenvolvimento do jogo iniciou-se logo em
seguida, as 22:00 horas do dia 06/01, com uma pausa as 01:00 hora do dia 07/01 e
retornando as 09:00 horas do mesmo dia. Entretanto, mesmo com um game design
mais simples, a mecanica pensada se mostrou um desafio para ser implementada.

Além disso, durante o desenvolvimento, foi percebido que o desafio ndo estava
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sendo suficiente para prender o jogador. Se tratava apenas do jogador tentando desviar
de pedras, que também contavam como pontuagdo, mas cansava rapido e nao tinha
um bom objetivo. Foi resolvido adicionando elementos na tela para serem capturados
pelo jogador enquanto desviava das pedras, ainda um objetivo simples, porém mais
desafiador que o anterior.

Assim, parte da mecanica foi alterada durante o desenvolvimento, junto ao seu
objetivo de pontuagdo, aumentando o tempo de desenvolvimento e diminuindo o pla-
nejado para dedicar a arte. Uma segunda pausa para descanso foi realizada entre as
05:00 horas e as 12:00 horas do dia 08/01. A produgao do cédigo se encerrou as 22:00
horas, com o trabalho de arte iniciando logo em seguida, porém faltavam poucas ho-
ras para o fim do prazo. Por fim, o jogo foi entregue com alguns bugs e sem visual
agradavel, como mostra as Figuras 2 e 3, nada como o esperado.

Figura 3 — Gameplay do Balance to Eat

Fonte: Autor

4.2.2 Dificuldades encontradas

As dificuldades nessa tentativa foram menores que a anterior (Sec¢éo 4.1.2),
mas ainda assim foram desafiadoras, mesmo com o prazo dessa jam sendo maior
que a anterior. O fator do game design ser mais simples e levar menos tempo para ser
elaborado foi um bom diferencial, mas na etapa de desenvolvimento foram encontrados
0s principais problemas.
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A mecénica para a teia da aranha, definida no game design, se mostrou um
desafio maior do que o esperado, levando quase um dia completo para implementar
sua base. Também houve mudangas a serem realizadas durante o processo, o objetivo
principal no inicio estava muito simples e nada divertido, conforme descrito na segéo
anterior. Esse retrabalho acabou atrasando bastante o processo de desenvolvimento,
que ao seu fim, ja estava no limite do prazo do evento.

A decisao de desenvolver para plataforma mobile também nao foi assertiva.
Para as pessoas avaliarem 0 jogo, seria necessario baixar o instalador em seus disposi-
tivos. Provavelmente, devido a esse esforgo, os jogadores acabaram sendo afastados,
0 que ocasionou na pouca quantidade de avaliagbes do jogo.

Por fim, com o pouco tempo dedicado para a arte, os visuais nao foram nada
como o esperado, sem animagdes e um design pobre de personagens. No limite do
prazo, o jogo foi entregue, porém, sem uma boa pagina de apresentacgao, exibindo bugs
e defeitos que poderiam ser corrigidos caso houvesse tempo para que fosse testado.

4.2.3 Andlise geral

Mesmo com a entrega, ndo € possivel considerar a “Mini Jam 123" como um
sucesso. Etapas essenciais do processo de desenvolvimento, como os testes, néo
foram concluidas e o resultado deixou bastante a desejar, tanto em fatores de gameplay
quanto em apresentagao para avaliacdo, ndo sendo disponibilizada uma versao web,
que seria mais acessivel para ser jogada e avaliada. Todos os problemas séao refletidos
na quantidade de avaliagdes, visto que o jogo foi avaliado apenas por 5 pessoas, e nas
notas que o jogo recebeu, que podem ser vistas na Tabela 4.

Tabela 4 — Resultado (Mini Jam 123)

Critério Classificagao
Uso da limitacao 87° de 221
Apresentacao 137° de 221
Divertimento 157° de 221
Conceito 159° de 221
Geral 138° de 221

Apesar dos problemas, foi visto uma melhora ao compararmos a “Mini Jam 123”
com a “ 6th Winter Jam”. Dessa forma, a abordagem precisa ser repensada novamente,
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alterando pontos que falharam de alguma forma e mantendo aqueles que deram certo,
buscando reduzir o retrabalho, concluir todas as etapas do processo de desenvolvi-
mento de jogos e realizar uma boa apresentacao do resultado.

4.3 Mini Jam 127

Como uma forma de manter o mesmo nivel de condiges, a proxima game jam
foi a Mini Jam 127, que segue os mesmos moldes da anterior. Assim como a anterior,
haveria uma condi¢ao especial escolhida por meio de votagao pelos participantes dias
antes do seu inicio.

A condicao definida foi “Use this Mini Jam’s Color Palette”, ou seja, 0s jogos
deveriam usar a paleta de cores usada no visual da Mini Jam, porém essa condigao
mantinha-se aberta a interpretagées. Os critérios de avaliagdo continuam os mesmos
da Mini Jam 123: Uso da limitagao, apresentagao, divertimento e conceito. Os prin-
cipais detalhes sobre a jam estdo presentes na Tabela 3 e seu documento de game
design pode ser visto no Apéndice C.

Figura 4 — Menu do jogo “The Cats Realm”

Fonte: Autor

4.3.1 Abordagem

Analisando a entrega realizada na “Mini Jam 123” (Se¢ao 4.2), uma nova estra-
tégia foi elaborada para ser executada na “Mini Jam 127”. Definir bem o game design
se mostrou um ponto importante desde a primeira tentativa, mas também alteragcdes
feitas para a “Mini Jam 123" foram de grande ajuda, como tentar n&o dedicar muito
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esforgo para a parte artistica do jogo e também trabalhar com uma ideia mais direta e
simples, priorizando finalizar a mecanica.

A fase de pré-producgao iniciou-se as 17:00 horas do dia 03/03, se estendendo
até por volta das 23:00 horas do mesmo dia, tendo uma duragado maior que a anterior,
porém com a diferenca de que além do game design, os elementos artisticos também
foram selecionados. Com o resultado da ultima tentativa indicando que a criagao da
arte iria necessitar de um esforgco muito grande e que afetaria todo o processo de de-
senvolvimento e apresentacao do jogo. Para evitar esses problemas, foram utilizados
assets de licenga gratuita encontrados em bancos de assets como o Craftpix (Craftpix,
2023).

Dessa vez o jogo foi elaborado para plataforma web, visto que o jogo mobile le-
vou a complicagdes em sua apresentacao (Secao 4.2.2). O desenvolvimento se iniciou
apos a escolha dos assets, por volta das 23:00 horas do dia 03/03, seguindo até as
05:00 horas do dia 04/03, onde foi realizada uma pausa para descanso e retornando
as 12 horas no mesmo dia.

Apesar de ter uma mecanica simples e com a abordagem de utilizar assets
gratuitos para poupar tempo, a condigdo especial obrigatéria para essa game jam se
mostrou como um grande contratempo. Quase todos os assets do projeto iriam ne-
cessitar de modificagdes, dado que 0 jogo precisaria se encaixar na paleta de cores
selecionada. Isso acabou por atrapalhar o processo de desenvolvimento que deveria
ser o principal foco, mas que precisou dividir o protagonismo com as modificagcdes das
artes visuais.

O processo de desenvolvimento e recolorir levou bastante tempo, sendo ne-
cessario novamente diminuir o escopo planejado para o jogo, alterando objetivos para
torna-lo mais simples. Assim, o trabalho paralelo entre arte e desenvolvimento, que ja
se mostrou uma abordagem nada favoravel para desenvolvimento solo em game jam,
durou até o fim do prazo. Outra pausa para descanso foi realizada as 06:30 horas do
dia 05/03, retornando as 12:00 horas.

O jogo a ser entregue contava com o basico planejado, porém devido aos pro-
blemas de tempo, nao foi possivel implementar nem mesmo o sistema de niveis para a
base, impossibilitando chegar no objetivo final. Também nao foi possivel corrigir alguns
bugs encontrados na versédo que foi submetida. Chegando no limite do prazo, ocorre-
ram alguns problemas técnicos ao gerar a build do jogo desenvolvido para envio, o
que levou a uma entrega com atraso.

Entretanto, diferente das outras entregas, foi possivel trabalhar na pagina de
apresentagao do jogo, o que pode ser considerado um diferencial para que mesmo
com problemas, esse resultado tenha alcangado um desempenho melhor do que as
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game jams anteriores.

4.3.2 Dificuldades encontradas

Alguns dos problemas que buscavam ser evitados e foram enfrentados anterior-
mente voltaram a acontecer nessa jam. A parte artistica, que ja se mostrou um desafio
para ser trabalhada em conjunto com o desenvolvimento, volta a acontecer aqui para
reforcar esse ponto. Apesar de todos os assets serem selecionados antes do inicio do
desenvolvimento, foi necessario um trabalho de recolorir, como, por exemplo, o visto
na Figura 5. Esse processo acabou por ceifar parte do tempo planejado para desen-
volvimento.

Figura 5 — Recoloracéo de uma das arvores usadas

Fonte: Autor

Mesmo com uma mecéanica simples e processo bem definido no game design,
o trabalho de edigao dos assets levou horas. Levando assim o projeto a ter features
cortadas, como o sistema de niveis para a base, os diferentes cenarios e os cachorros
planejados como desafios. Buscando reduzir o escopo para a entrega, mas mesmo
assim n&o foi possivel chegar a uma concluséo satisfatoria. O jogo foi entregue com a
mecanica basica implementada, porém, sem o objetivo final.

Assim, ao final do prazo, com muito a ser resolvido, o0 jogo ndo passou por uma
fase de testes e nem corregdo de bugs. Levando a build a ser gerada nos ultimos
minutos, onde ocorreu mais problemas, pois o projeto ndo estava sendo reproduzido
no site ao ser feito o upload da versédo web, dessa forma a entrega foi realizada com
atrasos.

4.3.3 Andlise Geral

Ao encarar os problemas ocorridos e a situagao final da entrega, a “Mini Jam
127” também nao pode ser considerada um sucesso. Muitos pontos acabaram por afe-
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Figura 6 — Gameplay do “The Cats Realm”
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Fonte: Autor

tar negativamente esse desenvolvimento, podendo considerar o principal deles como
a limitagao da paleta de cores.

Tabela 5 — Resultado (Mini Jam 127)

Critério Classificacao
Uso da limitacao 85°de 120
Apresentacgao 62° de 120
Divertimento 73° de 120
Conceito 81°de 120
Geral 77° de 120

Mesmo assim, o jogo teve uma boa apresentagao, principalmente por ser dis-
ponibilizado em versao web, podendo ser jogado mais facilmente, diferente do jogo
anterior (Secéo 4.2), assim teve mais interagdes, obtendo 11 avalia¢des, e rendendo
alguns comentarios. O resultado das avaliagdes pode ser conferido na Tabela 5.

A avaliagdo das entregas é feita pelos proprios participantes, assim dessa vez
houve comentarios sobre o resultado entregue, alguns podem ser encontrados na Ta-
bela 6. Foram feitos elogios, mas também algumas criticas. Os pontos principais criti-
cados foram alguns bugs encontrados ao decorrer do jogo e também a falta de som,
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como trilha e efeitos sonoros, esse ultimo ponto ficando em falta durante todas as game
Jjams.

Ao analisarmos todo o processo dado durante a “Mini Jam 127", conseguimos
encontrar agdes que beneficiaram o desenvolvimento do jogo entregue. Apesar da li-
mitac&o da paleta de cores, a decisao de utilizar assets disponibilizados gratuitamente
auxiliou a que mais tempo fosse dedicado para a programagao. Assim como a dispo-
nibilizacdo de uma versao web com uma pagina de apresentagdo mais organizada,
trouxe mais avaliacdes e comentarios.

Portanto, para a proxima experiéncia uma nova abordagem sera elaborada con-
siderando esses topicos analisados, na esperanga de que assim possa ser concluido
0 processo de desenvolvimento, passando por suas etapas e com a entrega de uma
versao completa.

Tabela 6 — Comentarios (Mini Jam 127)

ID Comentario

P1 “The game was pretty good, loved the art although | was unable to
interact with the other cats by pressing 'E’. Other than that, great
game! :)”

P2 “couldn’t talk to the other cats :( other than that cool game!”

P3 “Congrats for the submission! Cozy game, feel a bit silent btw :)”

P4 “‘Relaxing game, although | couldn’t interact with the other cats

for some reason? The environment was nice looking but got it a
bit boring/simler due to the large size of the level, maybe adding
some more clear variety (tree types, colors, etc) would help, or
sound would help give the world more life, for a post-jam version
maybe?.

Overall, a nice cozy game.”

4.4 Mini Jam 129

Mantendo os padrdes anteriores, o proximo evento selecionado foi a Mini Jam
129. A condigao especial escolhida na votagédo dessa vez foi “You are not a hero”, que
em traducéo literal seria “Vocé nao € um heroi”, devendo ser aplicada ao contexto do
jogo que sera desenvolvido, mas novamente aberta a interpretagdes.

Os critérios de avaliacdo mantém-se os mesmos das Mini Jams anteriores,
sendo eles: uso da limitagao, apresentacéao, divertimento e conceito. Os detalhes sobre
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a jam podem ser conferidos na Tabela 3, além disso, seu documento de game design
pode ser visto no Apéndice D.

Figura 7 — Menu do jogo Gas Leak

A= LEAL

Fonte: Autor

4.4.1 Abordagem

Com a abordagem escolhida para a “Mini Jam 127" precisando ser redefinida
devido a limitagdo visual imposta, parte dela foi mantida para essa tentativa. O seg-
mento estético foi trabalhado utilizando assets gratuitos que combinavam com o defi-
nido no Game Design, mas também adaptando alguns elementos definidos para adi-
cionar bons assets ao jogo, como, por exemplo, se ndo foi possivel encontrar assets
apropriados para o cenario escolhido, 0 mesmo seria alterado para algo similar, mas
que tivesse sido encontrado bons assets. Dessa forma, com um game design bem de-
finido e uma arte ja selecionada, sobraria muito mais tempo para a programagéao do
jogo.

Mantendo como as anteriores, a fase de pré-producéo iniciou as 17:00 horas
do dia 31/03, se estendendo até por volta das 22:30 horas do mesmo dia, com uma
ideia bem definida de conceito para o jogo e assets que combinavam com o que iria
ser desenvolvido. Dessa vez, além de visuais, foram usados assets para interface e,
também, musicas, todos com licenga gratuita para uso encontrados em bancos de
assets como Kenney Assets (Kenney, 2023) e OpenGameArt (OpenGameArt, 2023).

No game design foi definido o que seria uma versao jogavel para a entrega
do jogo, contando com uma mecanica simples de movimentagéo, também com pouca
variagao de inimigos e um objetivo simples e direto. Dessa forma, o foco foi desenvolver
bem essa versao pensada, algumas ideias que foram se mostrando mais complexas,
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acabaram sendo deixadas para que fossem implementadas como um conteudo extra
caso houvesse tempo.

Apesar das dificuldades enfrentadas na Mini Jam 129, a decisdo de um jogo
web conseguiu atrair avaliagdes e comentarios, mesmo com um resultado inacabado.
Por conta disso, o desenvolvimento para plataforma web foi mantido, na intengao de ter
um desempenho ainda melhor que a anterior. Assim, a programacgao do jogo comegou
proximo as 23:00 horas do dia 31/03, seguindo até aproximadamente as 06:00 horas
da manha do dia 01/04, onde foi realizada uma pausa para descanso com retorno ao
desenvolvimento por volta das 12:00 horas.

A programacgao das mecanicas mais importantes foram trabalhadas primeiro,
como movimentagao do jogador e suas interagdes com os inimigos e cenarios. Com
o basico concluido, foi possivel dedicar bastante tempo ao Level Design do jogo, algo
que nao havia sido tdo bem trabalhado nas ultimas entregas, definir um mapa que seria
explorado, bem como seu inicio e fim e locais com inimigos.

Deste modo, as 07:00 horas da manha do dia 02/04, boa parte da programacéao
ja havia sido finalizada, sendo feita mais uma pausa para descanso até as 13:00 horas.
O tempo restante para a entrega do jogo foi utilizado na tentativa de melhorar sua
apresentagdo. Como podem ser vistas nas Figuras 8 e 9, foram criadas animagdes
para efeitos de luz do cenario e movimentagdo do personagem, além de adicionar
mais detalhes ao mapa.

Figura 8 — Jogador no cenario inicial com luzes

Fonte: Autor

Também foi possivel adicionar musicas, que havia sido comentado sobre a falta
de trilha sonora na entrega anterior, além de criar um menu inicial com arte prépria e
uma tela de introdugéo para o jogo, que contextualizava o roteiro e explicava a meca-
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nica.

Algumas horas antes do fim do prazo, a versao planejada para entrega estava
quase concluida, sendo possivel realizar uma fase de testes para levantar bugs que
poderiam estar ocorrendo. Os bugs encontrados foram corrigidos e o jogo foi entregue
préximo ao fim do prazo.

Figura 9 — Efeito de rastro na movimentagao do jogador

Fonte: Autor

Apés a entrega do resultado, foi possivel trabalhar em sua pés-produgéo. Es-
tilizando a pagina de apresentagao, deixando com um visual mais chamativo e adici-
onando imagens do jogo, que pode ter ajudado a trazer mais jogadores e melhorar a
sua divulgagao. Por fim, de todos os jogos desenvolvidos, esse foi aquele com o me-
Ihor resultado, pois além de ser possivel fazer uma entrega completa, passando por
todas as fases de desenvolvimento de um jogo, também contou com mais avaliagdes
e comentarios que o anterior.

4.4.2 Dificuldades encontradas

Apesar de o resultado ter sido muito favoravel, alguns problemas foram inevi-
taveis. O principal deles sendo a remocéao de funcionalidades, como movimentacao
através de ventilagdes e inimigos que tentavam capturar o jogador. Durante a imple-
mentagao, esses elementos se mostraram mais desafiadores do que pareciam.

Eles foram deixados de lado para serem desenvolvidos em caso de sobrar
tempo. Pois foram pensados como diferenciais de diversdao e mesmo sem eles o fluxo
do jogo nao era impactado, seria possivel jogar e completar o objetivo principal. No
fim tiveram que ser cortados e o tempo gasto com o pouco desenvolvimento deles foi
perdido.
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Dessa vez também houve problemas relacionados a abordagem adotada aos
assets, porém, de forma diferente do que ocorreu na experiéncia anterior. Com os
assets gratuitos sendo definidos juntos o0 game design na pré-produgao, foram sele-
cionados aqueles de boa aparéncia e que mais combinavam com o tema. Porém, ao
combina-los no jogo, alguns ficaram bastante diferentes dos demais, assim, foi preciso
pausar o desenvolvimento em alguns momentos, para buscar assets para substitui-los.

Apesar de tudo, os problemas que apareceram nao chegaram a ter um efeito
negativo tdo grande na produgao do jogo. Pois, mesmo assim, as etapas de desenvol-
vimento foram seguidas e a entrega planejada foi entregue no prazo.

4.4.3 Andalise Geral

A experiéncia anterior foi fortemente afetada pela limitagcao visual imposta, nao
sendo possivel aplicar totalmente o que havia sido planejado. Dessa vez, conseguindo
reproduzir bem o plano e aliado com a experiéncia adquirida da “Mini Jam 127", bus-
cando também atender as criticas comentadas na pagina de apresentacdo, nota-se
uma grande diferenga. Um resultado muito favoravel e positivo pode ser conferido ao
analisarmos a Tabela 7, no qual a entrega realizada conseguiu juntar 15 avaliagdes e
alcancar posi¢des bem acima em relagdo aos eventos anteriores.

Tabela 7 — Resultado (Mini Jam 129)

Critério Classificagao
Uso da limitacao 5° de 82
Apresentacao 36° de 82
Divertimento 38° de 82
Conceito 20° de 82
Geral 23° de 82

Dessa vez os comentarios relacionados ao resultado entregue exaltaram ele-
mentos do jogo, como, por exemplo, as musicas utilizadas e os efeitos criados. Tam-
bém apontaram melhorias que poderiam ser realizadas em atualiza¢des futuras caso
o desenvolvimento continuasse, como adicionar mais desafios e inimigos. Alguns des-
ses comentarios podem ser conferidos na Tabela 8.

Além do refletido nas classificagdes, também pode-se considerar um sucesso o
processo de desenvolvimento do jogo, pois apesar dos poucos problemas ja relatados,
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a entrega passou por todas as etapas apresentadas na Se¢ao 2.1. Sendo possivel, ao
fim, termos um jogo completo, disponibilizado para web, contando desde o menu até
a finalizagdo, mesmo que para alguns jogadores que comentaram ele poderia ter sido
melhor. Assim, ao analisarmos o saldo dessa ultima experiéncia, podemos chegar a
conclusido que a abordagem tomada foi bastante efetiva para lidar com o evento.

Tabela 8 — Comentarios (Mini Jam 129)

ID Comentario

P1 “Great job on the concept! Also | like the music and the visual
effects!”

P2 “Well done. | wish there had been some sort of challenge, and |

didn’t really know what | was doing. Good job on the fast paced
music and gameplay, and the gas cloud looks nice!”

P3 “Great idea playing as the poison. The particle physics and ligh-
ting is really impressive!”

P4 “This was neat. | think the idea of playing as a gas cloud is very
cool, and has a lot of potential if you decide to work on it further!
My main complaint is that | think the level layout was confusing,
and | got lost very quickly. Some sort of map would be great. You
could even nicely tie it into the environment - it would make sense
if there were monitors or holograms with maps in some rooms.”

4.5 Consideracoes finais

Neste capitulo foram apresentadas todas as experiéncias realizadas neste tra-
balho. Exibindo as abordagens elaboradas por 4 eventos de game jam diferentes, deta-
Ihando os seus pontos positivos e negativos, buscando alcangar um melhor resultado.
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5 Discussao e Conclusoes

Baseado nos experimentos realizados e apresentados no capitulo anterior, torna
se possivel levantar algumas consideragdes sobre as abordagens adotadas para cada
evento de game jam e os resultados que cada uma gerou.

Conforme a Sec¢ao 2.4.2 demonstra, existe uma gama de problemas que podem
acontecer durante o desenvolvimento de jogos. Identificar esses problemas se torna
um conhecimento importante para se aplicar ao trabalhar em um projeto de jogo, pois
adotar uma abordagem que consiga contorna-los pode ser essencial para conseguir
alcancar o resultado esperado.

Ao analisarmos o contexto de game jam apresentado neste trabalho podemos
identificar na pratica essa importancia. A situagado n&o se mostra tao diferente de um
cenario comum de desenvolvimento de jogo, porém aqui, encontramos um agravante,
todo o processo de desenvolvimento ocorre em Crunch Time.

Na Secédo 2.4.3 sdo abordadas algumas boas praticas encontradas na litera-
tura, esses itens foram os pontos principais considerados neste trabalho para criar
uma abordagem inicial, tentando seguir um padrdo que deu certo em projetos de su-
cesso. Entretanto, o procedimento padrao utilizado por grandes empresas foi pensado
para equipes, visto que haveriam pessoas responsaveis por cada area de atuacao, fa-
cilitando assim o trabalho em paralelo. De acordo com Zambon e Chagas (2018), essa
aplicacdo em desenvolvimento solo acaba por causar contra-tempos e um processo
mais flexivel, trabalhando game design, programagao e arte em paralelo funcionaria
melhor. Porém, logo na primeira tentativa deste trabalho nota-se também que essa
flexibilidade n&o encaixa bem em um cenario de game jam. Tentar criar uma identi-
dade visual enquanto trabalha na programagao mostrou-se ineficaz, atrapalhando o
desenvolvimento.

O trabalho de Jr et al. (2016) apresenta algumas boas praticas, destacando a
importancia da arte. Podemos observar nos experimentos deste trabalho como esse é
um papel dificil e de responsabilidade nos projetos, pois em todas as tentativas houve
algum contra-tempo relacionado. No momento em que a questao da identidade visual
foi facilitada com o uso de assets de terceiros, o desenvolvimento seguiu um fluxo mais
promissor. Sendo possivel realizar entregas satisfatorias, que trouxeram um retorno da
comunidade envolvida no evento. Esse retorno serviu para que a ultima abordagem
fosse elaborada, resultando no sucesso ocorrido.

Além disso, em algumas das tentativas, o game design pensado foi muito am-
bicioso para a situagao, um escopo grande para tao pouco tempo. Somado ao esforgo
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do trabalho artistico, isso ocasionou muitos problemas. Onde nem mesmo remover
funcionalidades planejadas reduziu o tempo de desenvolvimento.

Também é importante mencionar como a experiéncia adquirida através das ten-
tativas tornou o desenvolvimento mais fluido. Visto que na primeira tentativa ainda
haviam algumas complicagbes na utilizagcdo do motor grafico e no desenvolvimento
de algumas mecanicas simples, o que foi se tornando mais facil com o passar dos
eventos.

Em sintese, ao analisarmos os resultados deste estudo, verificou-se que uma
abordagem de desenvolvimento em game jams, deve seguir critérios especificos para
um melhor desempenho, a fim de minimizar os riscos. Alguns exemplos identificados
por este trabalho s&o:

» Escopo simples: uma das maiores armadilhas em game jams é tentar fazer algo
muito grande ou complicado. E importante manter seu escopo pequeno para po-
der criar um jogo funcional antes do prazo final do game jam.

» Game design bem definido: um game design bem definido pode ajudar a melhorar
o processo de desenvolvimento. Definir os elementos principais como mecanicas,
controles e personagens, além de definir claramente o objetivo final, bem como
os elementos essenciais para alcanca-lo.

» Foco no principal: na fase de desenvolvimento deve-se focar no que foi definido
como essencial para alcangar o objetivo final do jogo. Saber identificar se o que
estd sendo trabalhado vai agregar para a entrega do resultado ou se é apenas
algo extra que pode ser adicionado depois.

» Otimizar a arte: seja em musicas ou animagdes, é essencial reconhecer as areas
da arte que podem ser otimizadas, uma vez que a falta de profissionais dedicados
pode afetar significativamente os prazos de entrega. Utilizar assets de bancos
gratuitos se mostrou uma solugado bastante viavel para diminuir a preocupagao
com este trabalho.

» Plataforma: pode parecer irrelevante, mas a plataforma para qual o jogo sera
desenvolvido pode afetar o seu resultado. Foi visto nesse trabalho que jogos
desenvolvidos para rodar no navegador tiveram mais avaliagdes e interagdes do
que o desenvolvido para dispositivos moveis, pois sdo de facil acesso para jogar.

5.1 Dificuldades encontradas

Apesar de ser possivel encontrar eventos no itch.io acontecendo todos os dias,
o periodo livre para participar acabava por ser apenas alguns fins de semana por més
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devido a vida pessoal. Por conta disso, também, todos os eventos acabaram por ter um
inicio atrasado no desenvolvimento, apenas ao fim do horario de trabalho comercial,
diminuindo, o ja curto, tempo a ser dedicado para o projeto.

Outras dificuldades enfrentadas foram em relagédo ao conhecimento da tecno-
logia utilizada. Por ja ter um pouco de experiéncia com desenvolvimento em Unity,
a curva de aprendizado foi negligenciada. O que acabou atrapalhando o desenvolvi-
mento em alguns momentos, pois era necessario procurar tutoriais e ler material de
estudo para lidar com o planejado.

5.2 Limitacoes e trabalhos futuros

A principal limitagdo se da por questao de tempo, devido a quantidade de ex-
perimentos capazes de serem realizados. Pois, apesar do considerado sucesso na
ultima tentativa, nao foi possivel repetir a abordagem apresentada em outros eventos
similares, ou até mesmo com duracgdes diferentes, para conferir a taxa de éxito.

Portanto, para planos futuros deste trabalho ficam a necessidade de diversifi-
car e ampliar os cenarios de aplicagdo. Como, por exemplo, aplicar a abordagem de
maior sucesso em game jams com tempos de duragéo diferentes, de modo que ga-
ranta a eficacia do método apresentado nessa pesquisa. Também cabe modificar a
formagao da equipe, aumentando o numero de integrantes e diversificando as areas
de atuacao conforme as habilidades de cada um, visto que esta pesquisa focou em
um desenvolvimento solo.

Seria util também considerar a aplicagao das descobertas deste trabalho nao
apenas no contexto da game jam, mas também em outros cenarios de desenvolvi-
mento de jogos, bem como a aplicagédo de um processo de testes beta para garantir a
qualidade do jogo desenvolvido. As ligdes aprendidas podem ser valiosas para ajudar
desenvolvedores com pouca experiéncia em areas fora da programagao a criar jogos
de forma eficiente.
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A Apéndice — Documento de Game Design
da 6th Winter Game Jam

6th Winter Game Jam

Tema: “..., but at what cost?"
Inicio as 12hrs do dia 09/12/2022 - Término as 12hrs do dia 11/12/2022

The game jam's diversifiers are:

] Three colors

Pre-producao
Inicio: 17hrs do dia 09/12/2022
Termino: Odhrs do dia 10/12/2022

Game Design
Estilo: Jogo 2D, camera top down, Unity, pixel art

Inspiragéo: Titan Souls

Roteiro:

Acontece um terremoto e vocé acorda. Sozinho no meio de uma floresta, vocé ndo
sabe onde esta e nem lembra o que aconteceu para vocé parar ali. Ao andar um pouco
chega em uma vila, na entrada alguns moradores parecem fazer um tipo de ritual.
Falando com alguns deles € descoberto que o terremoto que o despertou aparenta ser
o despertar de uma criatura milenar adormecida na montanha, os aldedes estio
tentando acalma-la através do ritual, mas ndo parece estar funcionando.

Vocé continua explorando a vila e conversando com o povo. Ao chegar em um altar,

vocé |é uma profecia que diz:

Bth Winter Game Jam 1
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| “Um estranho aparecera quando a criatura despertar, perdido e sem
memorias, a flecha mistica na floresta negra deve achar, na montanha
entrara para a criatura selar.”

Ao se identificar com o profecia, vocé pega o arco e algumas flechas no altar e parte
para a floresta a procura da flecha mistica. Devido ao despertar da criatura, alguns
monstros estranhos surgem na floresta, mas vocé enfrenta todos com o arco e flechas.

Ao encontrar a flecha mistica em um altar na floresta negra, vocé pode escolher entre
seguir para a caverna e entrar na montanha ou explorar a floresta.

¥ Floresta - descobrir mais sobre si

Vocé explora mais a floresta, encontra um acampamento e nele um caderno de
anotagdes, nele conta sobre um casal de pesquisadores que esta explorando a
floresta negra, eles procuravam saber se a lenda da caverna do apocalipse era real
e quais mistérios estariam escondidos ali.

Vocé recuperou parte da sua memoria. Mas onde esta sua esposa?

Yocé segue para a caverna na tentativa de parar a criatura e encontrar sua esposa,
mais monstros aparecem na caverna, vocé derrota todos e segue para o centro da
caverna. Vocé vé desenhos nas paredes, alguns em uma lingua diferente, mas que

voCce consegue ler apos recuperar a memaoria.

|. Ao entrar seu destino esta selado, o desespero e o arrependimento o
acompanhardo. Nao tem mais volta. Sua presenca e aguardada.

Vocé ndo consegue mais voltar, o caminho foi bloqueado. O que resta € seguir em
frente. Vocé sente seu corpo se arrepiar. Mais na frente, outras mensagens na
parede.

| Mais a frente, seu fim o aguarda. Seu mundo ndo serda mais o mesmo.
Poder ou morte.

Gith Winter Game Jam
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Vocé encontra uma bolsa, nos documentos esta o nome da sua esposa. Vocé
continua no caminho, preocupado com ela. Ao chegar na entrada do coracéo da
caverna, vocé encontra a mensagem.

| Ao entrar, se tornara um.

Ao entrar vocé encontra roupas da sua esposa rasgadas no chao, a criatura
aparece e vocé comeca a batalhar com ela, vocé precisa de uma abertura para
acertar a flecha mistica. Quando a vida da criatura esta quase no fim, vocé escuta
uma voz lhe chamando, a sua esposa esta falando com vocé. Ela aceitou a criatura
para que pudesse lhe salvar, mas isso acabou iniciando o apocalipse, agora ela
pede para vocé acabar com tudo.

Final Selo

Com a flecha mistica, vocé sela a criatura, ao fazer isso ela desaparece e deixa o
corpo da sua esposa. Vocé impediu a criatura, mas a que custo?

Final Luta

Viocé decide nfo selar a criatura, mas sim vencé-la. Ao derrotar a criatura, ela
liberta sua esposa, mas o apocalipse continua. Vocé conseguiu salvar sua esposa,
mas a que custo?

¥ Caverna - matar a criatura

Vocé segue para a caverna, enfrentando os monstros em seu caminho, nas
paredes existem algumas mensagens, mas vocé ndo sabe |&-las. Ao chegar no
coragdo da caverna, vocé encontra itens no chdo e comeca a lutar contra a
crigtura. Quando a vida dela esta quase no fim, vocé consegue usar a flecha
mistica para sela-la, assim a criatura desaparece e surge o corpo de uma mulher,
mas vocé nio sabe quem ela €. Final?

Controles
» WA S D para movimentagdo

* Mouse para mirar

Gth Winter Game Jam
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Clique Esquerdo para atirar
* E para interagir
» 5Shift esquerdo para correr

+ Espaco para esquivar

Ambientes

« Floresta
» \ila
» Floresta Megra

« Caverna

Inimigos
« Gosma
« Maonstro

« Criatura

Producao - Cadigo
Inicio: Odhrs do dia 10/12/2022

Término: MNao concluido

Producao - Arte
Inicio: O4dhrs do dia 10/12/2022

Término: Mao concluido

Gth Winter Game Jam
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Mini Jam 123: Web

Tema: “Web”
Inicio as 01 h do dia 06/01/2023 — Término as 01 h do dia 09/01/2023

The game jam's limitation are: There is no ground

Pre-producao
Inicio: 17 h do dia 06/01/2023
Término: 22 h do dia 06/01/2023

Game Design

Estilo: Jogo 2D, cimera parada, Unity, pixel art, mobile

Inspiracdo: Cut the Rope, Homem-Aranha

Novo conceito: Vocé é uma aranha em uma chuva de pedras, precisa jogar teia nas
pedras para se balancar enquanto tenta pegar moscas que aparecem na tela para
acumular pontos. Se vocé cair, perde o jogo.

Elementos na tela.
+ Aranha
+ Pedras
« Cenario

* Moscas

Controles

Mini Jam 123: Web 1
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+ Tocar nas pedras para lancar teia.

+ Manter pressionado para puxar a aranha para pedra.
Mecanicas.
* Mecénica de grappling hook para a teia da aranha.
* Pedras spawnando aleatoriamente e passando de lado para o outro da tela.

s Gerenciador de jogo, contador de pontos.

Producao - Codigo
Inicio: 08 h do dia 07/01/2023

Término: 22 h do dia 08/01/2023

Feature adicionada

* Moscas spawnando aleatoriamente na tela

Producao - Arte
Inicio: 22hrs do dia 08/01/2023

Término: Ndo concluida

Resultado

Entregue, porém sem uma boa arte e sem uma boa apresentacgdo.

Balance to eat

Mini Jam 123: Web
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Mini Jam 127: Cats?

Tema: "Cats™
Inicio &s 01 h do dia 03/03/2023 — Término &s 01 h do dia 06/03/2023

The game jam's limitation are: Use this Mini Jam's Color Palette

BFFFFFF
REFEBEA
BE4DBDE

nF3B486

BDA71ISD

#4D234/

Pré-producao
Inicio: 17 h do dia 03/03/2023
Término: 23 h do dia 03/03/2023

Game Design
Estilo: Jogo 2D, camera seguindo o jogador, Unity, pixel art, mobile, sidescroller

Inspiragdo: Kingdom

Conceito

Vocé & um gato que fol abandonado, por conta disso decide criar um reino para os
gatos em um ferro-velho. Para isso vocé vai cagar ratos e usa-los para recrutar gatos
que estardo espalhados pelo mapa.

Ao atacar um rato, ele & capturado e adicionado no seu inventario.

Mini Jam 127 Cats® 1
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Vocé recruta um gato ao interagir com ele, mas para isso vocé precisa ter aoc menos
um rato no seu inventario.

Ao recrutar um gato, um rato € subtraido do seu inventario.

Os ratos podem fugir se avistarem o jogador, por isso, a melhor estratégia e ataca-los
por tras.

Mo mapa tem 1 cachorro, vocé deve se esconder e desviar dele.

Se for atacado, vocé perde.

Nao implementadas

Elementos do jogo
« Gato principal

* (Gatos NPC

* Ratos

» Cenario

+ Cachorro

» Plataformas(Caixas, arvores)

Controles

+» A e D para se movimentar.
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» Barra de espaco para pular.

Clique Esquerdo para atacar.
» E para interagir.
» 5Se ficar parado em alguns arbustos, voce fica invisivel.
Mecanicas
= Controlador do personagem principal.
» Controlador dos ratos:
o Os ratos, ao avistarem o jogador, viram para o outro lado e fogem.
« Mecanica de camuflagem:
o Ao ficar parado em alguns arbustos, o jogador fica invisivel.
* Controlador dos cachorros
» (Gerenciador de jogo
o Contagem de gatos recrutados

o Contagem de ratos capturados

Arte predefinida

Sprites
* Animais: Craftpix - Street Animais
» Background - Montanha: Craftpix - Mountain Backgrounds

« Cenario - Floresta e outros: Craftpix - Green Zone

Producao - Cédigo
Inicio: 23 h do dia 03/03/2023

Termino: Nao concluida
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Alteracdes de escopo

Varias features removidas

Producao - Arte
Inicio: 23 h do dia 03/03/2023

Término: Nio concluida

Alteracdes

Foram necessarias alteracdes nos sprites selecionados, alterando suas cores paraa da
paleta definida na limitagio.

Resultado

Entregue, porem sem uma boa apresentagdo e faltando muitas funcionalidades.

The Cats Realm
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Mini Jam 129: Poison

Tema: "Poison"
Inicio as 01 h do dia 31/03/2023 - Término as 01 h do dia 03/04/2023

The game jam's limitation are: You are not a hero

Pré-producao
Inicio: 17 h do dia 31/03/2023
Termino: 22:30 h do dia 31/03/2023

Game Design

Estilo: Jogo 2D, camera seguindo o jogador, Unity, pixel art

Inspiragéo: Carrion

Conceito

Vocé & uma nuvem de veneno com vida, foi criada em laboratdrio visando ser uma
arma de aniquilagdo em massa, mas por um erro da equipe, vocé consegue escapar.
Agora seu objetivo é fugir desse laboratorio, mas ndo antes de acabar com todos os
SEeres que criaram voce.

\océ envenena os cientistas ficando em cima deles. Se envenenados por muito tempo,
acabam morrendo.

Quando vocé sai de cima, eles voltam a se recuperar gradualmente.

Quando os cientistas lhe avistam, eles ficam mais rapidos na tentativa de ndo serem
envenenados.

Vocé deve achar o caminho da saida, porém ela esta bloqueada.

Os cientistas azuis sAo responsaveis por trancar as portas, se eles morrerem, as portas

sé&o liberadas.

Os cientistas azuis estdo espalhados pelo mapa, misturados com cientistas normais.
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Nao implementadas
s : Jncses.

Elementos do jogo
* Nuwvem de gas/Jogador
» Cientistas
» Porias
» Cenario

» luzes

Controles
» WA S D para se movimentar.
« Ficar em cima dos cientistas, os envenena.
Mecanicas
» Controlador do personagem principal.
» Controlador dos cientistas:
o Os cientistas, ao avistarem o jogador, correm mais rapido.

» Mecinica de envenenamento:

o Ao ficar em cima dos cientistas, vocé envenena eles, apos alguns segundos

eles morrem.
o Ao sair de cima, comegam a se recuperar.
» Gerenciador de jogo

o Controle de portas.

Arte predefinida

Mini Jam 129 Poison
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Sprites

Fontes: Kenney Fonts

Paingis: Pixel Ul Pack

Cenario: Scifi Platforms, Lab Props
Muvem de gas: Smoke Aura

Cientistas: Sci-fi character free

Musicas
Intro: Dark Intro

Musica do jogo: High Tech Lab

Producao - Codigo
Inicio: 23 h do dia 31/03/2023
Término: 14 h do dia 02/04/2023

Alteracoes de escopo
Algumas features removidas

Level design maior

Producao - Arte
Inicio: 14 h do dia 02/04/2023
Termino: 21 h do dia 02/04/2023

Embora boa parte das artes tenha sido predefinida, alguns efeitos foram criados do
zero, alem das telas de menu, intreducao e finalizacdo.

Efeitos criados

+ Rastro de eco do jogador

» |uzes vermelhas de alerta

Mini Jam 129 Poison
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» Frasco do inicio do jogo

Testes e Correcoes
Inicio: 21 h do dia 02/04/2023
Termingo: 00:30 h do dia 03/04/2023

Bugs corrigidos
Ao chegar a saida, em alguns momentos o jogo nao finalizava.
Alguns inimigos nao morriam.

Personagem travando em paredes invisiveis.

Pos-producao

Foi trabalhado o visual da pagina do jogo, adicionando descricio, creditos e capturas
de tela.

Resultado

Entregue, com uma gameplay completa, com inicio, objetivo e fim.
Alem de boa arte, mdsica e uma boa apresentacao.

Gas L eak

Mini Jam 129 Poison
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