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“Jogadores são artistas que criam sua própria realidade dentro do jogo.”
(Shigeru Miyamoto)



Resumo
Com a evolução da tecnologia e popularização dos jogos digitais, o mercado de jogos
vem crescendo com o passar dos anos e em consequência atingindo receitas bilioná-
rias. Estima-se que a indústria de jogos está avaliada em aproximadamente U$ 154
bilhões. Visando realizar o sonho de trabalhar com jogos, somado ao apelo do retorno
financeiro, cada vez mais pessoas são atraídas para desenvolver seus próprios jo-
gos. Entretanto, a criação de um jogo é um processo com diversas etapas, que pode
ser subestimado com relação a suas dificuldades, principalmente por desenvolvedores
independentes. Assim, o cenário de uma game jam pode servir para auxiliar desenvol-
vedores a treinar suas habilidades e se aprimorarem na criação de jogos. Nesse con-
texto, o objetivo deste trabalho é investigar se é possível desenvolver jogos com bons
resultados em uma game jam, ao analisar dificuldades e boas práticas encontradas no
desenvolvimento de jogos conhecidos e levantados na literatura. Além disso, descobrir
o que é possível fazer para tornar o desenvolvimento solo em game jam mais eficiente.
Baseado em uma revisão bibliográfica, foi identificado as dificuldades e boas práticas
encontradas por desenvolvedores independentes e empresas de jogos durante a pro-
dução de um jogo. Para a aplicação da pesquisa, o autor participou de game jams, com
o intuito de aplicar as recomendações de boas práticas encontradas durante a etapa
anterior, tendo participado de um total de quatro game jams distintas. Como resultado,
foi possível observar uma evolução significativa ao fim de cada game jam, visto que
as dificuldades encontradas durante cada uma das jams, eram corrigidas durante a
execução da jam seguinte. Por fim, foi obtido um resultado satisfatório na execução da
última 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 Introdução

Desde o surgimento dos primeiros consoles domésticos na década de 70, o
mercado de jogos passou por várias mudanças, superando crises, evoluindo sua tec-
nologia e se tornando mais popular a cada ano que passa. O que antes era conside-
rado inacessível para boa parte das pessoas devido aos seus altos preços, 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 estão presentes em diferentes plataformas e alcançam
pessoas de diferentes idades. Essa popularização vem fazendo o mercado de jogos
digitais crescer e atingir receitas bilionárias.

Em junho de 2020, o responsável pelo licenciamento de desenvolvedores para
a Nintendo, Scott Hawkins, mostrou durante o festival Big Digital que a indústria de
jogos está avaliada em aproximadamente U$ 154 bilhões, o que seria o dobro do valor
da indústria de cinema e música juntas (F5, 2020). Essa receita, segundo a Forbes,
só irá aumentar com o passar dos anos, podendo chegar a U$ 200 bilhões em 2023
(PACETE, 2022).

Com o surgimento de novas formas de se desenvolver, a criação de jogos foi se
tornandomais acessível. Visto que antes todo o código do jogo era criado namão, cada
píxel que apareceria na tela precisava ser trabalhado. Equipes enormes desenvolviam
os jogos e, ao iniciar um novo projeto, era necessário começar todo o processo do zero
(SCHERER; BATISTA; MENDES, 2020).

O surgimento de motores gráficos, ferramentas que reúnem funcionalidades co-
muns do desenvolvimento de jogos, atraiu cada vezmais pessoas que tinham interesse
em desenvolver seus próprios jogos (PRADO, 2014). Trazendo uma oportunidade para
aqueles com um objetivo diferente das grandes empresas, que produziam jogos pen-
sados para alcançar grandes públicos.

Os jogos independentes, ou apenas jogos indie, são jogos desenvolvidos por
pequenas equipes, ou até mesmo por uma única pessoa, com pouco ou nenhum apoio
técnico e financeiro de uma grande empresa. Começaram 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 criação do The Scratchware Manifesto, um protesto criado na época por um grupo
de game designers anônimos visando atender aos interesses dos desenvolvedores e
jogadores contra a postura tomada pelas grandes empresas (BLANCO; SILVA, 2018).
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Alguns exemplos são Braid e Minecraft, o primeiro criado por Jonathan Blow,
sendo um dos jogos indies mais bem sucedidos em sua época de lançamento, além
de ganhar o prêmio de inovação 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 história e se firmou como um marco na história dos jogos digitais.

Segundo o Video Game Insights, as vendas e publicações 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 milionários
para investimento, jogos indies muitas vezes são desenvolvidos com pouco suporte
e em um cenário extremamente competitivo. Se compararmos com a quantidade de
jogos desenvolvidos todos os anos, ainda são poucos os casos em que um jogo indie
se torna bastante conhecido e consegue chamar atenção ao ponto de deixar suamarca
no mercado.

Considerando a situação, ainda assim desenvolvedores independentes correm
o risco de não conseguir concluir seus projetos devido a subestimarem a dificuldade, os
gastos e o trabalho envolvido no processo de desenvolvimento. É essencial estudar a
criação de jogos, dada a natureza específica de seu desenvolvimento e sua diferença
para o desenvolvimento de software convencional (MURPHY-HILL; ZIMMERMANN;
NAGAPPAN, 2014). Para que, assim, tenham uma compreensão clara do processo e
dos obstáculos envolvidos para alcançarem seus objetivos.

Pensando nisso, nas game jams, que são eventos onde os desenvolvedores se
reúnem 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 é possível desenvolver jogos com bons
resultados em uma game jam, ao analisar dificuldades e boas práticas encontradas no
desenvolvimento de jogos conhecidos e levantados na literatura. Além disso, descobrir
o que é possível fazer para tornar o desenvolvimento solo em game jammais eficiente.

1.1 Objetivos
Esta seção contempla, de forma sucinta, os objetivos gerais e específicos 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 Específicos:

1. Identificar, a partir de uma revisão da literatura, as dificuldades enfrentadas por
desenvolvedores independentes e empresas de jogos, bem como as boas práti-
cas utilizadas para evitá-las durante a produção de um jogo.

2. Analisar a ocorrência das dificuldades e boas práticas em um contexto de game
jam, a partir de uma visão prática, realizando de fato game jams.

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

1.2 Organização do trabalho
Além deste capítulo que apresentou a justificativa para este trabalho e seus

objetivos, este trabalho possui a seguinte estrutura: no capítulo 2 é apresentada a revi-
são da literatura, onde conceitos sobre desenvolvimento, dificuldades e boas práticas
são abordados; no capítulo 3 é apresentada a metodologia utilizada para alcançar os
resultados da pesquisa; no capítulo 4 são mostrados os resultados obtidos através
da pesquisa realizada nesse trabalho; no capítulo 5 é analisado e discutido o que foi
encontrado no capítulo anterior, apontando as principais contribuições deste trabalho,
considerações finais do autor, além de sugestões de potenciais trabalhos futuros e
dificuldades encontradas.
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2 Revisão da literatura

Este capítulo apresenta uma breve fundamentação teórica sobre o tema. Além
disso, planeja dar ao leitor uma compreensão dos tópicos e trabalhos relacionados a
esta pesquisa.

2.1 O processo de desenvolvimento de jogos
Segundo Alencar e Jucá (2019), o desenvolvimento de jogos digitais é uma

atividade complexa e, em muitos aspectos, semelhante ao desenvolvimento de soft-
ware. No entanto, existem algumas diferenças notáveis entre o desenvolvimento de
software e de jogos, uma vez que no primeiro geralmente não se considera aspectos
como roteiro e música, enquanto no segundo essas áreas são tão importantes quanto
a programação. De fato, como aponta Balista (2013), o desenvolvimento de jogos en-
volve uma ampla gama de áreas de atuação, como arte, design, programação, música,
dublagem e roteiro.

Também, como indicado em Alencar e Jucá (2019), o processo de desenvol-
vimento se divide em: pré-produção, produção, testes e pós-produção. Ao detalhar
abaixo as etapas de desenvolvimento, podemos ter uma noção da pluralidade de ne-
cessidades para a completude do projeto e assim o papel de cada profissional durante
o mesmo.

1. Pré-produção: essencial para a equipe ter sucesso, nessa fase inicia-se a con-
cepção e organização do que será o jogo. Aqui no desenvolvimento de software
tradicional, seria o momento de levantamento de requisitos. No entanto, ao se
tratar de jogos, aqui os game designers trabalham na estrutura do que será se-
guida no projeto. Planejam as mecânicas, regras, ambientações, fases, as artes
conceituais e outros detalhes do jogo. Também é nessa fase que são definidos
o cronograma, público-alvo e levantados os custos da produção;

2. Produção: com o gerente de projetos buscando cumprir com o que foi planejado
na pré-produção, essa fase é focada no desenvolvimento do jogo. Os programa-
dores implementam o que foi definido na pré-produção, como mecânicas, física,
IA para NPCs, geração de cenário e todo o necessário para o código-fonte do
jogo. Os artistas, tanto visuais quanto de outras áreas, desenvolvem seus traba-
lhos para serem incorporados, como visuais de personagens, cenários, temas
musicais e outros;
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3. Testes: o que foi desenvolvido será testado para garantir uma boa entrega de
produto para os usuários finais, nas fases de teste, alpha e beta. Caso passe
nos testes, uma versão final, também conhecida como gold, será gerada e enca-
minhada para publicação (PETRILLO, 2008);

4. Pós-produção: aqui se tem o foco na distribuição e divulgação do jogo desenvol-
vido. Além disso, é feita a elaboração do postmortem, que será abordado mais
a frente na Seção 2.4.1. Também é nessa fase o levantamento sobre futuras
expansões para o jogo elaborado.

2.2 A produção de jogos e seu custo
O desenvolvimento de jogos é um processo complexo que envolve muitos as-

pectos diferentes, como mostrado na Seção 2.1. Por conta disso, um dos principais
obstáculos é o elevado custo envolvido no processo de desenvolvimento. O custo de
produção de jogos pode variar significativamente, dependendo do tamanho e escopo
do jogo em questão.

Existem vários fatores que afetam o custo de produção de um jogo, seja dire-
tamente, como a tecnologia utilizada, ou indiretamente, como gastos com marketing e
distribuição. À medida que as expectativas dos jogadores em relação aos gráficos e
recursos do jogo aumentam, também aumenta o custo de criação 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. Já para produções de jogos
AAA de grande escala, o custo de produção pode chegar a custar dezenas de milhões
de dólares (BRAMBLE, 2022). Ambos os custos dos tipos de jogos serão melhor abor-
dados nas próximas seções.

2.2.1 Jogos AAA
Assim como o cinema tem suas obras blockbusters, com investimento de cen-

tenas de milhões de dólares, algo similar existe no mercado de jogos digitais. Os famo-
sos jogos triplo-A (AAA), são jogos produzidos por grandes empresas de jogos, como
a Electronic Arts, Ubisoft e Activision, com orçamentos que podem chegar a centenas
de milhões de dólares (HADZINSKY, 2014).

O custo de desenvolvimento de jogos AAA tem aumentado constantemente nos
últimos anos, devido a vários fatores. Esses jogos são geralmente criados por equipes
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de desenvolvimento numerosas e possuem alto nível de polimento, apresentando grá-
ficos impressionantes, jogabilidade elaborada e recursos avançados.

Podemos ter como exemplo do esforço dedicado em um título 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-
túdios em seu desenvolvimento (LANIER, 2020). Em entrevista a revista GQ em 2020
(LEEDHAM, 2020), o diretor-executivo da Sony, Jim Ryan, declarou que os jogos ex-
clusivos da empresa chegam a custar mais de U$ 100 milhões para serem produzidos.

Porém, embora o custo de produção de jogos AAA possa parecer assustador,
esses jogos ainda geram enormes lucros. Segundo a IGN, o citado “The Last of Us 2”,
já vendeumais de 10milhões de cópias (YONEZAWA; BANKHURST, 2022). Conforme
a Newzoo, estima-se que a indústria de jogos gerou uma receita de aproximadamente
US$ 184,4 bilhões em 2022, onde uma boa parcela é tomada pelos jogos AAA (WIJ-
MAN, 2022).

Em resumo, o custo de produção de jogos AAA é alto e continua a aumentar
devido a vários fatores. No entanto, esses jogos ainda geram grandes lucros e são
uma parte importante da indústria de jogos. Por outro lado, os jogos independentes,
ou jogos indie como são conhecidos popularmente, são produzidos com um orçamento
muito menor, o que os torna uma opção acessível para muitos desenvolvedores.

2.2.2 Jogos indie
A produção de um jogo indie e de um jogo AAA são duas experiências bem dife-

rentes em termos de escopo, orçamento e equipe de desenvolvimento. A produção de
jogos indie é geralmente caracterizada por uma equipe menor, orçamentos 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 independência: financeira, criativa
e de publicação.

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

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

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

Apesar dos riscos, muitos desenvolvedores de jogos indie têm conseguido criar
jogos de sucesso com orçamentos limitados, como nos casos dos jogos Hollow Knight
e Stardew Valley, que já venderam milhões cópias (MACALOSSI, 2022) (Team Cherry,
2019). Ainda assim, os desenvolvedores aproveitam a flexibilidade e as oportunidades
oferecidas pela produção independente de jogos para tirar suas ideias do papel.

Tendo emmente esse cenário desafiador, as game jams têm 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 mecânica do
jogo e aprender novas habilidades em um curto espaço de tempo. Essas experiências
são 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 reúnem

para criar jogos em um curto prazo, geralmente sendo 48 ou 72 horas. Esses even-
tos são considerados uma maneira popular de explorar novas ideias, desenvolver e
aprimorar habilidades de desenvolvimento de jogos e realizar contatos na indústria
(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 são os
jogos Hollow Knight e Celeste (MILNER, 2018) (MACALOSSI, 2021), onde este último
chegou a concorrer como Jogo do Ano em 2018 contra jogos AAA de estúdios famosos,
como Red Dead Redemption 2, Marvel’s Spider-Man e God of War, com este último se
consagrando o vencedor da premiação (MIRANDA; PESSOA, 2021).

Em suma, Game Jams são um meio eficaz de trabalhar o desenvolvimento de
jogos e incentivar a criatividade e a experimentação no design de jogos. Além disso,
esses eventos podem ser usados para promover a diversidade na indústria de jogos
e criar oportunidades para os desenvolvedores de jogos colaborarem. As evidências



Capítulo 2. Revisão da literatura 19

mostram que oGame Jam continuará a ser uma ferramenta inestimável para a indústria
de jogos e para ensinar o desenvolvimento de jogos.

2.4 Dificuldades e boas práticas
Na produção de jogos, assim como no desenvolvimento de um software, seja

de forma independente ou não, são encontradas barreiras que atrasam sua evolução.
Problemas como definição de escopo, prazo e orçamento acabam sendo cruéis em-
pecilhos no processo de desenvolvimento, e por conta disso, também são adotadas
boas práticas, abordadas na Seção 2.4.3, para minimizar possíveis contratempos.

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

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

Ao analisarmos o levantamento de alguns trabalhos, percebemos que essa si-
tuação enfrentada pela equipe do jogo Uncharted 4 é bastante comum. Esses traba-
lhos realizam análise de documentos de postmortem como base para estudos que
identificam dificuldades e boas práticas no desenvolvimento de jogos (BALISTA, 2013)
(ALENCAR; JUCá, 2019) (PETRILLO et al., 2008) (POLITOWSKI et al., 2020). Para
um melhor entendimento, o conceito de postmortem será abordado na seção seguinte.
Já as dificuldades e boas práticas serão tratadas nas seções posteriores.

2.4.1 Postmortems
Para melhor entender como foram realizadas boa parte das análises encontra-

das, primeiro é preciso entender o que são postmortems. Esse tipo de documentação,
é bastante utilizada no desenvolvimento de projetos após lidar com algum incidente,
registrando o que foi aprendido na resolução. Na indústria de jogos esse documento
é desenvolvido por membros da equipe contendo descrição do trabalho realizado e
uma análise em retrospecto ao que foi produzido, buscando levantar o que deu certo
e o que deu errado. Eles podem ajudar desenvolvedores como uma base de conheci-
mento, por conter experiências 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 Jucá
(2019) traz uma pesquisa com empresas independentes, que analisa se problemas
organizacionais as afetam de forma diferente por conta de suas diferenças de tama-
nho. Seus resultados nos permitem levantar questionamentos sobre dificuldades de
financiamento para essas empresas.

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

• Crunch time: é como se conhece o período em que uma entrega do projeto está
próxima e os desenvolvedores acabam por fazer horas extras de trabalho para
conseguirem fazer suas entregas no prazo. Esse é um dos problemas mais co-
muns de desenvolvimento, seja de jogos ou de softwares comuns, pois tende a
pressionar os desenvolvedores à exaustão para conseguir concluir o necessário
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 não difere com jogos. Por envolver diversos trabalhos
em paralelo, um escopo muito ambicioso ou surreal pode acabar levando a uma
produção conturbada. Petrillo (2008) mostra que 75% dos jogos analisados em
sua pesquisa apresentaram problemas de escopo em seu desenvolvimento;

• Remoção de funcionalidades: dos problemas relacionados a escopo do projeto,
a remoção de funcionalidades acaba sendo um grande obstáculo no desenvol-
vimento, geralmente relacionados a planejamentos surreais e acaba por levar a
perda de tempo em um recurso que não será útil para o jogo. Embora não 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 está em desenvolvimento, busca-
se torná-lo mais interessante para o público. Porém, nem sempre essa intenção
é benéfica para o projeto e acaba gerando um problema de gerenciamento e
escopo. O aparecimento de novas funcionalidades durante o desenvolvimento
que não 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 tecnológicos: o desenvolvimento de jogos acompanha a rápida evolu-
ção tecnológica que vivemos, assim apresentando novos conceitos e funcionali-
dades que precisam ser estudados. Petrillo et al. (2008) mostra que os riscos de
existirem problemas são maiores quando um time trabalha com algo novo, além
de serem necessários investimentos maiores de tempo e esforço.

2.4.3 Boas práticas
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 produção 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 últimos causas
de problemas quando não são bem trabalhados, como mostra a Seção 2.4.2.

O trabalho de Ullmann et al. (2021) faz uma análise dos postmortems de 200
obras buscando quais particularidades melhor descrevem jogos considerados com
classificação alta e se tem alguma ligação com o sucesso dessas obras. Ao analisar
aspectos como tamanho do time, gênero do jogo, modo de jogo, plataforma, nível de
independência, entre outros, seus resultados mostram que esses aspectos não têm
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 análises 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 são analisados 155 postmortems e levantadas boas práticas
recorrentes nesses projetos. Abaixo as mais comuns são detalhadas, bem como seu
papel afeta no processo de desenvolvimento.

• Game Design: como mencionado na seção 2.1, o game design é elaborado na
fase de pré-produção, sendo um item de grande impacto em todo processo de
desenvolvimento. Por conta disso é necessário ter um conceito do que será tra-
balhado bem definido ao invés de improvisá-lo, como mostra Jr et al. (2016) em
sua pesquisa. Definindo assim um caminho a ser traçado do início ao fim do jogo,
buscando garantir o interesse do jogador pela obra;

• Desenvolvimento definido: além de um conceito bem definido, estabelecer como
será desenvolvido também favorece a produção 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 criação de protótipos como provas de conceito ou para features
específicas. 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
realizá-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 está 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 é crucial para o seu sucesso,
portanto, a parte artística requer tanta dedicação quanto a programação. O pla-
nejamento e a definição 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 atenção do público (JR et al., 2016).

2.5 Trabalhos relacionados
No seu trabalho, Zambon e Chagas (2018) utiliza uma experiência de desen-

volver, sozinho, um jogo para discutir sobre o contexto e implicações da produção
independente. Disserta sobre as diferenças do desenvolvimento independente para o
mainstream, como nem sempre as boas práticas tradicionais conseguem se aplicar a
essa condição. Por conta disso, o desenvolvedor acaba por ter mais liberdade para
que se organize da forma que achar mais confortável, já que, por estar sozinho, acaba
sendo o responsável por todas as atividades, que seriam normalmente compartilhadas
quando se está em time.

Já o trabalho de Farhan e Kocher (2016) traz uma proposta de framework cha-
mada “Big Team Game Jam”, que seria a participação de um grande grupo, com mais
de 10 integrantes, participando da criação 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 experiên-
cia com várias motivações e habilidades diferentes, onde seus participantes também
foram capazes de aprender métodos e filosofias de trabalho dos estúdios 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 período do evento em quatro etapas de 12
horas. Apresenta boas práticas e técnicas para ter um melhor desempenho no evento,
baseadas nas experiências de vencedores, desde a formação 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 questão de tratar sobre desenvolvimento solo em game jams,
adaptando abordagens com base em análises levantadas de problemas e boas práti-
cas. Esse trabalho pode servir de base para ajudar desenvolvedores que desejam se
aventurar isoladamente em uma game jam, sejam eles iniciantes ou não.

2.6 Considerações finais
Neste capítulo foram apresentados os principais tópicos para fundamentar o

entendimento do leitor acerca do que é abordado neste trabalho. Apresentando a com-
plexidade do processo de desenvolvimento de jogos, suas etapas e como é custoso,
podemos chegar a visão de que desenvolver um projeto se torna uma realização árdua
e arriscada. Ao fazermos uma comparação entre jogos indie e jogos AAA, podemos ver
que mesmo com financiamentos, os jogos indies dificilmente podem chegar ao nível
de investimento de um AAA. Visto que seus cenários de produção destoam bastante
um do outro.

Até mesmo projetos multimilionários de grandes conglomerados sofrem com
problemas durante seu desenvolvimento, no entanto, esse cenário 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 gráficos mais simples ou mecânicas menos
complexas. Ainda assim, desenvolver um jogo de forma independente é um caminho
bastante arriscado.

Considerando as dificuldades e as boas práticas apresentadas aqui, game jams
podem ser exploradas como oportunidade para que desenvolvedores coloquemà prova
suas habilidades. Servindo como um treino para seus conhecimentos e um momento
de levantamento de ideias para projetos. Também sendo aproveitada para divulgação
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 capítulo é destinado a explicar a metodologia adotada para a execução
desse trabalho. Tendo em vista que o principal objetivo deste estudo é analisar como os
problemas mais comuns do desenvolvimento de jogos acontecem em uma game jam
e como as boas práticas 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 exploratória. (PIOVESAN; TEMPORINI, 1995).

3.1 Levantamento bibliográfico
Foi realizada de maneira exploratória uma revisão 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 práti-
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
análises de postmortems de jogos já lançados 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 título
e resumo. Devido à baixa quantidade de artigos que se encaixavam para os critérios
deste trabalho, a data de publicação só foi considerada em casos de impacto, em que
o conteúdo 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
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3.2 Participação das game jam
As game jams para a aplicação dessa pesquisa foram selecionadas através

do site Itch.io (Itch.io, 2023), todas as participações foram feitas de forma remota e
individual. Os eventos foram selecionados considerando a sua duração e quantidade
de participantes. Game jams que ocorriam nos fins de semana com durações entre
48 e 72 horas foram priorizadas, tão como a quantidade de participantes ser acima de
100. O motor gráfico escolhido para desenvolver os jogos foi o Unity (UNITY, 2023),
por questões de familiaridade.

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

Para a execução de cada game jam, os critérios de sucesso levantados na
seção 2.4.3 foram considerados. As abordagens foram pensadas de forma que: se
o método utilizado foi eficiente, então na game jam seguinte ele foi mantido, e caso
contrário o método foi modificado, buscando sempre diminuir o impacto dos problemas
abordados na seção 2.4.2. Por exemplo, em uma game jam onde o tempo gasto no
game design foi muito longo e causou atrasos para conclusão do jogo, então 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 Início Fim Participantes Submissões

6th Winter
Game Jam

09/12/2022 às
12:00 horas

11/12/2022 às
12:00 horas

112 21

Mini Jam 123:
Web

06/01/2023 às
01:00 hora

09/01/2023 às
01:00 hora

1,017 221

Mini Jam 127:
Cats²

03/03/2023 às
01:00 horas

06/03/2023 às
01:00 horas

384 120

Mini Jam 129:
Poison

31/03/2023 às
01:00 horas

03/04/2023 às
01:00 horas

322 82
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3.3 Análise dos resultados
Ao final, é feita uma análise ad hoc dos resultados obtidos em cada game jam

para entender quais abordagens tiveram mais sucesso. Identificando quais áreas de
foco impulsionaram o desenvolvimento do jogo e como influenciou para reduzir a apari-
ção dos problemasmais comuns catalogados anteriormente. Bem como, quais atitudes
resultaram em problemas e atrasos no processo de desenvolvimento.

3.4 Considerações Finais
Neste capítulo foi apresentada a metodologia utilizada durante esse trabalho de

pesquisa. Retratando a forma que o levantamento bibliográfico foi selecionado e ana-
lisado, para assim servir de cerne para o desenvolvimento dessa pesquisa. Também
foi apresentado os critérios de seleção das game jams e como serão criadas as abor-
dagens para cada uma delas. Por último, são apresentados os eventos selecionados,
onde o trabalho neles será melhor aprofundado e discutido no próximo capítulo.
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4 Resultados

Neste capítulo será apresentado os resultados obtidos nas participações das
game jams , que servirão de base para as discussões e validação da pesquisa. Sendo
assim, nas seções seguintes serão abordados um a um o resultado de cada game
jam participada. Apresentando a abordagem utilizada, os problemas encontrados e
uma análise geral da participação, apontando também o que deu certo na entrega.
As pausas longas para descanso serão relatadas para uma melhor noção do tempo
trabalhado no desenvolvimento.

Tabela 3 – Detalhes das Game Jams

Evento Tema Limitação Jogo entregue

6th Winter Game
Jam

“…, but at what
cost?”

Não houve Não entregue

Mini Jam 123 Web “There’s no
ground”

Balance to Eat
(ANDRé, 2023a)

Mini Jam 127 Cats “Use this Mini
Jam’s Color Pa-
lette”

The Cats Realm
(ANDRé, 2023b)

Mini Jam 129 Poison “You are not a
hero”

Gas Leak (ANDRé,
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
início, e data e hora de término. Enquanto isso, a segunda apresenta tema, entrega
realizada e, se existia, a limitação imposta para aquela jam.

4.1 6th Winter Game Jam
Alguns dos principais detalhes sobre a 6th Winter Game Jam estão presentes

na Tabela 3 e seu documento de game design pode ser visto no Apêndice A, além deles
ela contava com diversificadores que poderiam melhorar a avaliação do resultado, os
selecionados a serem seguidos foram: minimalista, história de amor inesperada e múl-
tiplas soluções. Os critérios de avaliação dos jogos foram: criatividade, estética (Arte,
Música, Efeitos Sonoros), Game Design, encaixe no tópico e diversão.
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4.1.1 Abordagem
Considerando o abordado na Seção 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 elaboração
da arte do jogo, em paralelo com o desenvolvimento de fato.

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

Como mencionado, após a definição do game design, o desenvolvimento do
jogo começou 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 ágil. Como resultado, não foi possível 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 realização da game jam, e que a pré-produção teve
um início tardio (5 horas após o início do evento), se passaram um total de 16 horas
sem um desenvolvimento real, o que refletiu de forma bastante negativa na produção.

O esforço para a criação 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 questão de rejogabilidade
e exploração. Algo muito trabalhoso para ser desenvolvido sozinho em 48 horas.

Além da implementação de mecânicas, cenários, inimigos e NPCs, que logo
no início do desenvolvimento mostrou-se um desafio. Ao começar a produção, levou-
se muito tempo até que o código base do personagem principal fosse concluído. Um
grande fator de atraso se deu por trabalhar a arte em conjunto com código, os proces-
sos acabaram atrapalhando um ao outro.

No decorrer do dia 10/12, foi necessário 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 áreas planejadas e a movimentação
do personagem principal foram concluídas, contando com a arte e código.

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

4.1.3 Análise Geral
Faltando muito para ter algo que fosse considerado um MVP (Mínimo Produto

Viável) do jogo, e com o cansaço do esforço gasto durante todo o processo, não foi pos-
sível realizar a entrega na game jam. Porém, a experiência serviu de base para mon-
tar uma estratégia para a próxima 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” estão presentes na Tabela 3 e

seu documento de game design pode ser visto no Apêndice B. Além deles, ela teria
uma condição especial, aberta para ser votada pelos participantes dias antes do seu
início. Essa condição foi decidida como “There’s no ground”, ou seja, os jogos não
deveriam ter chão, mas foi avisado de forma explícita de que a condição estaria aberta
a interpretação dos participantes. Os critérios de avaliação dos jogos foram: uso da
limitação, apresentação, divertimento e conceito.
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Figura 2 – Menu do jogo Balance to Eat

Fonte: Autor

4.2.1 Abordagem
Considerando a experiência adquirida com a “6th Winter Game Jam” (Seção

4.1), a abordagem para a execução do evento foi alterada, buscando evitar os proble-
mas ocorridos. Porém, alguns critérios foram mantidos, como ter uma boa definição
do game design antes de iniciar a produção do jogo. A arte dessa vez não foi priori-
zada, visando finalizar toda a mecânica principal primeiro, para assim ter algo jogável,
mesmo sem uma arte atraente.

Da mesma forma que a game jam anterior, o início da pré-produção e elabora-
ção do game design ocorreu às 17:00 horas do dia 06/01, e teve duração de 5 horas.
Dessa vez, buscou-se ser mais direto e simples em sua composição, um jogo mais ca-
sual. Nele foi definido a mecânica, estilo e plataforma, que seria mobile. Por se tratar
de um jogo mobile, também foi pensado em uma forma de pontuação e desafio que
atraísse o jogador.

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

Além disso, durante o desenvolvimento, foi percebido que o desafio não estava
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sendo suficiente para prender o jogador. Se tratava apenas do jogador tentando desviar
de pedras, que também contavam como pontuação, mas cansava rápido e não 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 mecânica foi alterada durante o desenvolvimento, junto ao seu
objetivo de pontuação, aumentando o tempo de desenvolvimento e diminuindo o pla-
nejado para dedicar a arte. Uma segunda pausa para descanso foi realizada entre às
05:00 horas e às 12:00 horas do dia 08/01. A produção do código se encerrou às 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
agradável, 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 (Seção 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 bomdiferencial, mas na etapa de desenvolvimento foram encontrados
os principais problemas.
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A mecânica 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 mudanças a serem realizadas durante o processo, o objetivo
principal no início estava muito simples e nada divertido, conforme descrito na seção
anterior. Esse retrabalho acabou atrasando bastante o processo de desenvolvimento,
que ao seu fim, já estava no limite do prazo do evento.

A decisão de desenvolver para plataforma mobile também não foi assertiva.
Para as pessoas avaliarem o jogo, seria necessário baixar o instalador em seus disposi-
tivos. Provavelmente, devido a esse esforço, os jogadores acabaram sendo afastados,
o que ocasionou na pouca quantidade de avaliações do jogo.

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

4.2.3 Análise geral
Mesmo com a entrega, não é possível considerar a “Mini Jam 123” como um

sucesso. Etapas essenciais do processo de desenvolvimento, como os testes, não
foram concluídas e o resultado deixou bastante a desejar, tanto em fatores de gameplay
quanto em apresentação para avaliação, não sendo disponibilizada uma versão web,
que seria mais acessível para ser jogada e avaliada. Todos os problemas são refletidos
na quantidade de avaliações, 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 Classificação

Uso da limitação 87º de 221

Apresentação 137º de 221

Divertimento 157º de 221

Conceito 159º de 221

Geral 138º de 221

Apesar dos problemas, foi visto uma melhora ao compararmos a “Mini Jam 123”
com a “ 6thWinter 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 apresentação do resultado.

4.3 Mini Jam 127
Como uma forma de manter o mesmo nível de condições, a próxima game jam

foi a Mini Jam 127, que segue os mesmos moldes da anterior. Assim como a anterior,
haveria uma condição especial escolhida por meio de votação pelos participantes dias
antes do seu início.

A condição definida foi “Use this Mini Jam’s Color Palette”, ou seja, os jogos
deveriam usar a paleta de cores usada no visual da Mini Jam, porém essa condição
mantinha-se aberta a interpretações. Os critérios de avaliação continuam os mesmos
da Mini Jam 123: Uso da limitação, apresentação, divertimento e conceito. Os prin-
cipais detalhes sobre a jam estão presentes na Tabela 3 e seu documento de game
design pode ser visto no Apêndice C.

Figura 4 – Menu do jogo “The Cats Realm”

Fonte: Autor

4.3.1 Abordagem
Analisando a entrega realizada na “Mini Jam 123” (Seção 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 alterações
feitas para a “Mini Jam 123” foram de grande ajuda, como tentar não dedicar muito
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esforço para a parte artística do jogo e também trabalhar com uma ideia mais direta e
simples, priorizando finalizar a mecânica.

A fase de pré-produção iniciou-se às 17:00 horas do dia 03/03, se estendendo
até por volta das 23:00 horas do mesmo dia, tendo uma duração maior que a anterior,
porém com a diferença de que além do game design, os elementos artísticos também
foram selecionados. Com o resultado da última tentativa indicando que a criação da
arte iria necessitar de um esforço muito grande e que afetaria todo o processo de de-
senvolvimento e apresentação do jogo. Para evitar esses problemas, foram utilizados
assets de licença 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 complicações em sua apresentação (Seção 4.2.2). O desenvolvimento se iniciou
após a escolha dos assets, por volta das 23:00 horas do dia 03/03, seguindo até às
05:00 horas do dia 04/03, onde foi realizada uma pausa para descanso e retornando
às 12 horas no mesmo dia.

Apesar de ter uma mecânica simples e com a abordagem de utilizar assets
gratuitos para poupar tempo, a condição especial obrigatória para essa game jam se
mostrou como um grande contratempo. Quase todos os assets do projeto iriam ne-
cessitar de modificações, dado que o 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 modificações das
artes visuais.

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

O jogo a ser entregue contava com o básico planejado, porém devido aos pro-
blemas de tempo, não foi possível implementar nemmesmo o sistema de níveis para a
base, impossibilitando chegar no objetivo final. Também não foi possível corrigir alguns
bugs encontrados na versão 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 possível trabalhar na página de
apresentação do jogo, o que pode ser considerado um diferencial para que mesmo
com problemas, esse resultado tenha alcançado 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 artística, que já se mostrou um desafio
para ser trabalhada em conjunto com o desenvolvimento, volta a acontecer aqui para
reforçar esse ponto. Apesar de todos os assets serem selecionados antes do início do
desenvolvimento, foi necessário 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 – Recoloração de uma das árvores usadas

Fonte: Autor

Mesmo com uma mecânica simples e processo bem definido no game design,
o trabalho de edição dos assets levou horas. Levando assim o projeto a ter features
cortadas, como o sistema de níveis para a base, os diferentes cenários e os cachorros
planejados como desafios. Buscando reduzir o escopo para a entrega, mas mesmo
assim não foi possível chegar a uma conclusão satisfatória. O jogo foi entregue com a
mecânica básica implementada, porém, sem o objetivo final.

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

4.3.3 Análise Geral
Ao encarar os problemas ocorridos e a situação final da entrega, a “Mini Jam

127” também não pode ser considerada um sucesso. Muitos pontos acabaram por afe-
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Figura 6 – Gameplay do “The Cats Realm”

Fonte: Autor

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

Tabela 5 – Resultado (Mini Jam 127)

Critério Classificação

Uso da limitação 85º de 120

Apresentação 62º de 120

Divertimento 73º de 120

Conceito 81º de 120

Geral 77º de 120

Mesmo assim, o jogo teve uma boa apresentação, principalmente por ser dis-
ponibilizado em versão web, podendo ser jogado mais facilmente, diferente do jogo
anterior (Seção 4.2), assim teve mais interações, obtendo 11 avaliações, e rendendo
alguns comentários. O resultado das avaliações pode ser conferido na Tabela 5.

A avaliação das entregas é feita pelos próprios participantes, assim dessa vez
houve comentários sobre o resultado entregue, alguns podem ser encontrados na Ta-
bela 6. Foram feitos elogios, mas também algumas críticas. 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 último ponto ficando em falta durante todas as game
jams.

Ao analisarmos todo o processo dado durante a “Mini Jam 127”, conseguimos
encontrar ações que beneficiaram o desenvolvimento do jogo entregue. Apesar da li-
mitação da paleta de cores, a decisão de utilizar assets disponibilizados gratuitamente
auxiliou a que mais tempo fosse dedicado para a programação. Assim como a dispo-
nibilização de uma versão web com uma página de apresentação mais organizada,
trouxe mais avaliações e comentários.

Portanto, para a próxima experiência uma nova abordagem será elaborada con-
siderando esses tópicos analisados, na esperança de que assim possa ser concluído
o processo de desenvolvimento, passando por suas etapas e com a entrega de uma
versão completa.

Tabela 6 – Comentários (Mini Jam 127)

ID Comentário

P1 “The game was pretty good, loved the art although I 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 I 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 padrões anteriores, o próximo evento selecionado foi a Mini Jam

129. A condição especial escolhida na votação dessa vez foi “You are not a hero”, que
em tradução literal seria “Você não é um herói”, devendo ser aplicada ao contexto do
jogo que será desenvolvido, mas novamente aberta a interpretações.

Os critérios de avaliação mantém-se os mesmos das Mini Jams anteriores,
sendo eles: uso da limitação, apresentação, divertimento e conceito. Os detalhes sobre



Capítulo 4. Resultados 38

a jam podem ser conferidos na Tabela 3, além disso, seu documento de game design
pode ser visto no Apêndice D.

Figura 7 – Menu do jogo Gas Leak

Fonte: Autor

4.4.1 Abordagem
Com a abordagem escolhida para a “Mini Jam 127” precisando ser redefinida

devido à limitação 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 não foi possível encontrar assets
apropriados para o cenário escolhido, o 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 já selecionada, sobraria muito mais tempo para a programação do
jogo.

Mantendo como as anteriores, a fase de pré-produção iniciou às 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, músicas, todos com licença 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 versão jogável para a entrega
do jogo, contando com uma mecânica simples de movimentação, também com pouca
variação de inimigos e um objetivo simples e direto. Dessa forma, o foco foi desenvolver
bem essa versão pensada, algumas ideias que foram se mostrando mais complexas,
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acabaram sendo deixadas para que fossem implementadas como um conteúdo extra
caso houvesse tempo.

Apesar das dificuldades enfrentadas na Mini Jam 129, a decisão de um jogo
web conseguiu atrair avaliações e comentários, mesmo com um resultado inacabado.
Por conta disso, o desenvolvimento para plataformaweb foi mantido, na intenção de ter
um desempenho ainda melhor que a anterior. Assim, a programação do jogo começou
próximo às 23:00 horas do dia 31/03, seguindo até aproximadamente às 06:00 horas
da manhã do dia 01/04, onde foi realizada uma pausa para descanso com retorno ao
desenvolvimento por volta das 12:00 horas.

A programação das mecânicas mais importantes foram trabalhadas primeiro,
como movimentação do jogador e suas interações com os inimigos e cenários. Com
o básico concluído, foi possível dedicar bastante tempo ao Level Design do jogo, algo
que não havia sido tão bem trabalhado nas últimas entregas, definir ummapa que seria
explorado, bem como seu início e fim e locais com inimigos.

Deste modo, às 07:00 horas da manhã do dia 02/04, boa parte da programação
já havia sido finalizada, sendo feita mais uma pausa para descanso até às 13:00 horas.
O tempo restante para a entrega do jogo foi utilizado na tentativa de melhorar sua
apresentação. Como podem ser vistas nas Figuras 8 e 9, foram criadas animações
para efeitos de luz do cenário e movimentação do personagem, além de adicionar
mais detalhes ao mapa.

Figura 8 – Jogador no cenário inicial com luzes

Fonte: Autor

Também foi possível adicionar músicas, que havia sido comentado sobre a falta
de trilha sonora na entrega anterior, além de criar um menu inicial com arte própria e
uma tela de introdução para o jogo, que contextualizava o roteiro e explicava a mecâ-
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nica.

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

Figura 9 – Efeito de rastro na movimentação do jogador

Fonte: Autor

Após a entrega do resultado, foi possível trabalhar em sua pós-produção. Es-
tilizando a página de apresentação, deixando com um visual mais chamativo e adici-
onando imagens do jogo, que pode ter ajudado a trazer mais jogadores e melhorar a
sua divulgação. Por fim, de todos os jogos desenvolvidos, esse foi aquele com o me-
lhor resultado, pois além de ser possível fazer uma entrega completa, passando por
todas as fases de desenvolvimento de um jogo, também contou com mais avaliações
e comentários que o anterior.

4.4.2 Dificuldades encontradas
Apesar de o resultado ter sido muito favorável, alguns problemas foram inevi-

táveis. O principal deles sendo a remoção de funcionalidades, como movimentação
através de ventilações e inimigos que tentavam capturar o jogador. Durante a imple-
mentação, 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 diversão e mesmo sem eles o fluxo
do jogo não era impactado, seria possível 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 experiência anterior. Com os
assets gratuitos sendo definidos juntos o game design na pré-produção, foram sele-
cionados aqueles de boa aparência e que mais combinavam com o tema. Porém, ao
combiná-los no jogo, alguns ficaram bastante diferentes dos demais, assim, foi preciso
pausar o desenvolvimento em alguns momentos, para buscar assets para substituí-los.

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

4.4.3 Análise Geral
A experiência anterior foi fortemente afetada pela limitação visual imposta, não

sendo possível aplicar totalmente o que havia sido planejado. Dessa vez, conseguindo
reproduzir bem o plano e aliado com a experiência adquirida da “Mini Jam 127”, bus-
cando também atender as críticas comentadas na página de apresentação, nota-se
uma grande diferença. Um resultado muito favorável e positivo pode ser conferido ao
analisarmos a Tabela 7, no qual a entrega realizada conseguiu juntar 15 avaliações e
alcançar posições bem acima em relação aos eventos anteriores.

Tabela 7 – Resultado (Mini Jam 129)

Critério Classificação

Uso da limitação 5º de 82

Apresentação 36º de 82

Divertimento 38º de 82

Conceito 20º de 82

Geral 23º de 82

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

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

Tabela 8 – Comentários (Mini Jam 129)

ID Comentário

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

P2 “Well done. I wish there had been some sort of challenge, and I
didn’t really know what I 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. I 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 I think the level layout was confusing,
and I 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 Considerações finais
Neste capítulo foram apresentadas todas as experiências realizadas neste tra-

balho. Exibindo as abordagens elaboradas por 4 eventos de game jam diferentes, deta-
lhando os seus pontos positivos e negativos, buscando alcançar um melhor resultado.
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5 Discussão e Conclusões

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

Conforme a Seção 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 contorná-los pode ser essencial para conseguir
alcançar o resultado esperado.

Ao analisarmos o contexto de game jam apresentado neste trabalho podemos
identificar na prática essa importância. A situação não se mostra tão diferente de um
cenário comum de desenvolvimento de jogo, porém aqui, encontramos um agravante,
todo o processo de desenvolvimento ocorre em Crunch Time.

Na Seção 2.4.3 são abordadas algumas boas práticas encontradas na litera-
tura, esses itens foram os pontos principais considerados neste trabalho para criar
uma abordagem inicial, tentando seguir um padrão que deu certo em projetos de su-
cesso. Entretanto, o procedimento padrão utilizado por grandes empresas foi pensado
para equipes, visto que haveriam pessoas responsáveis por cada área de atuação, fa-
cilitando assim o trabalho em paralelo. De acordo com Zambon e Chagas (2018), essa
aplicação em desenvolvimento solo acaba por causar contra-tempos e um processo
mais flexível, trabalhando game design, programação e arte em paralelo funcionaria
melhor. Porém, logo na primeira tentativa deste trabalho nota-se também que essa
flexibilidade não encaixa bem em um cenário de game jam. Tentar criar uma identi-
dade visual enquanto trabalha na programação mostrou-se ineficaz, atrapalhando o
desenvolvimento.

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

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

Também é importante mencionar como a experiência adquirida através das ten-
tativas tornou o desenvolvimento mais fluido. Visto que na primeira tentativa ainda
haviam algumas complicações na utilização do motor gráfico e no desenvolvimento
de algumas mecânicas simples, o que foi se tornando mais fácil com o passar dos
eventos.

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

• Escopo simples: uma das maiores armadilhas em game jams é tentar fazer algo
muito grande ou complicado. É 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 amelhorar
o processo de desenvolvimento. Definir os elementos principais comomecânicas,
controles e personagens, além de definir claramente o objetivo final, bem como
os elementos essenciais para alcançá-lo.

• Foco no principal: na fase de desenvolvimento deve-se focar no que foi definido
como essencial para alcançar o objetivo final do jogo. Saber identificar se o que
está 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 músicas ou animações, é essencial reconhecer as áreas
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 solução bastante viável para diminuir a preocupação
com este trabalho.

• Plataforma: pode parecer irrelevante, mas a plataforma para qual o jogo será
desenvolvido pode afetar o seu resultado. Foi visto nesse trabalho que jogos
desenvolvidos para rodar no navegador tiveram mais avaliações e interações do
que o desenvolvido para dispositivos móveis, pois são de fácil acesso para jogar.

5.1 Dificuldades encontradas
Apesar de ser possível encontrar eventos no itch.io acontecendo todos os dias,

o período livre para participar acabava por ser apenas alguns fins de semana por mês
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devido à vida pessoal. Por conta disso, também, todos os eventos acabaram por ter um
início atrasado no desenvolvimento, apenas ao fim do horário de trabalho comercial,
diminuindo, o já curto, tempo a ser dedicado para o projeto.

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

5.2 Limitações e trabalhos futuros
A principal limitação se dá por questão de tempo, devido à quantidade de ex-

perimentos capazes de serem realizados. Pois, apesar do considerado sucesso na
última tentativa, não foi possível repetir a abordagem apresentada em outros eventos
similares, ou até mesmo com durações diferentes, para conferir a taxa de êxito.

Portanto, para planos futuros deste trabalho ficam a necessidade de diversifi-
car e ampliar os cenários de aplicação. Como, por exemplo, aplicar a abordagem de
maior sucesso em game jams com tempos de duração diferentes, de modo que ga-
ranta a eficácia do método apresentado nessa pesquisa. Também cabe modificar a
formação da equipe, aumentando o número de integrantes e diversificando as áreas
de atuação conforme as habilidades de cada um, visto que esta pesquisa focou em
um desenvolvimento solo.

Seria útil também considerar a aplicação das descobertas deste trabalho não
apenas no contexto da game jam, mas também em outros cenários de desenvolvi-
mento de jogos, bem como a aplicação de um processo de testes beta para garantir a
qualidade do jogo desenvolvido. As lições aprendidas podem ser valiosas para ajudar
desenvolvedores com pouca experiência em áreas fora da programação a criar jogos
de forma eficiente.
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