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Este artigo explora o impacto das Game Jams, com foco especifico na
GameJamPlus como uma plataforma de produgdo cultural, desenvolvimento
de comunidades de pratica e fomento a industria de jogos no Brasil. A partir
de dados quantitativos-qualitativos, analisa-se o papel das Game Jams na
capacitagdo e profissionalizagdo de empresas do setor, bem como sua
influéncia na formulagdo de politicas publicas e editais de fomento para a
cultura nacional. O estudo inclui entrevistas com Madrcio Filho, influente na
criagio do Marco Legal dos Jogos no Brasil e Juliana Brito, CEO da
GameJamPlus, para fornecer uma visio aprofundada das dinamicas da
industria e da colaboragdo no desenvolvimento de jogos. A discussdo é
fundamentada em teorias de Game Studies relacionadas aos afetos,
engajamento, imersio e cognigdo, alinhando perspectivas multidisciplinares
das Ciéncias Humanas e das Ciéncias Sociais Aplicadas substancializadas
como Educac¢io e Comunicagio.
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Abstract

Resumen

brasileiro”

This article explores the impact of Game Jams, with a specific focus on
GameJamPlus as a platform for cultural production, community of practice
development, and fostering the gaming industry in Brazil. Using
quantitative and qualitative data, the study analyzes the role of Game Jams
in the training and professionalization of companies in the sector, as well as
their influence on the formulation of public policies and funding calls for
national culture. The study includes interviews with Madrcio Filho,
influential in the creation of the Legal Framework for Games in Brazil, and
Juliana Brito, CEO of GameJamPlus, to provide an in-depth view of industry
dynamics and collaboration in game development. The discussion is
grounded in Game Studies theories related to affects, engagement,
immersion, and cognition, aligning multidisciplinary perspectives from the
Humanities and Applied Social Sciences, particularly Education and
Communication.

Keyworkds: Game Jams; Game Studies; Public Policies; Multidisciplinary.

Este articulo examina el impacto de las Game Jams, con énfasis en
GameJamPlus como plataforma de produccién cultural, construccién de
comunidades de préctica y fomento de la industria de juegos en Brasil. A
partir de datos cuantitativos y cualitativos, se analiza su papel en la
capacitacién y profesionalizacién de empresas del sector, asi{ como su
influencia en politicas publicas y convocatorias culturales. Incluye
entrevistas con Marcio Filho, articulador del Marco Legal de los Juegos en
Brasil, y Juliana Brito, CEO de GameJamPlus, para profundizar en dindmicas
de la industria y procesos colaborativos. La discusién se fundamenta en
teorfas de Game Studies sobre afectos, compromiso, inmersién y cognicion,
articulando perspectivas multidisciplinarias de las Ciencias Humanas y
Sociales Aplicadas, en especial Educacién y Comunicacién.

Palabras-clave: Game Jams; Game Studies; Politicas Publicas;
Multidisciplinariedad.
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Introducio

O conceito de Game Jam, evento no qual desenvolvedores de jogos se retinem para
criar um jogo, analégico ou digital, em um curto periodo de tempo, tem raizes em
uma cultura de inovagéo e colaboragdo que emergiu na industria de jogos no inicio dos
anos 2000. O termo em inglés “Jam” evoca o sentido de improvisagdo e criatividade
espontdnea, similar as “jams” musicais, pelas quais os musicos colaboram em tempo real
para criar algo novo. Essa ideia foi transposta para o campo dos jogos digitais, por
exemplo, gerando um espago experimental de tempo geralmente limitado (24 a 72
horas) onde desenvolvedores podem explorar novas ideias, técnicas e ferramentas em
uma cultura da colaboragio e da participagio, simulando as perspectivas da indudstria
em menor escala na criagdo de um jogo a partir de um tema especifico pelo evento,
convencgdo ou estrutura organizadora (Lai et al., 2021).

A primeira Game Jam, apesar de diversas iniciativas de eventos da industria de
Jogos e tentativas desse exercicio pela competicdo, teve reconhecimento internacional
como a “0Oth Indie Game Jam”, realizada em marco de 2002 em Oakland, Califérnia,
organizada por Chris Hecker, Sean Barrett, Doug Church e Jonathan Blow (Lai et al.,
2021). Esse episoédio foi pioneiro ao reunir desenvolvedores independentes com o
objetivo de criar jogos experimentais usando motores graficos. A proposta central era
fomentar a inovagdo, desafiando os participantes a pensar além dos limites
convencionais dos jogos. A partir deste caso, a pratica de realizar Game Jams se
popularizou globalmente, dando origem a uma série de organizagdes anuais como a
Global Game Jam, que contou com sua primeira edi¢gdo em 2009 e rapidamente se
tornou o maior contexto de criacdo de jogos simultdnea no mundo, com a criagdo de
games ocorrendo em diferentes localidades fisicas, com distintas equipes e
competidores, mas sob uma mesma temdtica e em um mesmo periodo de tempo
(Alencar; Gama, 2018). Em sua primeira edi¢do, por exemplo, a temdtica foi “Enquanto
tivermos um ao outro, nunca deixaremos de ter problemas”, que trouxe uma média de
1.600 participantes contabilizados de 23 paises distintos. “No total, foram produzidos
307 jogos [..]. A GGJ continuou a crescer anualmente. Em 2023, registraram-se
40.000 participantes, de 800 locais, 108 pafses, e 7.637 jogos produzidos.”
(INOVAGames UFJF, 2024, online).

No cendrio internacional, as Game Jams tém desempenhado um papel crucial no
desenvolvimento da inddstria de jogos, especialmente para os desenvolvedores
independentes. Esses dados atestam a relevancia da dimenséo global desses encontros,
promovendo a diversidade cultural e a inclusdo ao incentivar a participagdo de pessoas
de diferentes origens, géneros e areas de atuagdo. Além de estimular a criatividade sob
pressdo, assim como o trabalho em equipe, as Game Jams e sua popularizagdo tém
contribuido para a formagdo de comunidades colaborativas e o fortalecimento de
ecossistemas locais, assim como e internacionais, de desenvolvimento de jogos digitais.
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Nesse sentido, esses eventos configuram-se como ambientes privilegiados para a
experimentagdo de novas ideias, a prototipagem réapida e o debate sobre praticas e
tendéncias da industria, impactando tanto a cena independente quanto o mercado
tradicional de jogos eletronicos (Vermonde, Mittelbach & Paula, 2015).

A introdugdo do conceito de Game Jam no Brasil, portanto, seguiu uma trajetéria
alinhada a popularizagdo global, mas com caracteristicas préprias que refletem o
contexto sociocultural do pafs. A primeira Game Jam conhecida no Brasil, mesmo
realizada de forma amadora, foi a GameJam BR, em 2005, sendo “o primeiro encontro
brasileiro no qual desenvolvedores ficaram imersos no desenvolvimento e discussio de
jogos” (Vermonde, Mittelbach & Paula, 2015:2). Apds esse contexto, iniciou-se o
processo de difusdo nacional desse formato, tendo a organizagdo por meio de
desenvolvedores locais e apoiada por universidades e instituigdes culturais. Iniciativas
inspiradas em eventos internacionais, contudo, foram adaptadas e redesenhadas para
incluir uma maior énfase na cultura local e na producdo independente, destacando o
potencial dos jogos como uma forma de expressdo cultural (Lai ef al, 2021; Batista et
al., 2018).

A Global Game Jam também tem tido um impacto significativo no Brasil, com o
pais se tornando um dos lideres em ntmero de participantes e sedes em edigdes
recentes. Esses eventos tém ajudado a consolidar uma comunidade de desenvolvedores
e jogadores no Brasil, conectando profissionais de diversas dreas e promovendo a
cultura de inovacéo e colaboracio.

Portanto, os objetivos das Game Jams no Brasil, assim como no cendrio
internacional, incluem a promog¢do da experimentagio e a democratizagdo do
desenvolvimento de jogos. Esses eventos permitem que desenvolvedores novatos
adquiram experiéncia pratica e construam um portfélio, enquanto veteranos podem
testar novas ideias e colaborar com talentos emergentes, por exemplo.

Com a crescente importancia das Game Jams no cendrio nacional, emerge a
necessidade de investigar como esses eventos contribuem para a produgdo cultural e o
desenvolvimento da industria de jogos no Brasil efetivamente. A relagdo entre Game
Jams e a produgdo cultural se estabelece na medida em que o referido contexto nio
apenas facilita a criagdo de novos jogos, promovendo também a convergéncia de
diferentes formas de expressdo artistica e técnica, refletindo e amplificando as
diversidades culturais brasileiras. As Game Jams do Brasil, ao integrar aspectos locais
com as tendéncias globais, tém se tornado espagos de resisténcia e inovagdo cultural,
onde a cria¢do de jogos vai além do entretenimento, funcionando como um meio de
comunicagdo, expressdo e transformacgéo social (Shin et al., 2012). Desse contexto, faz-
se a necessidade de pontuar, também, que avangos no campo de politicas ptblicas como
o Marco Legal dos Jogos, de 2022, que é melhor desenvolvido e abordado ao longo das
se¢des posteriores da presente produgdo, abre espaco para a discussio de praticas, assim
como Iniciativas que movimentam o ecossistema de jogos (desenvolvimento,
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comercializagdo e consumo). Portanto, nessa conjuntura, situamos as Game Jams ndo
apenas como palcos e ambientes estratégicos para a experimentacdo e formagdo de
novos talentos, ressaltando sua relevancia ndo apenas como eventos culturais, porém,
como potenciais articuladores de politicas e agdes previstas a partir e por novos marcos
regulatérios.

Dessa forma, o problema de pesquisa deste estudo se centra em como as Game
Jams, especificamente no contexto brasileiro, contribuem para a produgdo cultural e o
desenvolvimento da industria de jogos ao mesmo tempo que reverberam em uma
conjuntura de novas concepgdes e experimentagdes de mundo como processos
formativos. A hipétese principal é que esses eventos desempenham um papel
fundamental na construgdo de comunidades de prética, onde desenvolvedores, artistas,
musicos, roteiristas e outros profissionais do campo criativo colaboram intensamente,
resultando em um impacto duradouro na industria de jogos e na cultura digital
brasileira. Além disso, argumenta-se que as Game Jams podem influenciar diretamente
a formulagdo de politicas publicas voltadas para o setor de tecnologia e cultura, ao
evidenciar a importancia desses eventos na formagao de talentos e na inovagio dentro
da industria de jogos.

Para atingir os intentos deste artigo, aplica-se uma metodologia exploratéria,
descritiva e de natureza qualitativa que explora o papel das Game Jams na formacéo de
comunidades de pratica e na promogdo da cultura de colaboragdo e inovagdo (Trauth;
O’Connor, 1991). Este estudo adota, portanto, a GameJamPlus como estudo de caso,
um evento que se destaca no cendrio brasileiro por sua abrangéncia e por ter um foco
particular em promover a sustentabilidade dos projetos criados durante a Jam,
transformando protétipos em produtos vidveis para o mercado (Yin, 2014). A
GameJamPlus ndo apenas incentiva a criagdo de jogos, mas também se compromete
com o desenvolvimento continuo desses projetos, estabelecendo uma ponte entre o
mundo académico, a inddstria e o governo.

Ao longo do artigo, sera discutido como a GameJamPlus contribui para a
tormulacgdo de politicas publicas e é influenciada por estas proposicdes, ao demonstrar
o potencial econoémico e cultural do setor de jogos no Brasil. Através de andlises de
dados e entrevistas com profissionais do cendrio, pretende-se refletir sobre o impacto
dessas Jams na carreira dos desenvolvedores, na formagdo de novas empresas e na
inserg¢do dos jogos brasileiros no mercado global. Além disso, serd abordada a maneira
como a GameJamPlus, enquanto objeto do estudo de caso, pode servir de modelo para
outras iniciativas culturais e tecnolégicas, contribuindo para o fortalecimento de um
ecossistema de inovagdo e empreendedorismo no Brasil.

Portanto, este artigo pretende ndo apenas descrever o fendmeno das Game Jams,
além disso, busca oferecer uma andlise critica sobre seu papel no desenvolvimento
econdomico-cultural do Brasil. Ao investigar as dinamicas internas dessas comunidades
de prética e seu impacto na formulagdo de politicas publicas, espera-se contribuir para
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uma compreensdo mais ampla da interse¢do entre cultura, tecnologia e economia no
contexto das industrias criativas. Com isso, refor¢a-se a importancia de reconhecer e
apoiar eventos como a GameJamPlus, que nio apenas celebram a criatividade, mas
também tém o potencial de moldar o futuro da industria de jogos e da cultura digital
no Brasil.

Revisido da literatura: Game Studies e Produc¢ido Cultural

A analise e percepgdo dos jogos como formas de produgdo cultural se apoia em
teorias que reconhecem essas interfaces comunicacionais e tecnologias da imagem e do
imaginario ndo apenas como entretenimento, mas como artefatos culturais que refletem
e influenciam valores, normas e praticas sociais. Conforme Huizinga (2014, resgatando
as classicas contribui¢des sobre o campo do Game Studies pela teoria do Homo ludens,
os Jogos sdo atividades culturais essenciais, permitindo a expressio de identidades e a
construgdo de significados sociais. Sicart (2014) complementa essa visdo ao argumentar
que os Jogos sdo espagos de criatividade e experimentagdo, nos quais os jogadores
interagem com narrativas e sistemas complexos, contribuindo para a produgdo e
disseminagdo de cultura. Essa perspectiva é fundamental para entender como os jogos
tém se tornado uma parte significativa da economia criativa, impactando outras formas
de arte e comunicagio.

A relagdo entre jogos e cultura também é destacada por Frasca (2003), que propde
a ideia de que os jogos sdo representagdes dinamicas da realidade, permitindo aos
jogadores explorar diferentes cendrios culturais e sociais. Dessa forma, os titulos no
apenas podem refletir a cultura, mas também contribuem para sua produgao e evolugdo,
tornando-se uma ferramenta potente para a expressdo cultural. Estudos nesse mesmo
caminho, como o de Bogost (2007), refor¢am essa visdo ao tratar dos jogos sob a
alcunha de persuasivos, que podem moldar opinides e comportamentos, influenciando
diretamente a cultura e a sociedade. Ao mesmo tempo que sdo produtos dessa cultura
e repercutem em novos processos culturais experimentados cotidianamente.

Comunidades de Pratica e colaboracio

As Game Jams, eventos em que desenvolvedores se retinem para criar jogos em
um curto perfodo de tempo, sdo exemplos de comunidades de pratica, conforme descrito
por Wenger (1998). Essas comunidades se formam em torno de interesses comuns e
promovem o aprendizado coletivo através da colaboragdo e troca de conhecimentos.
Uma conceituagdio que estd fortemente potencializada pela Cultura da
Participagido/Colaboragdo de Clay Shirky (2011) que nos cerca e culmina em mais
possibilidades na Cultura da Convergéncia (Jenkins, 2009).
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Em defini¢io técnica, nesse sentido, tem-se as Comunidades de Pratica como o
resultado da unido de pessoas que:

Se envolvem em um processo de aprendizado coletivo em um dominio
compartilhado do esfor¢o humano. Comunidades de prética sdo grupos de pessoas
que compartilham uma preocupagdo ou uma paixdo por algo que elas fazem, e
aprendem como fazé-lo melhor interagindo regularmente (Wenger & Wenger-
Trayner, 2015:01).

Nas Game Jams, os participantes nio apenas compartilham habilidades técnicas,
mas também constroem uma cultura de colaboragdo que transcende as fronteiras das
suas dreas de especializagdo, permitindo a inovagdo e a criagdo conjunta de novos
conhecimentos. Uma experimentagdo pratica das multidisciplinaridades, em que é
possivel perceber emergentes Zonas de Desenvolvimento Proximais como ja pontuava
Vygotsky (2019), ou até mesmo os esforgos criativos e de inovagdo de trocar o C pelo
V como Seymour Papert (1980) fez nas contribui¢des do protagonismo e autonomia
dos individuos que partem do construcionismo para o construtivismo e seus mundos
possiveis representados pelos jogos.

Além disso, as Game Jams promovem um ambiente onde a colaboragdo é essencial
para o sucesso. Como apontado por Taylor (2012), esses eventos incentivam a
experimentagdo e a criatividade, a0 mesmo tempo que criam lagos sociais entre os
participantes, fortalecendo as comunidades de prética existentes e formando novas.
Esse processo de construgio coletiva de conhecimento e habilidade é fundamental para
o desenvolvimento da industria de jogos, assim como forma de manutengio cultural,
especialmente no contexto de desenvolvimento independente, onde os recursos sio
limitados, mas a criatividade e a colaboragdo podem ser abundantes enquanto vetores
contrarios (Reis & Zille, 2020).

Politicas Publicas e Indistria de Jogos

Nessa produgdo, toma-se a conceituagdo de politicas publicas em uma perspectiva
holistica, o que consequentemente convida diversas dreas, frentes tedricas e modelos
de gestdo para a contribui¢do de um conceito, comportando vérios olhares sobre o que
os governos traduzem de “seus propdsitos em programas e agdes, que produzirdo
resultados ou as mudangas desejadas no mundo real” (Souza, 2002:05).

Nesse sentido, as politicas publicas voltadas para a industria de jogos no Brasil
tém desempenhado um papel crucial no desenvolvimento desse setor e sua relevancia.
Entretanto, como atesta Uchda (2023:14), esse campo, além de ser uma intersecdo entre
tecnologias emergentes e economia criativa, ¢ baseado na “duplicidade de
enquadramento juridico em uma compreensdo que hora é utilizada para incluir e hora
¢ utilizada para excluir o setor de determinados pleitos”. Tanto pela Lei Federal 9.6009,
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a chamada Lei do Software, que por muito tempo ancorou os jogos, mas também pela
Lei Federal 12.485, a Lei da TV Paga, que posiciona os jogos digitais no audiovisual.
Contudo, enquanto a primeira traz perspectiva da tecnologia, a segunda alberga a
dimenséo cultural (Brasil, 1998; Brasil, 2011).

Inclusive, também para Uchda (2023), quando o Ministério da Cultura incluiu os
Jogos digitais como “parte do Audiovisual para fins de presenga na Comissdo Nacional
de Incentivo a Cultura” (Brasil, 2021), por meio da Portaria n® 116 de 29 de novembro
de 2011, pavimentou-se um caminho expressivo para instrugdes normativas que:

Culminaram na publicagdo dos editais da linha Programa de Apoio ao
Desenvolvimento do Audiovisual Brasileiro (PRODAV)-14 pela Agéncia Nacional
de Cinema (ANCINE) nos anos de 2016 e 2017, que realizaram fomento direto a
Industria de Jogos Eletronicos, e no Decreto n® 11.525 de 11 de Maio de 2023, que
operacionaliza a Lei Complementar n° 195 de 08 de Julho de 2022, a Lei Paulo
Gustavo (LPG), inserindo Produgio de Games como objeto financiavel através do
Inciso I, de uso exclusivo do Audiovisual (BRASIL, 2022) (Uchoéa, 2023:15).

Nessa conjuntura, com a industria de jogos digitais no Brasil sendo vista como
um produto tanto cultural quanto tecnolégico, pertencendo e atuando em ambas as
areas através de politicas, iniciativas e mecanismos especificos (Uchda, 2023), Zambon
e Pessotto (2019) aprofundam essa questdo ao discutir o estado regulatério do setor,
mostrando que, para os mecanismos de fomento direto, a industria se beneficia de sua
classificagdo como audiovisual. J4 como atividade produtiva e econdmica, o setor se
alinha com a perspectiva de ser considerado como software. Essa dualidade impacta a
percepgdo sobre o setor, que passa a ser visto com uma natureza mais econdémica do
que é comum na dimensio cultural e mais simbdlica do que o habitual na compreensio
da tecnologia (Uchoba, 2023).

Nesse cendrio politico de fomento, todavia, ha um outro contexto que precisa ser
elucidado quando se fala de jogos e politicas publicas. Em 2018, o II Censo da Industria
Brasileira de Jogos Digitais foi langado como uma iniciativa do Ministério da Cultura,
através da Secretaria de Economia Criativa, com o objetivo de atualizar os dados
estatisticos do setor de jogos digitais no Brasil, além de facilitar o desenvolvimento de
politicas publicas para o setor (Sakuda & Fortim, 2018). O censo, por sua vez, foi
retirado do site oficial do Ministério da Cultura no inicio do governo do ex-presidente
Jair Bolsonaro em 2019, em uma tentativa de suprimir a cultura e seus desdobramentos
(Jonas, 2023). Apesar disso, a comunidade de desenvolvedores e académicos (e por qué
ndo de pratica?!) conseguiu preservar e socializar os dados de forma descentralizada,
mantendo viva a identidade do Brasil nos jogos digitais por meio da colaboragdo e
compartilhamento. O censo especifico reuniu 695 resultados de desenvolvedores,
organizagdes de apoio, servicos em games e profissionais autbnomos em todo o Brasil
(Sakuda & Fortim, 2018; Costa, 2024).
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Com o regresso do Ministério da Cultura no governo Lula em 2023 e com o apoio
do Ministério da Economia e outras instancias, embora fomentado pela Secretaria
Especial para Assuntos Juridicos da Casa Civil, outras iniciativas voltadas para a
induastria/setor cultural audiovisual puderam contemplar os jogos de forma mais
expressiva, mesmo que ndo diretamente os mencionasse nesse processo. [sso trouxe
um cendrio em que diante de diversos Editais de chamamento e de fomento
considerados bem-sucedidos na industria cultural brasileira, os jogos digitais ainda ndo
se encontravam “contemplados em politicas publicas e outras a¢des concretas além do
fomento direto, carecendo de proposi¢des estruturantes que impactem o setor de forma
estavel a médio e longo prazo” (Uchoda, 2023:74-75).

E quando entra em cena um marco das politicas ptblicas para os jogos digitais.
Este foi alcangado através do Marco Legal dos Jogos, instituido pela Lei 14.852 em
2024 (Brasil, 2024). Esta é uma iniciativa que visa regulamentar e incentivar a produgdo
de jogos no pafs. Segundo a legislagdo, o Marco Legal estabelece diretrizes para a
produgéo, distribui¢do e comercializagdo de jogos, com o objetivo de fomentar o
crescimento da industria nacional e proteger os direitos dos desenvolvedores.
Inclusive, garante o direito dos jogos digitais serem albergados pela Lei Rouanet (Lei
8.313, de 1991), no intento de estimular a produgio e formar profissionais do setor
(Brasil, 1991; Brasil, 2024).

O Marco Legal dos Jogos, portanto, ndo ¢ apenas uma ferramenta de regulagéo,
mas também um incentivo a inovagdo e a competitividade. Além de destacar as
legitimidades dos jogos enquanto interfaces tecnolégico-cultural, busca criar um
ambiente favoravel para o desenvolvimento dessa industria, tanto no mercado interno
quanto no internacional, ao promover a inclusdo de diferentes vozes e perspectivas na
criagdo de conteidos culturais. Em seu Art. 6° inclusive, traz como principios e
diretrizes:

I — reconhecimento do empreendedorismo inovador em jogos eletrdnicos como
vetor de desenvolvimento econdmico, social, ambiental e cultural; Il — fomento ao
empreendedorismo inovador como meio de promogdo da produtividade e da
competitividade da economia brasileira e de geracdo de postos de trabalho
qualificados; III — promogdo da diversidade cultural e das fontes de informagao,
produgdo e programacido; IV — respeito aos direitos fundamentais e aos valores
democraticos; V — defesa do consumidor e educagio e informagio de fornecedores
e consumidores quanto aos seus direitos e deveres; VI — protegdo integral da
crianga e do adolescente, nos termos do art. 5° da Lei n° 8.069, de 13 de julho de
1990 (Estatuto da Crianga e do Adolescente); VII — preservacdo da privacidade,
protecdo de dados pessoais e autodeterminagdo informativa, nos termos da Lei n°
13.709, de 14 de agosto de 2018 (Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais) (Brasil,
2024, online).
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Como discutido por Uchoda (2023), essas politicas publicas sdo essenciais para
garantir que a indudstria de jogos no Brasil se torne sustentdvel e competitiva,
contribuindo para a economia criativa e a produgdo cultural do pafs.

Metodologia

Conforme descrito anteriormente, essa pesquisa traz em seu percurso
metodolégico exploratério, qualitativo e descritivo a estratégia de pesquisa cientifica
Estudo de Caso como um mergulho em fenémenos reais e suas variaveis. Trata-se,
nessa conjuntura, como “uma investigacdo intensiva e sistematica de uma instituigdo,
comunidade ou individuo, permitindo uma analise profunda de fendémenos complexos”
(Lunetta & Guerra, 2023:156).

Nesse contexto, justifica-se que a metodologia do Estudo de Caso ¢ adequada para
investigar eventos culturais enquanto objeto de pesquisa devido a sua capacidade de
aprofundar a andlise em contextos especificos e multifacetados. Ao utilizar essa
abordagem, é possivel capturar uma ramificagdo da complexidade e das nuances do
evento, proporcionando uma compreensdo de como as Game Jams, por exemplo,
contribuem para a produgio cultural e o desenvolvimento da industria de jogos digitais
no Brasil. Essa metodologia permite explorar os processos formativos emergentes, as
novas concepgdes de mundo e as experimentagdes que surgem durante esses eventos,
destacando a interagdo entre cultura, tecnologia e educagao.

No percurso metodolégico, alguns elementos-chave podem ser considerados.
Primeiro, o percurso inclui uma contextualizagdo histérica da GameJamPlus, o
elemento especifico do Estudo de Caso nessa produgio, situando-a no cenério das Game
Jams internacionais e destacando suas especificidades no Brasil. Isso envolve a
identificacdo das motivagdes e objetivos dos organizadores, a estrutura e dinamica do
evento, bem como os perfis dos participantes. Em seguida, examina-se os processos de
criagdo e desenvolvimento de jogos durante a GameJamPlus, observando como as
equipes colaboram, experimentam novas ideias e aplicam tecnologias emergentes a
partir de um resultado de jogo digital desenvolvido no contexto dessa comunidade de
prética. Esse processo é conduzido por meio de entrevistas com profissionais do setor,
permitindo identificar nuances de praticas e conhecimentos que sdo mobilizados e
adquiridos ao longo e pelo evento. Toma-se entrevista, na presente pesquisa, como um
refor¢o as andlises qualitativas do Estudo de Caso, o que para Severino (2016:133) se
configura como apreensdo sobre “o que os sujeitos pensam, sabem, representam, fazem
e argumentam”. Uma interface comunicacional que age como técnica de coleta de
informacgoes.

O estudo, consequentemente, considera os impactos da GameJamPlus na
industria de jogos e na cultura brasileira. Isso inclui a avaliagdo das redes de contatos
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e oportunidades profissionais que o evento proporciona, bem como o papel das Game
Jams na promogdo da inovagdo e na difusio de novas concepgdes culturais. Dessa forma,
o Estudo de Caso permite nido apenas uma compreensio detalhada da GameJamPlus
em si, mas uma reflexdo mais ampla sobre seu papel no ecossistema cultural e
economico dos jogos no Brasil, alinhando-se ao objetivo geral de explorar como esses
eventos contribuem para processos formativos e novas experimentac¢des de mundo.

GameJamPlus

A GameJamPlus! é uma maratona de desenvolvimento de jogos que tem duragéo
de 48 horas de produgio, oferecendo mentorias e suporte em tempo real para todas as
equipes inscritas, contemplando ndo apenas a comunicagdo em portugués, mas também
em inglés e espanhol. A jam tem tido um protagonismo significativo no pafs e,
atualmente, integra mais de setenta locais espalhados em mais de quarenta paises?.

A partir desse cenario-base, podemos pensar como a jam tem um papel relevante
para o fortalecimento da industria de jogos no mundo e, especialmente, no Brasil - pafs
onde tudo comegou. Para exemplificar melhor, podemos descrever um pouco mais
sobre o modelo de execugdo do projeto, que, em sua totalidade, tem a duracdo de
aproximadamente um ano para cada ediggo.

Através das redes sociais da GameJamPlus, sdo divulgadas as datas de inscrigdo
e todas as informagdes relativas ao processo de desenvolvimento das equipes, dos jogos,
das atividades e eventos oferecidos pelo projeto. A proposta da jam, consequentemente,
¢ dividida em trés etapas principais: Configuragdo, Produgdo e Resultados.

Para a etapa inicial, Configuragio, é feito o processo de inscri¢do, momento em
que os participantes tém a op¢do de se inscrever com uma equipe j4 formada ou apenas
inserir o seu nome para encontrar uma equipe no inicio da jam. Ainda no formulario,
os desenvolvedores precisam mencionar as fung¢des nas quais tem aptiddo, experiéncia
e/ou desejo de executar, além de definir a qual a sede (ambiente cadastrado por
organizadores voluntérios) ird se vincular.

Apéds a inscrigdo, os participantes sdo direcionados para o servidor oficial da
GameJamPlus na platatorma Discord®, podendo também ser inseridos em servidores
especificos de cada sede*. Por exemplo: em todo o estado do Rio de Janeiro existem
vérias sedes locais que, juntas, promovem a jam através do servidor da ACJOGOS-RJ

! Site oficial: https://gamejamplus.com/. Acesso em: 20 dez. 2024.

2 Atualmente, no primeiro semestre de 2025, o projeto atua nas seguintes regides, divididas em Brasil,
Latam, Europa e América do Norte, Africa, Asia e Oceania.

% Servidor oficial da GameJamPlus no Discord. https://discord.gg/yCNARmJxcT. Acesso em: 07 out. 2024.
* Sedes: As sedes podem representar uma cidade (Rio de Janeiro, Petrépolis, Belo Horizonte), podem ser
vinculadas a institui¢des e universidades (IFRJ — Engenheiro Paylo de Frontin, IGDA Fortaleza), ou ainda
iniciativas independentes (Manaus Diversa).
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(Associagdo de Criadores de Jogos do Rio de Janeiro)’. Do mesmo modo, em Minas
Gerais, embora haja vérias sedes, ha o esfor¢o de concentrar a produgio dentro do
servidor da Gaming (Associagdo Mineira de Jogos Digitais)®. Com esta iniciativa, os
participantes tém contato com desenvolvedores, mentores, profissionais, empresas,
assoclacgdes e entusiastas de todo o mundo no servidor unificado da GameJamPlus, além
de terem a oportunidade de conhecer seus pares locais, potencializando ndo apenas o
aperfeicoamento técnico, mas alimentando uma ampla rede de contatos entre todas as

instancias da industria de jogos.

Para dar inicio aos trabalhos da maratona de desenvolvimento de jogos, a jam faz
sua abertura no inicio da noite de uma sexta-feira, promovendo o encontro dos
participantes e das equipes, a fim de organizar os times e estruturar o evento de modo
que todos encontrem um grupo para desenvolver seu jogo. Existe também a
possibilidade de desenvolver um jogo sozinho e, embora seja desafiador, a jam é um
espago seguro para todo e qualquer tipo de experimentagdo. Nesta primeira etapa, os
participantes inclusive escolhem suas categorias, que sdo desafios propostos pela
prépria organizagio da jam e/ou por patrocinadores e parceiros, gerando a
possibilidade de premiagdo ou, ainda, oportunidade de negécios.

Ap6s a defini¢do de equipes, os organizadores liberam o(s) tema(s) daquele ano.
Para esta segunda etapa, Produgéo, os jammers iniciam o desenvolvimento do seu jogo.
Este processo tem a duragdo de quarenta e oito horas consecutivas, finalizando o prazo
de entrega no final do domingo, quando o jogo é enviado para analise na plataforma
Itch.io.

Durante esse tempo de produgdo, os times recebem mentorias em tempo real na
plataforma Dzscord, por meio do servidor da GameJamPlus e também do servidor de
cada sede, caso haja. Os mentores sdo profissionais voluntarios que ficam disponiveis
em turnos durante o desenvolvimento. Em alguns momentos, os mentores pedem
permissdo para entrar no canal de conversa de cada time para acompanhar o processo
criativo e contribuir com feedbacks, mas os préprios times e jammers, individualmente,
também podem entrar em contato e solicitar ajuda ou feedback sobre sua area
especificamente. Como exemplo de mentores, é interessante mencionar que as edigdes
da jam contam com profissionais de empresas como Double Dash (Irméio do Jorel e o
Jogo mais importante da Galédxia), Trialforge (Deathbound), Rebuligo (NaAra - Contos
de Resisténcia), Sahara Penguins (Curiolab), Zumbido (Clévis - Memoérias de um
Carnaval), além de instituigdes como International Game Developers Association
(IGDA), Indie Hero, Sebrae, Universidade Federal Fluminense (UFF), Instituto
Federal do Rio de Janeiro (IFRJ) entre outras.

5 Servidor oficial da ACJOGOS — RJ no Discord. https://discord.gg/ring-711242992152739861. Acesso
em: 19 dez. 2024.

6 Servidor oficial da Gaming (MG) no Discord. https://discord.gg/wUAF2ySTmec. Acesso em: 19 dez.
2024

7 Nome dado aos participantes de Game Jams.
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Apbs o envio do jogo no final da segunda etapa, todos os participantes que
enviaram um jogo e que estiverem interessados estardo automaticamente aprovados
para um periodo de incubagdo oferecido pela GameJamPlus. Durante alguns meses, sdo
liberados videos de palestras, workshops, oficinas entre outros, com temas variados,
atualizados e disponibilizados nas plataformas do evento, incluindo servidores do
Discord e redes sociais, como YouTube. Durante a incubagéo, as equipes tém a chance
de aprimorar seus jogos e fortalecer sua rede de contatos, aumentando as possibilidades
de negociagio com investidores. E um perfodo para melhorar o jogo tecnicamente, mas
para conhecer mais sobre o mercado de trabalho, sobre como publicar os jogos e dicas
gerais sobre diferentes profissdes na industria.

Para a terceira etapa, Resultados, existe uma sequéncia definida para avaliagdo
dos projetos submetidos pela pagina da GameJamPlus na platatorma Itch.io. Cada jogo
enviado deve ser julgado por, pelo menos, trés jurados diferentes — que ndo podem ter
relagdo direta com a sede e/ou com aquele jogo. Na ultima edigdo havia cerca de 40
jurados avaliando os projetos. Em um formulario desenvolvido especificamente para a
comissdo julgadora, sdo explicitados critérios para avaliar os projetos — tanto para
definir as premiagdes, como para desenvolver feedbacks a todos, no intuito de
direcionar as equipes para um caminho que os ajude a transformar o projeto em
produto.

O esquema de voto se estabelece da seguinte maneira: 1) Avaliagdo de putch: os
jurados avaliam a dinamica de apresentagio do jogo, buscando entender como o projeto
poderia se inserir no mercado, se foi feita uma pesquisa inicial sobre projetos
semelhantes, marketing e potencial de continuidade e escalabilidade do jogo; 2)
Avaliagdo Técnica: a) analise sobre o game design (/ook, core e balance), observando se
¢ inovador, original e divertido; se tem uma boa proposta de gameplay, game loop e
flow, adequando-se as especificidades e niveis de dificuldade do publico-alvo entre
outros; b) arte e visuais: avalia¢do da coeréncia e qualidade das imagens, no sentido de
perceber se comunica a histéria que se quer contar e se amplia a experiéncia do jogador;
c) sound design: avaliar o quanto potencializa a experiéncia e imersdo, complementando
a histéria; d) build: anélise do material enviado, se existem muitos bugs, talhas e/ou se
o executavel do jogo estd funcionando bem; e) UI/UX: avaliagdo de como esta a
experiéncia do usudrio em termos de interface, navegacdo nas telas do jogo, se os
menus, itens e elementos estdo intuitivos e de facil assimilac¢io, se foram trabalhados
elementos de acessibilidade, se os controles e comandos estdo claros e se a interagio
esta responsiva; f) narrativa e construgdo de mundo do jogo: neste item sdo observadas
a coeréncia da histéria, o nivel de engajamento dos personagens, se o conflito e os
objetivos estdo claros, se a mecénica dialoga com a narrativa, ampliando a experiéncia

do jogador.
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Ainda nesta etapa, ap6s todo o processo de votagdo, classificagdo e feedbacks, os
Jammers participam de eventos de premiagdo, vagas para as proximas etapas e até outros
tipos de prémios e reconhecimentos, de acordo com categorias especificas que possam
ter se inscrito. Ao chegar nas Finais Continentais, os times tém a chance de ir para o
processo de Aceleragdo, tendo acesso a mais palestras, dicas para desenvolver um pitch
(apresentagdo) do jogo, com direito a feedbacks dos avaliadores da edigdo. Nesta etapa,
a GameJamPlus promove encontros presenciais entre a comunidade — desde
desenvolvedores, patrocinadores, investidores, influencers, empresas, instituigdes,

associagoes e demais entusiastas, até figuras publicas e outras autoridades do setor.

Durante o evento, todos os times participantes podem se encontrar e exibir seus
Jogos em uma mostra promovida com o intuito de compartilhar o trabalho e a evolugdo
realizada até entdo. Por meio de patrocinadores, a GameJamPlus faz o esforgo de
disponibilizar passagem e hospedagem para competidores de diferentes lugares do
Brasil e do mundo, justamente para proporcionar uma conexio interdisciplinar, diversa
e inclusiva, além de ampliar a comunidade de desenvolvedores em ambito global.

Em seguida, acontece a Grande Final, reunindo os melhores times selecionados e
apoiados durante toda edigdo. O evento presencial conta com diversos profissionais de
todos os setores da industria, além de, claro, premiar as equipes — tanto por meio dos
patrocinadores e investidores, como por meio de troféus confeccionados pela
GameJamPlus para reconhecer a habilidade dos diversos profissionais envolvidos no
desenvolvimento do jogo (titulos como melhor game design, melhor arte, melhor som
etc.).

A partir de toda esta contextualiza¢do, podemos retomar o debate sobre como
estas propostas de game jams colaboram para o surgimento de novos desenvolvedores,
novos projetos e produtos culturais — néo apenas no intuito mercadolégico, mas na
agéncia dos participantes ao trabalharem temas diversos, potencializando a incluséo, a
representatividade, a regionalidade e a pluralidade de ideias.

Neste contexto, é notavel a relevancia da promogio de jams para fomentar o
desenvolvimento de novos jogos, possibilitando o acesso de uma ampla parcela da
populagio nacional (e porque nio internacional?) a ferramentas de criagio de projetos
repletos de identidade, inovagéo e originalidade.

Emprego de entrevistas

Para potencializar o debate proposto no artigo, foram realizadas entrevistas com
alguns agentes do setor de jogos digitais no pafs. A fim de proporcionar mais rigor em
relagdo ao contexto do cendrio atual de produgédo de jogos no Brasil, foram convidados
Mércio Filho, atual presidente da ACJOGOS-RJ e fundador da GF Corp, a CEO da
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GameJamPlus, Juliana Brito, e Raquel Gomes, gestora de projetos de cultura e games
vigente no Sebrae Rio.

Marcio Filho representa o esfor¢o de promover um encontro do setor de jogos
com setores como educagdo, negdcios, jornalismo, marketing e desenvolvimento
humano, além de ser ponte entre mercado e agentes do setor publico. O presidente da
ACJOGOS-RJ tem papel significativo nos debates acerca da regulamentagdo e
tormalizagdo do mercado de produgdo de jogos no Brasil, atuando de forma direta na
discussio, elaboragdo, desenvolvimento e defesa do texto hoje disposto no Marco Legal
dos Jogos Eletronicos (Lei n® 14.852/24).

Em contrapartida, Juliana Brito é uma empreendedora consolidada no mercado
de jogos, ndo s6 no contexto nacional, mas também internacional. A atual CEO da
GameJamPlus e Indie Hero, iniciativas parceiras, tem se dedicado a criar oportunidades
inclusivas para entusiastas do setor de desenvolvimento de jogos, além de democratizar
o acesso ao mercado de producdo da drea. Desde a gestdo de Brito, a GameJamPlus tem
se destacado exponencialmente, recebendo hoje o titulo de maior maratona competitiva
de desenvolvimento de jogos no mundo. E, por outro lado, Raquel Gomes, traz visdo
pertinente sobre a importancia de promover oficinas de empreendedorismo, capacitagdo
e entendimento de negécios para os desenvolvedores e criadores de jogos. Explica,
inclusive, que um grande objetivo do Sebrae no setor de jogos eletronicos hoje é fazer
com que o “desenvolvedor de jogo digital se veja como empreendedor. E mais do que
tudo, entenda que o seu jogo ¢, sim, um negécio” (Gomes, 2024, online).

Discussido e resultados

Apbs alguns anos da iniciativa, hoje a GameJamPlus se consolida como referéncia
em promogio de maratonas e eventos de desenvolvimento de jogos. O que comegou
com uma jam, hoje se amplia no mercado ocupando espagos significativos para
solidificar a produgdo brasileira no mundo.

Nessa mesma conjuntura, diversos jogos foram produzidos, desenvolvidos e
pensados em meio a uma articulagdo do préprio ecossistema. Dentre os diversos
vencedores da edi¢do 2023/2024, inclusive, faz-se interessante mencionar titulos como
Meowster Chef, de Funchal, Portugal, que ganhou o titulo de Melhor Jogo da Europa;
TOMs-0, de Lima, Peru, que conquistou o Melhor Jogo da América Latina no mesmo
evento; E, por fim, Nyan-Ja, da Cat Dojo Studio, cujo esforcos resultaram no Melhor
Jogo do Brasil (Este, inclusive, anunciado por Mércio Filho no palco da edigdo),
trazendo perspectivas e oportunidades para a comunidade.

Atualmente, a GameJamPlus soma quase 25 mil seguidores em suas redes, sendo
3.458 no LinkedIn, mais de 13,8 mil no Instagram, cerca de 5,9 mil no YouTube e cerca
de 1.516 no TkTok. Isto, ainda sem considerar plataformas como o Twitch, X (Twitter),
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Facebook e a comunidade presente no Discord. A empresa contém dados que comprovam
o alcance a mais de 10 mil desenvolvedores em cerca de 42 paises do mundo. Estes
nimeros sdo expressivos para o cenario brasileiro.

Paralelamente & consolidagdo da GameJamPlus no setor, é parceira da Indie Hero,
um hub de facilitagdo e promogdo de oportunidades no setor de jogos eletroénicos. A
proposta é fazer a conexdo entre estidios, produtores e desenvolvedores com
investidores, publicadoras e grandes empresas. Em seu site, os dados mostram que a
iniciativa tem, hoje, mais 12 eventos realizados, mais de 250 esttdios cadastrados e
mais de 100 mil pessoas impactadas com as atividades realizadas.

Para além, as empresas estreitaram lagos com instituigdes diversas que
potencializam a participacdo da jam enquanto fazedora de cultura e articuladora
internacional, como profissionais e iniciativas de mercado que promovem consultoria e
assessoria de viabilidade. Ja foram realizados treinamentos, oficinas e capacitagdo
continuada por meio de parceria com o Sebrae Nacional, além dos Sebrae Rio, Cear4,
Amazonas, Sdo Paulo e Espirito Santo. Promovem ainda a Game Jam Fortnite, sdo
curadores da Area Indie na Brasflia Game Festival e sdo protagonistas na produgio da
Arena Gamer dentro do Innova Summit, o maior evento gratuito de inovagdo,
empreendedorismo e tecnologia da América Latina.

O grupo, além das agdes descritas acima, também desenvolve projetos paralelos
em segmentos correlatos ao fomento de produgdo de jogos. A partir da demanda dos
eventos e atividades propostas, a GameJamPlus e seus parceiros oferecem diversos
cursos on-line para game designers, programadores, artistas, musicos e outras areas
que atuam no desenvolvimento de jogos, além de um curso de inglés focados para game
devs, no intuito de proporcionar a inser¢do no mercado internacional. Por Gltimo, a
empresa, juntamente com a Indie Hero, langou a Hero Box, uma espécie de “caixa
misteriosa” ou “caixa surpresa”. O projeto é um clube de assinatura mensal para gamers
e geeks, em que o membro receberd em casa produtos tematicos do universo nerd.

Durante entrevista, Juliana Brito (2024) explica que a GameJamPlus é um
ambiente que fomenta o ecossistema de desenvolvimento de jogos no Brasil. Para ela,
a relevancia do evento estd justamente “no apoio a inovagdo local e ao
empreendedorismo, ajudando a transformar ideias em negécios sustentdveis”. Brito
(2024) afirma que seu propésito e intengdo na gestdo da empresa é fazer com que os
desenvolvedores possam “pagar seus boletos” com jogos. A CEO diz que esse
movimento “fortalece o setor de games no pafs e melhora a visibilidade internacional
dos desenvolvedores brasileiros”.

Durante a experiéncia na jam, os participantes podem fazer colaboragoes
imediatas, mas também podem ter projetos que resultam “em parcerias de longo prazo,
como a cofundagio de esttidios de jogos ou o desenvolvimento de projetos conjuntos”,
comenta Brito (2024).
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Nesse sentido, podemos perceber como a promogio desses eventos fortalece o
setor tendo em vista o nliimero de participantes, o alcance em quase todo o territério
nacional — grandes metrépoles e cidades de médio e pequeno porte, sendo possivel
reconhecer a pluralidade alcangada. Isto, ndo s6 nos temas sugeridos pela prépria
organizagdo e patrocinadores, mas, principalmente, pela possibilidade de incluir visoes
de mundo diversas através de cada participante que entra em contato com o projeto.
Desse modo, auxilia e viabiliza a propagagdo de novos recortes narrativos, discursos de
inclusio, representatividade, reconhecimento de identidades multiplas e plurais, além
de fortalecer o senso de pertencimento dos participantes — individual e coletivamente.

Uma agdo de suma importancia é o incentivo da GameJamPlus para que haja
voluntérios que organizem variadas sedes durante a jam. Com esta iniciativa, ha um
alcance significativo e absolutamente simbélico em relagdo a ocupagdo de populagdes
usualmente marginalizadas e/ou ndo contempladas em projetos culturais, geralmente
desenvolvidos nas metrépoles e capitais. Este movimento reforga o propésito de se
trabalhar de forma colaborativa, entendendo que é necessério construir pontes, mas,
principalmente, deixar que cada regido tenha seu protagonismo na gestdo e
organizacdo de uma jam com estrutura e didlogo regional, em primeiro lugar. Com
equipes distribuidas de norte a sul do pais, além do impacto internacional, a jam
proporciona o encontro de culturas, perspectivas e visdes de mundo. Assim, as
tematicas regionais sdo cada vez mais frequentes e impactantes.

Como resultado das agdes da GameJamPlus e sua parceria com grandes
institui¢des e agentes da cultura, é possivel visualizar a for¢a que o setor vem ganhando
cada vez mais. Junto ao Sebrae, tanto em Ambito nacional quanto estadual, estdo sendo
feitas atividades de capacitagdo na area de jogos em todo o pais. Nesse contexto, Raquel
Gomes (2024, on-line), atual gestora de projetos de cultura e games no Sebrae Rio,
comenta:

A gente tenta, como Sebrae, mostrar a importancia para essa pessoa que estd
comecando no setor, a importancia dela se formalizar, porque ela precisa entender
que o jogo dela é um negécio. Ela precisa entender que gera renda. Ela precisa
entender que ela pode sustentar a familia dela com esse jogo que ela estd
desenvolvendo. (Gomes, 2024, on-line).

Alinhados as iniciativas do Sebrae, Gomes (2024) reconhece o papel das
associagdes regionais e o protagonismo que desempenham. Segundo a profissional, o
setor se mostra potente justamente por ser tdo unido. Para ela, o Sebrae usa como base
os dados e informagdes gerados pelas movimentagdes regionais, por meio das
associagdes. A gestora afirma que, por ndo haver ainda uma formalizagdo do setor em
termos de classificacdo de agentes economicos, existe uma grande dificuldade em
mapear os agentes da drea e “mensurar a quantidade de desenvolvedores digitais que
existem hoje”. Por este motivo, sdo usadas como base “as pesquisas que sdo divulgadas
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pelas instituigdes ou associagdes do setor”, pois ndo hé possibilidade de “puxar um
relatério da Receita Federal, por exemplo”, porque as empresas estdo classificadas em
CNAE:s diversos ou ndo estdo formalizadas, ou seja, perdem “todos os beneficios de se
ter um pequeno negdcio aberto para trabalhar nesse setorial”.

Agentes como Madrcio Filho e as diversas associagdes espalhadas em todo o
territério nacional protagonizam o movimento significativo que vai em diregdo as
demandas de regulamentagdo e formalizagdo da profissdo. Marcio Filho explica que,
parte da dificuldade para a regulamentagdo e execugdo de politicas publicas, era o
conflito para a defini¢do sobre o que é o jogo, ndo havendo um consenso sobre ser
cultura ou tecnologia e inovagdo. Apesar disto, segundo Marcio Filho (2024, on-line),
“as  politicas puablicas atuais estdo envolvendo a transversalidade, a
multidisciplinaridade. [ ....] Nesse sentido, estdo melhorando”.

No atual contexto, hd a percepg¢io de que é fundamental ocupar os espagos do
setor publico, tanto na produgdo, como nas discussdes que sdo feitas de modo a
promover incentivo as produgdes culturais no pafs. Esta articulagio tem se mostrado
de suma importancia, impactando diretamente na elaboragio e confecgdo de politicas
publicas de fomento, como editais, além de dialogar com os setores que organizam as
linhas de distribui¢do or¢amentaria e trabalham questdes tributarias. Em depoimento,
Mircio Filho (2024, on-line) atirma:

A gente precisa de politicas publicas que envolvam linhas de crédito com maior
grau de caréncia e menor custo em juros. A gente precisa de politicas de compras
publicas que estejam voltadas ao setor de jogos eletronicos, dentro da satde,
dentro da educagdo, dentro da seguranca publica, do turismo. Solugdes de politicas
publicas envolvem também a compra de produtos e servigos do setor de jogos
eletronicos e ndo somente os editais.

De forma assertiva, Marcio evidencia a falta de um instrumento “para que a gente
pudesse ter seguranca juridica para fazer o pais crescer”. Portanto, todo o esforgo no
debate politico na construgdo do texto e da defesa do Marco Legal de Jogos Eletronicos
no Brasil, se mostra como um grande passo para o setor produtivo.

Segundo Mércio Filho (2024, on-line), o Marco Legal é “o esqueleto da lei que vai
perdurar no Brasil durante os préoximos trinta anos, provavelmente”. A lei possibilita o
entendimento de que os jogos sdo “obra audiovisual com suporte tecnolégico”. Ha,
entdo, a percepcdo de que “essa ferramenta pode ser utilizada na comunicagdo, no
treinamento profissional, na educagdo, na saide, no meio ambiente”. Ainda sobre o
Marco Legal, Marcio Filho disserta sobre como ja existe um impacto a nivel mundial:

Por exemplo, todo esse capitulo que fala sobre o reconhecimento do jogo como
idade de proteger criangas e adolescentes, ele é uma inovagio global. [...] Quando
a gente responsabiliza os fornecedores de jogos eletrénicos pelo contetido dos seus
téruns e dos proéprios jogos, é uma inovagio global. [..] A gente ja foi visitado
pelo Canada, pela Franga, para poder vir produzir estudos sobre o nosso Legal
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Framework, sobre o nosso Marco Legal dos Jogos. [....] Vdo poder entender como
é que a gente fez, como que a gente produziu. E tem muito de fato de articulagdo
politica, de desenho institucional, de entendimento das dinamicas da politica.
Entio, o que eu acho aqui, ousadamente, é o mundo que esta vindo perceber como
¢é que a gente conseguiu avangar, coletar, consolidar o que ja existe ao redor do
globo (Marcio Filho, 2024, on-line).

De modo complementar, Juliana Brito (2024, on-/ine) também atirma que o Marco
Legal dos Jogos Eletronicos é um “avango importante, pois reconhece a industria de
games como parte da economia criativa”. Brito ainda reitera que é extremamente
necessario pensar sobre as questdes tributdrias, visto que as cobrangas excessivas
dificultam e limitam os esttdios brasileiros a competirem com o mercado internacional.
Segundo Juliana, é preciso “promover incentivos que estimulem o desenvolvimento de
Jogos no Brasil para exportagdo”.

Consideracoes finais

Como conclusido desse estudo de caso sobre game jams, especificamente a
GameJamPlus, e o impacto do Marco Legal dos Jogos Eletronicos no Brasil, podemos
demonstrar a existéncia de um movimento de grande relevancia para o cendrio de
desenvolvimento de jogos no pafs e, talvez, no mundo.

Notamos que as game jams tém papel significativo na capacita¢do e formacdo de
novos profissionais para o setor, tanto na formagdo de novos estidios como na
producdo de projetos plurais. As jams acrescentam, ainda, uma camada de acolhimento
as diversidades por meio do alcance global e do incentivo a elaboragdo de projetos que
tenham em mente aspectos relativos a acessibilidade, inclusdo, representatividade e
pertencimento. Portanto, enfatizam a importancia do entendimento do jogo como uma
terramenta potente na producdo cultural do pafs. Ndo obstante, estes eventos
proporcionam também uma ponte fundamental que conecta estiidios e pequenos
empreendedores as empresas investidoras, publicadoras e demais institui¢des e
agéncias entusiastas do setor.

Por conseguinte, torna-se imprescindivel considerar as politicas puablicas como
instrumento de seguranca juridica para a regulamentagdo do mercado de jogos no
Brasil. Ndo apenas, a compreensdo de que fazer jogos é também um negécio e deve ser
reconhecido como tal, sendo classificado de maneira transversal, é absolutamente
pertinente e necessaria.

O conjunto das agdes de politica publica, em paralelo aos agenciamentos
promovidos pelas associagdes e instituigdes com objetivo de fomentar a produgio,
capacitagdo, formalizagdo e estruturagdo dos estidios, é o que traz consisténcia na

atuacio do setor.
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A realidade de quem almeja se inserir no mercado de jogos é um tanto quanto
complicada, visto a necessidade de ocupar espagos tradicionais no mercado de trabalho,
especialmente pela falta de regulamentagdo — agora em desenvolvimento, apds a
aprovagdo do Marco Legal de Jogos Eletronicos.

Para propostas futuras, é possivel trazer a luz outros modelos de game jams e/ou
perspectivas de participantes ainda em processo de formagdo a fim de entender suas
necessidades, dificuldades e obsticulos - tanto no sentido técnico, quanto na insergio
no mercado e formaliza¢do de um CNPJ.

Algo interessante a ser considerado é a organizagdo de jams alternativas e com
temas/recortes exclusivos, como a Women Game Jam, We Game Jam, Jam das Minas
entre outras. Estes projetos tém feito um esforco de trabalhar diversidade e inclusio de
forma ainda mais direta, divulgando a oportunidade como um ambiente seguro para
mulheres, pessoas trans, pretas, indigenas, ndo-bindries e minorias, de forma geral.

Enfim, fica a reflexdo de que, embora ainda haja um longo caminho a ser
percorrido, o setor tem se mostrado unido e interessado na regulamentagdo e
consolidacdo da produgio de jogos no Brasil. Desta forma, fica evidente o quanto é
potente e significativa a implementacdo do Marco Legal, assim como a participagdo
engajada de toda a comunidade interessada, fomentando uma préatica comum,
enaltecendo um mercado e mobilizagdes afetivas que reverberam em aprendizados.
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