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Resumo. Este artigo descreve um projeto de extensdo focado na captacdo de

novos talentos para a industria de jogos. O projeto teve como objetivo ensinar
programacdo de jogos digitais por meio do desenvolvimento do jogo The MEI
Game 2. Os participantes foram estudantes do curso de informdtica do CEFET
de Nova Iguacu que possuiam conhecimento em linguagens de programacao,

mas ndo tinham experiéncia em desenvolvimento de jogos. Ao longo do projeto,

foram abordados diversos aspectos relacionados a indistria de jogos, incluindo

questoes regulatorias, legais, tributdrias e economicas.

Palavras-chave. Captacdo de Talentos em Videogames, Gerenciamento de Equi-
pes de Videogames, Projetos de Extensdo

Abstract. This article describes an extension project focused on scouting new
talent for the gaming industry. The project aimed to teach digital game pro-
gramming through the development of the game The MEI Game 2. Partici-
pants were students from the computer science program at CEFET, who had
knowledge of programming languages but lacked experience in game develop-
ment. Throughout the project, various aspects related to the gaming industry
were addressed, including regulatory, legal, tax, and economic issues.
Keywords. Talent Acquisition in Video Games, Video Game Team Management,
Extension Projects

1. Introducao

Este artigo descreve um projeto de extensdao cujo foco principal foi a captacdo de no-
vos talentos para a inddstria de jogos. Esse projeto visava ensinar programacdo de jogos
digitais através do desenvolvimento do jogo The MEI Game 2, inspirado em préticas
de Aprendizado Baseado em Projetos [Blumenfeld et al. 1991, Larmer et al. 2009]. Os
participantes do projeto foram alunos do curso de informéatica do CEFET, Unidade Nova
Iguacgu e ja possuiam conhecimento em linguagens de programacao, mas ainda nao tinham
experiéncia com o desenvolvimento de jogos. Durante o projeto, além das questdes dire-
tamente ligadas a concep¢ao e desenvolvimento do jogo, foram abordados também diver-
sos aspectos relacionados a industria de jogos, incluindo questdes regulatorias, juridicas,
tributdrias e econdmicas.

O método MEDIEVAL [Parreiras et al. 2022], que combina teorias de Game Stu-
dies, Psicologia e Educacao, foi adotado para guiar o processo de design do jogo, pro-
porcionando uma base sélida para o desenvolvimento. Além disso, a metodologia agil



SCRUM [Keith 2010] foi utilizada para a organiza¢ao e acompanhamento das atividades
da equipe, visando aproximar o trabalho realizado no projeto das préticas da industria e
promovendo o crescimento profissional dos participantescitar também o artigo que diz
que agile € o principal método.

A equipe do projeto contou com a participagdo de um extensionista bolsista do
Projeto de Extensdo, responsavel pelo gerenciamento das midias sociais, engajamento da
comunidade e questdes regulatdrias, duas estagidrias de informética para programacao,
um professor coordenador do projeto e um especialista em game design convidado.

Para avaliar o impacto do projeto e obter insights sobre a experiéncia dos partici-
pantes, foram realizadas entrevistas estruturadas com os game designers, programadores
e coordenadores envolvidos. Essas entrevistas forneceram dados valiosos sobre o inte-
resse prévio em jogos, as expectativas em relacao ao projeto, os aprendizados adquiridos,
os obstaculos enfrentados e as percep¢des sobre as metodologias utilizadas. A andlise
desses dados permitiu uma compreensao mais aprofundada dos resultados e impactos do
projeto de extensdo, especialmente no que diz respeito a captacdo e desenvolvimento de
novos talentos para a industria de jogos.

2. Referencial Teorico

A importancia da industria de jogos é bem reconhecida no Brasil, apesar de os esforcos
governamentais ainda serem timidos, existem iniciativas importantes, como editais da An-
cine e acoes locais nos estados e municipios [Homo Ludes 2022]. A Pesquisa da Industria
Brasileira de Games de 2022 conclui com a expectativa que “a academia fortaleca os lagos
com o setor publico e privado, a fim de que atividades de ensino, pesquisa e extensao se-
jam mais sinérgicas e tenham mais impacto na inddstria” [Homo Ludes 2022]. Nosso
trabalho parte exatamente dessa premissa, essencial para o futuro do mercado brasileiro
de desenvolvimento de jogos.

Querette (2013) abordou a industria de jogos digitais e seu impacto positivo em
diversos setores, ressaltando a necessidade de politicas publicas que estimulem seu cres-
cimento. O estudo destaca fatores como financiamento, demanda e competéncias ne-
cessarias para impulsionar o desenvolvimento do setor, que pode contribuir para o cresci-
mento econdmico acima da média, além de gerar inovagdo, emprego e renda.

Fortim e Sakuda (2013) examinaram o mercado e a industria de jogos digitais
no Brasil, investigando sua evolugdo e os principais obstidculos enfrentados. A pesquisa
destaca a importancia de politicas publicas, acesso a capital privado, formacao de capital
humano e habitos culturais como elementos-chave para o desenvolvimento do setor. Os
desafios enfrentados pelos desenvolvedores brasileiros, como condi¢des de mercado, falta
de incentivos e alta tributacdo, sdo discutidos, ressaltando a importancia do conhecimento
em gestao e divulgacdo de jogos.

Quanto a capacitagao de jovens, Nascimento et al. (2013) exploram os beneficios
dos jogos digitais e seu uso na educacdo, apresentando o projeto Plug Minas como estudo
de caso. O programa governamental capacitou jovens na area de cultura digital e desen-
volvimento de jogos, obtendo resultados positivos como a entrada de egressos em cursos
superiores relacionados a jogos e midias interativas.



Mais recentemente, Carvalho (2021) apresentou uma pesquisa sobre a formacao
profissional de graduacdo para a industria brasileira de jogos digitais, a partir de dados
dos cursos de graduagdo obtidos no e-MEC. Detectou dois tipos de ofertas especificas de
cursos superiores de tecnologia (CST) e bacharelado na area, a de Design de Games e a
de Jogos Digitais e encontrou 165 cursos presenciais e 3949 cursos na modalidade EAD,
a grande maioria CST, e com apenas 11 sendo cursos em institui¢des publicas, e, nesse
caso, apenas em Jogos Digitais. A distribui¢do geogréfica segue de perto a distribui¢do
dos cursos de graduacido em geral, sendo 43,7% localizados no Sudeste. Com outras
andlises, conclui que € baixa a participacdo do setor publico, grande o crescimento de
oferta de CST na modalidade EAD para Jogos Digitais, mas se preocupa com a taxa
de ociosidade desses cursos. Seus dados também mostram a possibildiade de parte do
crescimento em EAD estar associada aos eventos da pandamia de COVID-19, apesar do
tema nao ser tratado no artigo. De toda forma, pelo menos na oferta, hd uma aparente
percepcao do mercado no interesse de formagdo nessa drea.

Em uma experiéncia similar a nossa, Mitzral (2019) relatam um projeto de produg¢ao
de um jogo sério com capacitagdo de equipe, também baseado em um método especifico,
o AIMED. O artigo tem um foco maior no jogo propriamente dito, porém conclui que o
projeto contribuiu para formagao dos alunos no processo de producao de jogos, resultando
também em amadurecimento dos mesmos.

3. Desenvolvimento do Projeto de Extensao

O projeto de extensdo teve origem a partir de um curso de desenvolvimento de jogos
digitais realizado na mesma unidade no ano anterior. Apds a conclusao do curso, diversas
pessoas manifestaram interesse em continuar envolvidas nessa drea caso a universidade
criasse um nucleo de pesquisa e desenvolvimento de jogos digitais.

No projeto, contamos com a expertise de um coordenador com experiéncia académica
em jogos, que liderou o processo de gerenciamento da equipe, além de um consultor con-
vidado especialista em game design, que atuou como guia € proporcionou orientacao
técnica sobre desenvolvimento de jogos ao longo de todo o projeto.

3.1. Recrutamento e Selecao dos Participantes

Os participantes foram recrutados principalmente a partir do curso de desenvolvimento
de jogos. Foi disponibilizado um formuldrio online de inscri¢do, onde os interessados
puderam manifestar seu interesse em atuar como voluntarios, bolsistas do projeto ou es-
tagidrios, veiculado também em grupos de alunos da universidade nao relacionados ao
curso. Esse formulério incluia perguntas sobre experiéncias prévias em jogos, habilida-
des de trabalho em equipe, disponibilidade para trabalhar remotamente e testar prototipos,
além de informacdes sobre perfil comportamental e interesses pessoais.

A partir desse processo de selecdo, foram escolhidos duas estagidrias e um bolsista
extensionista, além de diversos voluntérios que contribuiram pontualmente nas discussoes
e em algumas tarefas do projeto. Essa equipe multidisciplinar foi fundamental para o
sucesso do projeto, trazendo diferentes habilidades e perspectivas para o desenvolvimento
do jogo.



3.2. Abordagem Educacional Adotada

Além da pratica de desenvolvimento de jogos na engine, os participantes do projeto ti-
veram acesso a uma série de atividades educacionais ministradas pelo especialista convi-
dado. Essas atividades foram projetadas para fornecer aos participantes conhecimentos
tedricos e habilidades técnicas adicionais, além de sustentar sua pratica no desenvolvi-
mento do jogo.

Ao longo do projeto, foram realizadas 10 aulas tedricas ministradas pelo especi-
alista, totalizando 20 horas de instrucido. Essas aulas abordaram tépicos como o MDA
(Mecéanica, Dinamica e Estética), que oferece uma estrutura para andlise e projeto de
jogos, o Endo-GDC, um framework para o desenvolvimento de jogos baseado no mo-
delo Canvas, e o0 método MEDIEVAL, o método de desenvolvimento de jogos adotado.
Cada aula teve duragdo média de 2 horas e incluiu apresentagdes, discussoes e exemplos
praticos para ajudar os participantes a compreender os conceitos fundamentais.

Além das aulas, foram promovidos 5 semindrios ao longo do projeto, com duracao
média de 1 hora cada. Esses semindrios permitiram que os participantes aprofundassem
seus conhecimentos em areas especificas do desenvolvimento de jogos, como design de
personagens, criagao de interfaces e balanceamento de jogabilidade. Os semindrios con-
sistiram em apresentacoes detalhadas, estudos de caso e atividades praticas para consoli-
dar o aprendizado.

Paralelamente aos semindrios, foram realizados 3 workshops praticos, cada um
com duracdo de 2 horas. Esses workshops envolveram exercicios de criacao de prot6tipos
de jogos, uso da engine RPG Maker MV e exploracdo de ferramentas de desenvolvimento
de jogos. Os participantes tiveram a oportunidade de trabalhar em equipe, receber feed-
back do especialista e aprimorar suas habilidades de implementacao.

Essa abordagem educacional detalhada e estruturada proporcionou aos participan-
tes um total de 31 horas de atividades complementares ao desenvolvimento do jogo. Ao
participar de aulas, semindrios e workshops, os membros do projeto adquiriram habili-
dades técnicas adicionais, ampliaram seu conhecimento tedrico e aplicaram os conceitos
aprendidos diretamente na criagdo do The MEI Game 2. Essa combinagdo de prética e
aprendizado embasado fortaleceu a capacidade dos participantes em desenvolver jogos de
qualidade e os preparou para futuros desafios nessa area.

3.3. Aspectos Industriais das Discussoes

O projeto promoveu discussdes sobre praticas gerenciais € industriais, aproximando o
ambiente académico da industria real. Decisdes e reunides gerenciais foram tomadas em
conjunto com os participantes para adquirir conhecimentos e habilidades relacionados aos
jogos digitais.

Um aspecto abordado foi o direito de imagem dos desenvolvedores retratados no
jogo, considerando implicacdes legais e regulatérias. Foram feitas pesquisas e consul-
tas juridicas para garantir o cumprimento das normas, incluindo autorizacdo de uso de
imagem e protecao dos direitos.

Questdes de direitos autorais e monetizacao do jogo foram discutidas, incluindo
autoria, uso de elementos de terceiros e protecao da propriedade intelectual.



O jogo foi lancado em diferentes plataformas, buscando um amplo publico. Questdes
de distribuicao, caracteristicas de cada plataforma e requisitos técnicos foram abordados.

Estratégias para envolver a comunidade, realizar atividades de marketing e pro-
mover o jogo também foram discutidas. Foram criadas redes sociais especificas para o
projeto, com um bolsista responsdvel pelo gerenciamento. Grupos de WhatsApp foram
utilizados para engajar alunos e produzir imagens e posteres para divulgacao.

3.4. O jogo The MEI Game 2

The MEI Game 2 é um visual novel desenvolvido com o objetivo de incentivar o empre-
endedorismo e também servir como um exercicio pratico de desenvolvimento de jogos na
engine utilizada.

Além de oferecer uma experiéncia envolvente de visual novel, o jogo foi intenci-
onalmente escolhido para proporcionar aos desenvolvedores a oportunidade de praticar e
aprimorar suas habilidades no desenvolvimento de jogos. Durante o processo de criagdao
do jogo, foram exploradas diversas etapas, desde a concepcao e criacao de personagens,
até a implementacdo de botdes e outros elementos interativos.

O jogo traz a histéria de uma jovem empreendedora que precisa tomar decisdes
que afetam o rumo do jogo. Cada capitulo oferece ao jogador de duas a trés escolhas, as
quais sao confrontadas com as premissas das teorias do Mix de Marketing, também conhe-
cido como os 4Ps do Marketing, desenvolvidas por Jerome McCarthy[McCarthy 1964].

Ao tomar decisdes alinhadas com os principios do Mix de Marketing, o jogador
recebe feedback positivo no jogo, sendo recompensado com resultados favordveis para o
desenvolvimento do negdcio da personagem principal. No entanto, se muitas escolhas
inadequadas sdo feitas, o jogo pode terminar em um game over, indicando um resultado
negativo para a personagem.

O The MEI Game 2 oferece ndo apenas uma experiéncia interativa de visual novel,
mas também um ambiente de aprendizado para os desenvolvedores, que podem praticar
habilidades como criacdo de personagens, implementagao de botdes e elementos interati-
vos, além de explorar os desafios de balancear a narrativa com as mecanicas de jogo. A
figura 1 mostra uma das imagens do jogo.

Preciso melhorar o processo de preparo dos meus
bolos. Isso provavelmente me trara um retorno mais

rapido, ja que os as receitas ficaram melhores do.que

30 bem menores.

Figura 1. Exemplo da gameplay do jogo



3.5. Apresentacao do projeto na SEPEX 2022

O apice e a culminagdo do projeto ocorreram durante a sua apresentacao na SEPEX (Se-
mana de Ensino, Pesquisa e Extensdo) de 2022. Durante o evento, foram realizadas
apresentacdes com slides que abordaram o projeto em si, detalhes sobre o jogo e sua
mecanica. Além disso, os participantes tiveram a oportunidade de jogar o jogo desenvol-
vido.

A sala de apresentacdo cheia nos dois dias do evento demonstrou que o projeto
atraiu grande audiéncia em comparagao a média. Durante as discussdes e interacdes pos-
teriores a apresentacao, muitos participantes expressaram seu interesse em jogos e des-
tacaram que a apresentacdo demonstrou que desenvolver jogos ndo é tdo dificil quanto
imaginavam.

A participacao expressiva do publico na apresentacao e o feedback positivo rece-
bido durante as conversas pds-evento evidenciaram o impacto do projeto na divulgacdo e
no despertar do interesse pelo desenvolvimento de jogos entre os espectadores da SEPEX
2022.

4. Metodologia da Pesquisa

Optamos por adotar o método de entrevista estruturada, que é um método de coleta de
dados seguindo um roteiro pré-determinado de perguntas, buscando padronizar a forma
como as informacdes sdo obtidas dos entrevistados.

A entrevista estruturada foi realizada individualmente com cada participante, ga-
rantindo a confidencialidade das respostas e permitindo que cada membro da equipe se
expressasse livremente sobre sua experiéncia no projeto. Para facilitar o processo, as
entrevistas foram gravadas e posteriormente transcritas para uma andlise mais detalhada.

A fim de abordar diferentes aspectos do projeto e obter insights relevantes, elabo-
ramos um conjunto de perguntas para guiar a entrevista. As perguntas foram organiza-
das em topicos relevantes, como interesse prévio em jogos, expectativas sobre o projeto,
contribui¢ao do projeto para o desenvolvimento pessoal e profissional, obstaculos enfren-
tados e percepgdes sobre o uso das metodologias MEDIEVAL e SCRUM([Keith 2010]. A
Tabela 1 apresenta as perguntas realizadas durante as entrevistas.



Tépico Pergunta

Interesse prévio em jogos P1(a) - Antes do projeto, qual era seu interesse profissional/académico
por jogos?
P1(b) - E atualmente?

Expectativas do projeto P2 - Quais eram suas expectativas sobre a participa¢ao no projeto?

Contribui¢do do projeto P3 - De que formas o projeto contribuiu ou prejudicou seus objetivos e
expectativas? (Jogos e fora de jogos)

Aprendizados P4 - O que vocé considera que aprendeu durante o projeto?

Impacto na sociedade PS5 - Como vocé considera que foi o impacto do projeto na sociedade?

Obstaculos enfrentados P6 - Liste os obstidculos que vocé ou outra pessoa da equipe passaram
no projeto.

Uso do SCRUM P7 - Como foi utilizar o Scrum como metodologia 4gil? Quais pontos
foram positivos e negativos?

Uso do MEDIEVAL P8 - Como foi utilizar o MEDIEVAL como método? Quais pontos fo-

ram positivos e negativos?

Tabela 1. Lista de perguntas da entrevista estruturada

5. Resultados

Nesta secdo, apresentaremos os resultados das entrevistas realizadas com os membros da
equipe do projeto The MEI Game 2 e faremos uma andlise dos principais insights obtidos.

Todos os participantes destacaram o aprendizado adquirido durante o projeto, bem
como a importancia do trabalho em equipe e da aquisicao de novas habilidades. Além
disso, o projeto teve um impacto positivo na comunidade do CEFET/RJ, estimulando
outros alunos a se aproximarem do mundo dos jogos. Apesar dos desafios enfrentados,
todos os envolvidos se sentiram gratos pela oportunidade e pelo crescimento pessoal e
profissional alcangado.

5.1. Relatos do Extensionista

O extensionista mencionou que sempre gostou de jogos e seu interesse em participar de
um projeto de desenvolvimento de jogos digitais foi 0 que o motivou a entrar no projeto.
Durante o projeto, ele continuou acompanhando as noticias da area, mas jogou menos
devido aos estudos. Ele descreveu sua participacdo como 6tima e se sentiu realizado por
fazer parte da equipe.

O projeto o ajudou a se conectar mais com o mundo dos jogos e ndo atrapalhou
seus planos. Ele aprendeu a trabalhar em equipe, a usar um programa desconhecido
anteriormente e a ter compromisso. O extensionista destacou que o projeto ajudou os
alunos do CEFET/RJ a se aproximarem e reavivarem seu interesse em jogos. O unico
obstaculo mencionado foi a coincidéncia de prazos com as provas escolares, mas ele se
dedicou ao maximo para cumprir todas as demandas.

Ele considerou a organiza¢do do projeto 6tima e programar no aplicativo foi uma
experiéncia incrivel, apesar de algumas questdes complicadas.

5.2. Relatos das Estagiarias

A Estagidria 1 tinha interesse limitado por jogos antes do projeto, pois seu curso de in-
formdtica enfatizava mais a programacdo em geral. No entanto, sua participacdo des-
pertou gradualmente seu interesse, ampliando seus horizontes. Ela esperava aprender
tecnologias novas, programar um jogo e conhecer o estilo.



Destacou o aprendizado significativo, especialmente com o uso do Scrum, e va-
lorizou as reunides didrias e a ata de acompanhamento. A estagidria adquiriu novas fer-
ramentas e habilidades, como o uso de linguagens e a gestdo de prazos. O projeto teve
impacto ao mostrar ao publico que criar jogos ndo € tdo complicado e ressaltou o potencial
pedagogico dos jogos. Os obsticulos iniciais foram superados ao longo do tempo.

A Estagidria 2 tinha interesse em jogos apenas para o lazer, mas sua participacao
no projeto despertou seu interesse no design e producao de jogos. Ela esperava um desen-
volvimento mais “livre” do que a engine RPG Maker oferecia. O projeto nao prejudicou
seus planos, mas abriu uma possibilidade de caminho que ela ndo havia considerado.

Ela adquiriu conhecimento sobre a logica de programacdo em jogos e aprendeu
metodologias de trabalho como Scrum e Gitlab. Destacou a importancia do trabalho em
equipe e de lidar com diferentes visdes de projeto.

Embora o impacto direto na sociedade ndo tenha sido expressivo, o projeto con-
tribuiu para a formacdo de desenvolvedores. Ela mencionou obstaculos como falta de
organizagao inicial, custos de usar engines no Brasil e escassez de materiais em portugués.
A estagidria sentiu que o projeto ajudou os alunos do CEFET/RIJ a se aproximarem da drea
de jogos novamente.

5.3. Relatos do Coordenador

O coordenador do projeto de extensdo descreveu seu interesse prévio em jogos como
limitado, com pouca familiaridade em relagcdo ao interesse dos alunos nesse tema. Ele
mencionou que apenas um aluno, o extensionista, demonstrava um grande interesse por
jogos. No entanto, do ponto de vista profissional, o coordenador ndo identificava nos
participantes um desejo de desenvolver jogos antes do projeto.

Em relacdo ao presente, o coordenador observou que os alunos ficaram entusi-
asmados durante o projeto. Além disso, o projeto parece ter contribuido para que os
participantes desenvolvessem habilidades de aplicacdo dos conhecimentos de informética
em suas vidas, bem como despertou o interesse em pensar sobre como desenvolver jogos.

Quanto as expectativas do coordenador em relacdo a participagdo no projeto, ele
esperava que os alunos buscassem desenvolver mais projetos e trouxessem ideias de como
inovar nessa drea. Embora ele ndo tenha visto muitas iniciativas nesse sentido, os parti-
cipantes geralmente executaram as tarefas solicitadas. O coordenador gostaria que eles
tivessem buscado atrair mais pessoas para o projeto, e considera que eles pareciam gostar
mais de executar as tarefas do que de divulgar suas realizagGes.

Sobre os aprendizados durante o projeto, o coordenador considerou que os parti-
cipantes adquiriram conhecimentos sobre como programar e desenvolver jogos, além de
aprenderem a trabalhar em equipe e compreender a importancia da interdependéncia entre
os membros do grupo.

Quanto ao impacto do projeto na comunidade, o coordenador considera que foi
positivo, uma vez que alguns alunos ainda o procuram para obter orientagdes sobre a
continuacao do trabalho.

Sobre os obstaculos enfrentados no projeto, o coordenador observou que o tempo
foi um fator limitante, ja que algumas tarefas demandavam mais tempo do que o espe-



rado. Além disso, a necessidade de deslocamento dos estagidrios para participarem das
atividades também foi uma dificuldade. No entanto, as atividades eram bem planejadas e
nao foram identificados muitos obstaculos significativos.

Em relagdao a metodologia 4gil Scrum, o coordenador considerou-a bastante po-
sitiva, pois mantinha os alunos constantemente envolvidos no projeto. A necessidade de
apresentar e discutir o progresso regularmente era benéfica, pois evitava que os partici-
pantes ficassem estagnados. No entanto, ele também apontou que a frequéncia didria
das reunides poderia ser reduzida para evitar situagdes em que os alunos ndo tivessem
novidades para relatar.

5.4. Analise dos Resultados Gerais

Com base nas entrevistas, em relacdo ao aumento de interesse pela drea de jogos, obser-
vamos que diversos participantes manifestaram um despertar para o tema. O extensionista
mencionou que o projeto o ajudou a se conectar mais com o mundo dos jogos, enquanto
a Estagiaria 1 afirmou que sua participagdo ampliou seus horizontes e despertou gradual-
mente seu interesse. J4 a Estagidria 2 destacou que o projeto a fez considerar o design e a
producgdo de jogos como um caminho possivel.

Essa convergéncia de interesse demonstra que o projeto foi eficaz em despertar
a curiosidade e o interesse dos participantes pela area de jogos digitais. Isso pode ser
atribuido as atividades praticas e ao envolvimento dos alunos na criagao de um jogo, bem
como a exposicao a novas tecnologias e ferramentas especificas da drea.

Em termos de habilidades adquiridas, tanto as hard skills quanto as soft skills
foram mencionadas pelos participantes. Do ponto de vista das hard skills, os alunos
aprenderam a programar, desenvolver jogos e utilizar novas tecnologias e ferramentas
relacionadas. Além disso, eles adquiriram conhecimentos sobre 16gica de programacao,
linguagens especificas e metodologias de trabalho como Scrum e Gitlab.

Em relacdo as soft skills, as habilidades de trabalho em equipe foram destacadas
pelos extensionistas e estagiarias. Eles aprenderam a lidar com diferentes visdes e a in-
teragir de forma colaborativa, compreendendo a importancia da interdependéncia entre
os membros do grupo. Também foram mencionadas habilidades de gestdo de prazos,
compromisso e superacao de obstaculos.

O Scrum foi considerado bastante positivo pelo coordenador, pois manteve os
alunos constantemente envolvidos no projeto, evitando a estagnacdo. As reunides didrias
e a necessidade de apresentar e discutir o progresso regularmente foram benéficas para o
acompanhamento do projeto. No entanto, o coordenador sugeriu a reducao da frequéncia
diaria das reuniOes para evitar situacoes em que os alunos nado tivessem novidades para
relatar.

Em relacdo ao impacto do projeto na comunidade, o coordenador considerou que
foi positivo, uma vez que alguns alunos ainda o procuram para obter orienta¢des sobre a
continuagao do trabalho. Embora ndo tenha sido mencionado um impacto direto signifi-
cativo na sociedade, € importante ressaltar que o projeto contribuiu para a formacao de
desenvolvedores e despertou o interesse de alunos do CEFET/RJ pela drea de jogos.

Por fim, em relacdo aos obsticulos enfrentados, o tempo foi um fator limitante,
pois algumas tarefas demandaram mais tempo do que o esperado. Além disso, a neces-



sidade de deslocamento dos estagidrios para participar das atividades também foi uma
dificuldade mencionada. No entanto, os participantes consideraram que as atividades
eram bem planejadas e ndo foram identificados obstaculos significativos.

6. Conclusao

O projeto de extensdo descrito neste artigo demonstrou uma evolugdo significativa no
interesse e na capacitacdo dos alunos participantes para a industria de jogos. Através
do desenvolvimento do jogo The MEI Game 2 e da aplicacdo de metodologias como
Aprendizado Baseado em Projetos e SCRUM, os participantes adquiriram conhecimentos
praticos e tedricos relacionados ao desenvolvimento de jogos digitais, além de terem a
oportunidade de explorar questdes regulatdrias, juridicas, tributdrias e econdmicas ligadas
a industria de jogos.

As entrevistas estruturadas realizadas com os envolvidos no projeto forneceram
insights valiosos sobre o interesse prévio em jogos, as expectativas em relacdo ao projeto,
os aprendizados adquiridos, os obsticulos enfrentados e as percep¢des sobre as metodo-
logias utilizadas. Embora o projeto tenha sido realizado em um contexto especifico e
com um grupo reduzido de participantes, os resultados obtidos indicam a necessidade de
replicar a iniciativa em uma escala maior. A industria de jogos no Brasil possui grande
potencial de crescimento, mas ainda enfrenta desafios, € um deles é a formagdo de ca-
pital humano. Portanto, é essencial que sejam estabelecidos lacos entre a academia, o
setor publico e o setor privado, a fim de promover uma maior sinergia entre atividades de
ensino, pesquisa e extensao, impactando positivamente a industria.

Iniciativas como a descrita neste artigo contribuem para fortalecer o setor, capaci-
tar jovens talentos e fomentar o crescimento da industria de jogos no Brasil. Dessa forma,
¢ fundamental que sejam realizados mais projetos de extensao e pesquisas académicas
nesse campo, visando visando a captacdo de talentos para o desenvolvimento de jogos
e o fomento do interesse na drea. Somente dessa maneira serd possivel explorar todo o
potencial desse setor e impulsionar o crescimento da inddstria de jogos no pais.
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