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Resumo

A presente pesquisa denominada “Design de Servigos como aliado na organizagao
de game jams inclusivas: Estudo de multicaso da Women e We Game Jam’” teve por
objetivo o desenvolvimento de uma proposta que contribuisse na otimizagdo e
gestdo remota de equipes organizadoras de game jams a partir da combinacéo das
abordagens de Design de Servigcos e Design Thinking. Para tanto, utilizaram-se
ferramentas e técnicas dentro do framework Double Diamond para analise de duas
game jams, sendo a Women e We Game Jam, objetivando usa-los como estudo de
multicaso para tragar um panorama para a geragéo da proposta. Como resultados,
obteve-se uma analise aprofundada onde foi possivel mapear tanto os diferenciais
quanto os pontos a serem trabalhados na estrutura interna dos eventos. A partir
disso, criou-se o “Guia para equipes organizadoras de game jams” contendo uma
sugestdo de modelo organizacional e uma lista de boas praticas, considerando uma

abordagem humanistica e inclusiva para a realizagdo desse tipo de evento.

Palavras-chave: Game Jams; Organizagao de eventos; Double Diamond.



Abstract

The present research entitled “Service Design as an ally in the organization of
inclusive game jams: Multicase study of Women and We Game Jam” aimed to
develop a proposal that would contribute to the optimization and remote
management of teams organizing game jams from the combination of Service Design
and Design Thinking approaches. To do so, tools and techniques within the Double
Diamond framework were used to analyze two game jams, namely Women and We
Game Jam, aiming to use them as a multicase study to outline an overview for the
generation of the proposal. As a result, an in-depth analysis was obtained where it
was possible to map both the differentials and the points to be worked on in the
internal structure of the events. Based on this, the “Guide for game jam organizing
teams” was created, containing a suggested organizational model and a list of good
practices, considering a humanistic and inclusive approach to holding this type of

event.

Keywords: Game Jams; Event organization; Double Diamond.
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1 INTRODUGAO

O desenvolvimento de jogos digitais engloba diferentes areas de
conhecimento como Arte, Design, Sonorizagao e Légica de programacgao. Neste tipo
de producéo, se faz necessario que essas areas se relacionem de forma harmoénica
para que o produto final tenha identidade e integridade (DA SILVA MACHADO;
ALMEIDA, 2016). Goto (2005) descreve games como a interacado entre o jogador e
as imagens que aparecem em uma tela, mediada por um processador e uma
interface fisica.

Neste trabalho, sera considerado game como forma contraida de videogame,
além da terminologia mais utilizada nos documentos oficiais, que € jogos digitais ou
jogo eletrénico. A expansao dos jogos para a midia digital possibilitou que estes se
mostrassem muito mais presentes na vida das pessoas — capacitando-as de
acessa-los a partir de uma enorme variedade de plataformas, abrangendo desde
consoles especificos até celulares e tablets.

Dentro desse contexto, a Woman Game Jam e a We Game Jam
desempenham um papel fundamental na transformacao desse panorama. A Woman
Game Jam (WGJ) é uma maratona de desenvolvimento de jogos cujo objetivo é
incentivar a participacao feminina na industria de jogos (WOMAN GAME JAM, 2023).

A We Game Jam (WeGJ), por sua vez, € um evento similar 8 Woman Game
Jam, porém com o publico transmasculino e ndo-binario. Sendo criado em 2020, o
evento € uma oportunidade para esses grupos se conectarem, compartilharem
conhecimentos e experiéncias e, principalmente, mostrarem sua criatividade e
talento na criacao de jogos (WE GAME JAM, 2023).

Ambos o0s eventos promovem palestras, workshops e outras atividades
relacionadas a industria de jogos, visando incentivar a diversidade e inclusdo das
minorias pertencentes aos seus recortes de publico (WE GAME JAM, 2023;
WOMAN GAME JAM, 2023). Devido a pandemia de COVID-19, estes passaram a
acontecer de forma online, o que afetou diretamente nos resultados encontrados no

andamento da pesquisa.



Tendo em vista o impacto desses eventos na industria de desenvolvimento de
jogos digitais, a presente pesquisa trabalhara dentro das abordagens de Design de
Servigcos e Design Thinking a partir do uso do framework do Double Diamond - ou
Duplo Diamante, traduzido para o portugués - visando analisar a estrutura de
organizagao interna da WGJ e WeGJ para, a partir dos dados coletados, gerar uma
proposta objetivando contribuir na otimizagdo do planejamento desses eventos, de

uma maneira humana e inclusiva.
1.1 JUSTIFICATIVA

Felizmente, a GDC (2022) mostrou que a maioria dos desenvolvedores de
jogos esta preocupada com questdes de diversidade e inclusdo na industria.
Segundo a pesquisa, 82% dos desenvolvedores acreditam que a diversidade é
importante para o sucesso da industria de jogos. Além disso, mostrou-se que a
maioria dos desenvolvedores esta disposta a apoiar iniciativas para aumentar a
diversidade na industria, como programas de mentoria e bolsas de estudo para
grupos sub-representados.

Dentro desse contexto, o Design de Servicos é considerado um aliado
eficiente na gestao de eventos, tendo como objetivo a criagdo de servigos uteis,
utilizaveis, desejaveis para os clientes, eficazes e eficientes para organizacdes
(MORITZ; MAGER; COUNCIL, 2014). Junto a ele, tem-se o Design Thinking como
uma abordagem centrada no ser humano que busca compreender profundamente
as necessidades e desejos dos usuarios, identificar problemas e oportunidades e, a
partir disso, criar solugbes que atendam de forma mais precisa e efetiva (SILVA,
2018, p. 23).

Este tem se mostrado cada vez mais importante na busca por solugdes
inovadoras e eficientes, de forma que valorize a colaboracéo, o trabalho em equipe
e a experimentagdo. Em um mundo cada vez mais complexo e dinamico, a
abordagem do Design Thinking é uma ferramenta valiosa para profissionais que
buscam inovar e se destacar via solugbes mais criativas e bem-sucedidas (SILVA,
2018).



Assim, se projetados com cuidado, game jams podem apresentar aos
participantes novas habilidades, criar uma experiéncia positiva de aprendizado
colaborativo e resultar em algumas criagbes impressionantes em um curto periodo
de tempo. De modo a fornecer uma importante oportunidade de networking para
aqueles que buscam ingressar na educagao formal e na industria, além do suporte

social e formagao de comunidade para freelancers e trabalhadores.
1.2 OBJETIVOS
1.2.1 Geral

O presente trabalho visa a analise da estrutura da Woman Game Jam e da
We Game Jam visando usa-los como base para a criagdo de uma proposta que
contribua na otimizacao e eficiéncia na gestao de equipes organizadoras de game

Jjams a partir das abordagens do Design de Servigos e Design Thinking.
1.2.2 Especificos

Quanto aos objetivos especificos, a presente pesquisa apresenta como foco:

- Entender a visdo da equipe organizadora em relagdo aos eventos em
questao;

- Realizar o mapeamento da estrutura de organizagao interna dos eventos
em questao;

- Identificar como as abordagens usadas podem ser inseridas dentro deste
contexto;

- Sugerir requisitos-chaves que aumentam a eficiéncia durante a
organizagcdo e planejamento de game jams, através de um processo

humanistico e inclusivo.



2 INDUSTRIA DE JOGOS DIGITAIS

O cenario de jogos digitais surgiu na década de 50, desenvolvido como
consequéncia de estudos para desenvolvimentos de computagcdo e criagao de
inteligéncia artificial (RIBEIRO, 2015). Com os avangos tecnoldgicos, o videogame
comegou a influenciar as pessoas, inclusive, melhorando a prépria tecnologia
(MACHADO et al., 2018).

A industria de games €& um segmento econdmico alinhado a economia
criativa, a inovagao e a tecnologia de ponta, consolidado em ambito mundial (DINIZ;
ABRITA, 2021). Esta tem se destacado entre as industrias criativas e culturais,
ocupando atualmente o segundo lugar entre os negdcios de entretenimento no
mundo, perdendo apenas para a TV, e ultrapassando, em muito, o cinema e o
editorial (STATISTA, 2022).

Fortim (2022) conceitua que esta industria pode ser vista como um
ecossistema global, formado por diversos outros ecossistemas sobrepostos, que
podem ser delimitados por fatores como empresa dominante, geografia, plataforma
tecnolégica, etc. Conforme os dados da Newzoo (2021), empresa que analisa o
setor de games, movimentou-se US$175,8 bilhdes, somente em 2021.

Esse montante apresentou uma queda de -1,1% em relagdo a 2020, porém
ndo € um empecilho para o desempenho dos proximos anos, onde estima-se
movimentar mais de US$200 bilhdes em 2023 (SILVA, 2021). Nesse contexto, o
Brasil acompanha positivamente. Fortim (2022) afirma que o ecossistema brasileiro
interage com o global nas cadeias de valor e compartilha atributos gerais, dentro das
suas caracteristicas locais.

A industria brasileira de jogos digitais se trata de uma producéo criativa que
detém uma grande capacidade em termos de ganho econémico e que se relaciona
com o conceito de ideias, imagens e fendbmenos, além de apresentar um
crescimento significativo nos ultimos anos. Rousseau (2021) mostra que o pais, em

2021, ficou em 12° colocado no ranking mundial em receita de jogos.



Segundo a Newzoo (2021), isso lhe propiciou a lideranga de lucratividade na
América Latina. Quanto as caracteristicas, o mercado brasileiro apresenta
predominéncia mobile, representando 47% do faturamento (NEWZOO, 2021), sendo
o entretenimento, a tematica mais desenvolvida no pais (40,5% do
mercado)(FORTIM, 2022). Nesse contexto, 91% dos desenvolvedores preveem um
crescimento no mercado de jogos no Brasil nos préximos anos (ABRAGAMES; PWC
BRASIL, 2022).

Diante disso, € nitido que a industria brasileira de desenvolvimento de games
€ uma area bastante lucrativa dentro do setor criativo e encontra-se em fase de
amadurecimento e expansao, concordando com o cenario global o qual o pais é a
porta de entrada para o mercado de jogos na América Latina, tanto em termos de
desenvolvimento como de consumo (FOLHA PE, 2021).

Assim, para o aprofundamento da discussdo dentro da tematica do estudo, o
presente capitulo ira se dividir em dois topicos. O primeiro (2.1), apresentara os
perfis dos consumidores do mercado de games e dos desenvolvedores, fazendo um
comparativo focando na distribuigdo de género e orientagdo sexual. Ja o topico 2.2,
discute como uma distribuicdo diversificada desses perfis afetam o cenario de
games, apresentando também os fatores que contribuem e justificam suas atuais

caracteristicas.

2.1 PERFIL DOS CONSUMIDORES X PERFIL DOS DESENVOLVEDORES DE
GAMES

Concomitantemente ao crescimento do setor de jogos digitais, teve-se o
aumento do numero de consumidores. Nos ultimos cinco anos, o0 numero de
jogadores de videogame cresceu 27%. Até 2024, deve aumentar em mais 12%
(NEWZOO, 2022). Segundo a pesquisa Gamer Consumer Research (NEWZOO,
2022), realizada em 33 mercados em todo o mundo, todas as geragdes, em maior
ou menor grau, sdo jogadores de games, de consoles a aplicativos de celular.

O principal grupo, ocupando 80%, corresponde aos millennials, de 25 a 40
anos, e a geragao Z, o publico das instituigdes financeiras e de grandes empresas
em todo o mundo. Ressalta-se que esses dados possuem como contribuintes o
envolvimento e socializagdo desse publico com as comunidades, incluindo outras
atividades relacionadas como conteudos em plataformas de videos, transmissdes ao

vivo e campeonatos internacionais (NEWZOO, 2022).



Quanto a distribuicdo de género, a Newzoo (2021) trouxe que, em 2021, as
mulheres representaram 46% do publico global, enquanto os homens, 54%.
Ressalta-se ainda que esse grupo feminino foi responsavel por 41% da receita
gerada pela industria de jogos em todo o mundo neste mesmo ano. Este apresenta
ainda que os jogos casuais s&0 0s mais populares entre as mulheres, enquanto os
jogos de agao e esportes sdo mais populares entre os homens (NEWZOO, 2021).

Weststar et al. (2021) realizaram um mapeamento mundial, o qual mostrou
que 61% dos entrevistados identificaram-se como homem, enquanto somente 30%
se identificou como mulher e outros 8% identificados como género nao-binario,
género fluido, género queer ou bi-espirito. O mesmo estudo afirma que apenas 7%
dos entrevistados se identificaram como transgéneros.

Em relacdo ao publico brasileiro, SIOUX et al. (2022) relata que 74,5%
possuem o costume de jogar jogos eletronicos, destacando a faixa etaria de 20 a 24
anos com 25,5%. Em relacao a distribuicdo do sexo, 51% do publico é feminino, fato
relacionado ao seu volume expressivo no mercado de smartphones. Ainda sobre
brasileiros, estes preferem jogos casuais, seguidos por jogos de agao e aventura.
Além disso, preferem jogar em dispositivos modveis, como smartphones e tablets
(GOOGLE, 2021).

Um cenario diferente foi visto nos Estados Unidos, outro pais que possui
destaque na industria, onde, em 2021, as mulheres representavam 45% dos
jogadores, acima da parcela de 41% desse mesmo sexo no ano anterior (THE
ENTERTAINMENT SOFTWARE ASSOCIATION, 2021).

Percebe-se que a distribuicdo de género varia conforme o local. Paises como
o Brasil e a india possuem uma proporgdo maior de mulheres, enquanto paises
como o Japao e a Coreia do Sul possuem uma propor¢gdo maior de homens
(GLOBAL WEB INDEX, 2023). A partir disso, afirma-se que, simultaneamente ao
seu crescimento em numero, também houve o crescimento da presencga feminina
entre os consumidores de jogos digitais em alguns paises de destaque nessa

industria.



Em relagdo ao perfil geral dos desenvolvedores de videogames, a Game
Developers Conference (GDC) trouxe que a maioria se identifica como homem
(79%), enquanto apenas 17% como mulher e 4% como n&o-binarios. Quanto a
orientagdo sexual, a pesquisa mostrou que 71% dos desenvolvedores se identificam
como heterossexuais, enquanto 13% se identificam como homossexuais e 10%
como bissexuais (GDC, 2022).

Percebe-se que a industria de jogos ainda € predominantemente masculina,
apesar da crescente diversidade em relagdo a orientagdo sexual e identidade de
género. A partir disso, ressalta-se a importancia para as empresas do setor
conhecerem bem seus colaboradores visando desenvolver estratégias eficazes de
recrutamento e retengdo para a inclusdo de uma maior variedade de grupos
minoritarios.

Quanto ao cenario de desenvolvedores brasileiros, de acordo com Fortim
(2022) os homens sdo mais presentes como socios e colaboradores, totalizando
cerca de 68,7%. Ainda é mostrado que o numero de mulheres na industria vem
crescendo gradualmente. Em 2014, eram 15%; em 2018, 20%; e em 2022
representavam 29,8%. Quanto a pessoas ndo binarias, nas pesquisas passadas nao
havia sido coletado o dado sobre e, atualmente, correspondem a 1,5% (FORTIM,
2022).

Salienta-se que essas pesquisas indicando o perfil dos consumidores podem
variar conforme o sexo, faixa etaria, preferéncias pessoais, dispositivos utilizados
para jogar, principalmente, em relagdo ao pais em que ocorreu. Destaca-se sua
importancia para as empresas conhecerem seu publico-alvo para poderem
desenvolver estratégias eficazes de marketing e distribuigao.

Diante dos dados apresentados, pode-se afirmar que, apesar do aumento
gradual da presenga de mulheres e pessoas nao-binarias no mercado mundial e
brasileiro de desenvolvimento de jogos digitais, estes ainda sao minorias em
comparacgao ao percentual dos homens. Evidencia-se a discrepancia da distribuicao
de géneros entre os consumidores e desenvolvedores de games, corroborando as

pesquisas de que o presente cenario nao reflete a diversidade desses usuarios.



22 COMO A DIVERSIDADE DE GENERO AFETA NO CENARIO DE
DESENVOLVIMENTO DE VIDEOGAMES?

Como produtos da industria cultural, os jogos atuam como reflexo da
sociedade. Thompson (1995) aponta que estes sdo meios de transmissao de formas
simbdlicas. Bristot (2017) afirma que a industria de jogos atrai varios géneros dentro
de todas as faixas etarias, porém seu publico alvo ainda é o género masculino, visto
como seu maior consumidor. Shaw (2014) justifica que os jogos promovidos pela
industria de desenvolvimento resultam das pessoas que a integram em termos de
identidade.

Goulart (2017) contribui alegando a existéncia de um “conservadorismo
singular” nos jogos digitais que mantém uma linha restrita ndo sé a respeito de seu
conteudo, mas também de sua cadeia produtiva. O autor afirma ainda que as
tecnologias ciberculturais — principalmente a de jogos digitais — recoloca mulheres,
LGBTQIA+'s em uma posi¢cado vulnerabilizada, afetando diretamente o produto em

desenvolvimento e seu publico:

Os jogos acabam sendo feitos por homens heterossexuais para homens
heterossexuais, circulando sempre nas questdes de combate e dominagao —
recriando ali instancias de uma fantasia de dominagdo masculina. Mais do
que simplesmente, nos jogos, a toxicidade da cultura se expande para suas
comunidades. A misoginia explicita e uma homo/transfobia constante
circundam essas comunidades, buscando se afirmar a partir de valores que
confirmariam uma heterossexualidade “gamer” — excludente e centrada no
papel do consumidor (GOULART, 2017, p 29).

Rodrigues (2017) ressalta que jogos sao artefatos produzidos e utilizados por
comunidades, logo, conseguem reforcar e promover valores especificos que o0s
constituem através dos processos de desenvolvimento realizados na sua
concepgao, seus sistemas de significados estdo sujeitos a determinados contextos
historicos, culturais, sociais e politicos.

Assim, o binarismo de género nos jogos impde discrimina¢des na socializagao
desde a infancia. As divisbes sexuais do trabalho, os contextos familiares e
econdmicos, 0 acesso as comunidades de praticas e a educacgao informal e formal,
entre outros aspectos, influenciam na atuagao de mulheres no desenvolvimento de
jogos dentro do cenario brasileiro, assim como em outras areas associadas as
tecnociéncias (RODRIGUES, 2021).



Winner (1980), ao tratar dos aspectos politicos da tecnologia (relagbes de
poder), contesta que tecnologias sao ferramentas neutras cujo uso depende da
indole de quem as apropria. Para além disso, destaca os processos anteriores a sua
concepgao como elementos importantes para dar significado as formas de como as
pessoas irdo interagir e apropria-los.

Percebe-se que mesmo o publico feminino ocupando mais destaque como
publico consumidor, a maior presengca de homens cisgéneros e heterossexuais no
desenvolvimento desses produtos influencia no conteudo e nos discursos geridos na
comunidade. Assim, agrada-se o mesmo perfil, contribuindo para segregacado e
legitimacdo da violéncia e opressdo de outros grupos, assim como reforga
hierarquias sociais vigentes (RODRIGUES, 2017).

Em termos de Design, Couto (2017) alerta que, a exclusao de um importante
publico em potencial, como o feminino, homossexual e/ou transgénero, pode atingir
diretamente no sucesso de um game. Apesar disso, Rodrigues (2017) declara que
os jogos também podem servir como um instrumento para a desconstrugao destes

mesmos aspectos quando fogem desse padréo. A autora complementa:

Como aponta Louro (2004), por meio de Butler, a regulagdo e materializagao
do sexo dos sujeitos em sociedade ocorre mediante normatizagdes e estas
“precisam ser constantemente repetidas e reiteradas” para que a
materializagdo seja concretizada (LOURO, 2004, p.43-44). No entanto, os
corpos jamais estardo completamente conformados a estas normas. Assim
sendo, mesmo que os discursos presentes na maioria dos jogos sejam
reforcos normativos, havera sempre o espago para contestacdo e
contra-discursos (RODRIGUES, 2017, p. 51).

Goulart (2017) salienta que é fundamental investigar como essas identidades
podem constituir resisténcias e arranjos alternativos em uma cultura voltada para o
consumo, repeticdo de experiéncias e constituicdes de identidade. Ainda segundo o
autor, a Web 2.0" e outras tecnoculturas possibilitam outros arranjos na
materializacao e representacdo de pessoas nao-masculinas, nao-heterossexuais
e/ou nao cisgéneros (GOULART, 2017).

" Web 2.0 é um termo que identifica as diferentes maneiras de compreender a utilizagdo, produgdo de
Conteudo e a interagdo na internet a partir do inicio dos anos 2000. Oferece possibilidades de
criagdo, distribuicdo e difusdo de conteudo de forma mais horizontal, centrado muito mais em
sociabilizagdo e coprodugdo. Como maiores exemplos dessa tendéncia podemos citar as redes
sociais (Facebook, Twitter), plataformas de produgéo audiovisual (YouTube, Vimeo) e enciclopédias
colaborativas (Wikipedia e outras wikis), além de areas de interagdo entre usuarios em espacgos de
midia mais tradicionais na internet (como por exemplo as paginas de comentarios em sites de jornais
e revistas) (O'Reilly, 2010).



Segundo Rodrigues (2017), a busca por uma industria mais diversa resulta na
necessidade de ingresso de pessoas dos grupos marginalizados que conseguiriam
produzir jogos para “pessoas como elas/es”. Dutra (2019) reforca que a
diversificacdo da forca de trabalho inclui perspectivas diversas no processo de
Design, podendo mudar esta hegemonia e homogeneidade, necessitando uma
mudanca de cenario, caso a industria queira manter seu mercado satisfeito e atrair
novos potenciais jogadores.

Shaw (2014) critica a responsabilizagao dos grupos marginalizados por sua
prépria representacao, retirando a responsabilidade da industria de transformar suas
visdes de mundo e questionar normatizagdes e reiteracées de género, sexualidade,
raga/etnias, entre outras. Ela complementa que a academia e a industria de jogos
devem tratar a diversidade como um objetivo de todas/os ndo como apenas o
“‘dominio daqueles que s&o marginalizados” (SHAW, 2014, p.5).

Rodrigues (2021) reitera que para buscar estratégias que tensionem a
homogeneidade participativa no cenario brasileiro de desenvolvimento de jogos,
considerando definicbes de jogos, comunidades, processos e tecnologias
vigentes/dominantes e de acesso ao aprender como aspectos fundamentais para a
sua reimaginagao a partir de uma abordagem mais inclusiva.

Dessa forma, uma boa gestao de diversidade em uma empresa contribui para
maior capacidade de resolver problemas, incentivo a inovagao, times mais flexiveis
devido a pessoas com experiéncias diferentes, aumento da produtividade, aumento
da mao de obra, melhoria da imagem da empresa, aumento da moral de pessoas de

grupos minoritarios que ja estdo no ambiente (NASCIMENTO et al., 2019).



3 GAME JAMS

A partir de meados dos anos 2000, as game jams surgiram como uma forma
de as pessoas experimentarem o desenvolvimento colaborativo de jogos em um
curto periodo de tempo. Rodrigues (2021) afirma que game jams derivam das jam
sessions, performances musicais (associadas ao jazz e rock) que visam estimular a
criatividade a partir de improvisos, o que corrobora com o conceito desses eventos
trazem a ideia de algo experimental e criativo em sua origem.

Kultima (2015) define game jams como um evento de criagdo acelerada de
um jogo oportunista, criado em um periodo de tempo -curto, explorando
determinadas restricbes de design, onde os resultados sdo compartilhados
publicamente. Uma das primeiras foi a Nordic Game Jam, que foi fundada em 2006
em Copenhague e tem durabilidade de um fim de semana (KERR et al., 2020).

Guevara-Villalobos (2011) exemplifica algumas diferengcas entre eventos ja
existentes como a Global Game Jam e Ludum Dare realizadas em 48 horas de
competicdo, enquanto o Indie Game Jam acontece em 4 dias. Para o autor, a
diferenga principal ocorre em relagao ao desafio entregue aos participantes, onde a
organizacdo estabelece um tema ou restricio como problema a ser resolvido
(GUEVARA-VILLALOBOS, 2011).

Kennedy (2018) e Kerr et. al. (2020) acrescentam que a pluralidade das game
Jams nao € apenas uma questdo de tempo, ferramentas usadas ou configuragao,
podendo trazer tipos de cultura diferentes, compreendendo uma forte conexdo com
a industria de jogos, e os valores da industria de jogos que penetram nas jams.

Assim como hackathons, game jams baseiam-se na crenga de que todos
podem programar e fazer jogos, e que a codificagdo colaborativa e a criagdo de
conteudo digital podem ser empoderadoras (KERR et al., 2020). O cerne de tais
eventos € a jungao de capacitagédo, producéo e divertimento, podendo passar por
uma categorizagao feita por outros atributos como tipo de restri¢des, contexto social,
regras, publico-alvo, organizagbes de hospedagem e objetivos dos eventos
(KULTIMA, 2015).



Sobre a estrutura de funcionamento, game jams empregam regras que
estruturam os termos do evento e as definem, mas também podem moldar
diferentes experiéncias e resultados. Embora existam game jams solo, normalmente,
estes s&o vistos como um lugar para pessoas de multiplas habilidades e origens se
reunindo e colaborando.

A partir da apresentagcao do tema e das regras, jammers se organizam em
equipes e comegam a trabalhar em seus jogos. Kaitila (2012) destaca que é
importante que os participantes sejam incentivados a compartilhar seus
conhecimentos e a colaborar uns com os outros. Para alguns jammers, a
caracteristica mais marcante estd em seu potencial de criatividade e inovacao,
enquanto outros, seria o processo de aprender ou socializar (KERR et al., 2020).

E comum haver palestras e workshops sobre temas relacionados ao
desenvolvimento de jogos, além de momentos de socializagdo. Um tema
compartilhado ou restricdo tecnoldgica também contribuem para a experiéncia como
um evento social, mas algumas utilizam um conjunto de temas ou restricdes
paralelas (KULTIMA, 2015).

Ao final do evento, os jogos sdo apresentados e avaliados por um juri ou
pelos préprios jammers. Kultima (2015) ressalta ainda que, os eventos
compreendem ainda as recompensas aos participantes, que podem vir na forma de
prémios, networking, gratificagdo social, novas habilidades, compreensao ampliada
do oficio, ou simplesmente na forma de um item de portfolio — o proprio jogo.

Assim, este capitulo ira dividir a discussdo em dois topicos. O primeiro (3.1)
ira mostrar como esse tipo de evento impacta o mercado de desenvolvimento de
games. Ja no segundo topico (3.2), discorre sobre as game jams com recorte de
género e sobre os dois eventos, focados neste estudo, pertencentes a essa

categoria.
3.1 A IMPORTANCIA DAS GAME JAMS NA INDUSTRIA DE JOGOS

Guevara-Villalobos (2011) aponta que, conforme cresce o numero de
participantes na comunidade — jammers, estas se consolidam como eventos
comunitarios que contribuem para o aprendizado e a criatividade, estabelecendo
locais de apoio para a evolugdo de um ecossistema de desenvolvimento
independente de jogos (GUEVARA-VILLALOBOS, 2011).



Segundo a Global Game Jam (2015), nota-se uma crescente expansao das
game jams decorrente da adaptagao dos jogos digitais para uma grande diversidade
de plataformas, ocasionando, um desenvolvimento no percentual de jogadores.
Além disso, podem funcionar como plataformas frutiferas para promover a criagao
de jogos como hobby e cultura (KULTIMA,2015). Assim, sdo puramente recreativas
e populares (KAITILA, 2012).

Preston et al. (2012) ressaltam que a integracdo proporcionada por tais
eventos, apresenta-se como uma alternativa para desenvolver a capacidade
colaborativa e a criatividade de seus participantes. Sua dindmica combina
perfeitamente com a maneira como os desenvolvedores independentes refletem
sobre sua produgdo. Os desenvolvedores usufruem dessas atividades como um
laboratério perfeito para testar e dar forma as suas ideias de
jogos.(GUEVARA-VILLALOBOS, 2011).

Consequentemente, esse tipo de evento se tornou um método de
aprendizado amplamente utilizado para a educagao de jogos e pontos de entrada
compartilhados globalmente para aspirantes a desenvolvedores de jogos, bem como
a mecanica social de desenvolvedores de jogos independentes (KULTIMA, 2015),
onde os participantes se conectam a uma estrutura maior de aprendizagem ludica
(WHITTON, 2018). Reng et al. (2013) também enfatizam seu papel como eventos
sociais, contendo tanto o envolvimento colaborativo entre participantes durante a
producado, quanto as competigdes propiciadas pela organizagao.

Dentre os principais fatores que motivam jammers a participar de tais eventos,
um estudo avaliou a Nordic Game Jam de 2013 e revelou a busca pelo
conhecimento como um dos principais, dado que o publico-alvo € majoritariamente
composto de estudantes e profissionais recém-ingressados no setor (RENG et al.,
2013).

E possivel afirmar que, embora o interesse em desenvolver o jogo tenha um
grande papel, ele se mistura ao interesse em socializar com outros desenvolvedores
de jogos e fazer parte da comunidade, conforme apontado por César e Zangirolami
(2015), que identificaram também, a formagdo de um networking sélido e consistente

com outros desenvolvedores ou empresas do setor.



Percebe-se o reconhecimento das game jams enquanto corroboradoras de
uma exploracdo rapida e consistente. Portanto, s&o responsaveis pelo
desenvolvimento de um ambiente colaborativo e acolhedor no qual seu publico pode
desenvolver suas habilidades e formar redes de contatos. As interagdes e limitagdes
impostas por estes eventos moldam, de forma geral, como os desenvolvedores

lidam com seus projetos e com as outras areas do desenvolvimento.
3.2 GAME JAMS COM RECORTE DE GENERO

Conforme dito anteriormente, embora a diversidade seja uma questao
fundamental em muitos setores, a industria de videogames enfrenta desafios
especificos. Publicos fora do padrao masculino estejam jogando consumindo, néo
houve um aumento proporcional no numero de mulheres ou pessoas de diversos
grupos étnicos e raciais trabalhando na industria de jogos. Fator este que afeta
diretamente nos eventos da area.

Apesar desses eventos de criacdo de jogos digitais sejam promovidos como
“abertos a todos”, a estrutura e a organizagdo, geralmente, ignoram as barreiras
financeiras, sociais e estruturais que as pessoas enfrentam ao tentar participar de
eventos informais de aprendizagem (KERR et al., 2020).

Rodrigues (2021) alerta que “n&o é possivel determinar que game jams, de
maneira universalizada, ou generalizada, sao metodologias que promovem o
aprendizado sem considerar seus aspectos de infraestrutura, limitagcdes e vieses”,
podendo estas, serem até mesmo ferramentas de manutencdo do status ou
hierarquias de poder vigentes no mercado e comunidades dependendo de sua

abordagem. A autora complementa ainda:



Simplesmente considerar que game jams promovem ‘inovagdo”, séo
espagos de “criatividade” ou sdo ambientes que proporcionam as mesmas
oportunidades para todas as pessoas como se isso fosse inerente a sua
existéncia significa ignorar os problemas sociais que estao imbricados nas
jams, enquanto desdobramentos dos vieses da sociedade de modo mais
abrangente. Nesse sentido, em lugar de “comprovar” se game jams sao ou
nao espacos validos de aprendizagem, é mais interessante buscar como,
em que condi¢des e quais as lacunas envolvidas no modo como game jams
sdo configuradas. Em particular considerando como game jams se
organizam de maneiras bastante particulares de acordo com a comunidade
que a organiza, os parceiros que a elas se associam, os tipos de
comunidades que sao seu publico-alvo, como se ddo as dindmicas em seu
interior etc. (RODRIGUES, 2021).

Kerr et. al (2020) também questionam o fato de game jams serem um
caminho importante para a industria, fornecendo uma oportunidade de aprendizado
suplementar para aqueles em educagao formal ou emprego, porém atrairem,
majoritariamente, jovens do sexo masculino, funcionando como uma oportunidade
de aprendizado e suporte para um segmento restrito da populagao.

Assim, as game jams com publico “mistos” e para o “publico em geral”
ocultam o machismo estrutural presente e, frequentemente, é ignorado os motivos
que causam a baixa participagdo de grupos marginalizados nas comunidades.
Consequentemente, para tornar game jams mais inclusivas, a organizagcado deve
estar ciente das estruturas de género existentes na cultura da industria de jogos
digitais, que podem excluir mulheres e pessoas transgéneros (RODRIGUES, 2021).

Visando criar ambientes que esse publico se sinta acolhido, surgem as
chamadas game jams com recortes de género. Silva et al. (2022) analisaram quatro
edicoes da Game Jam das Minas na cidade de Recife em Pernambuco. Sendo esta
voltada pro publico feminino e transgénero, concluiu-se que a construgdo de um
local seguro e acolhedor para o desenvolvimento de habilidades técnicas e

sociocomportamentais € um fator diferencial. As autoras complementam:

Uma vez que, este evento apresentou uma maior diversidade dos grupos
em termos de género, ragaletnia, formagdo e experiéncia em
desenvolvimento de jogos, em relagdo as Game Jams tradicionais. Visto
que, em geral, os eventos tradicionais, ndo apresentam um espaco diverso,
pois seus participantes sdo em sua maioria pessoas do género masculino,
criando um espago, no qual as mulheres ndo se sentem parte ou como se
estivessem em um “lugar errado’, por ndo verem participagdo feminina no
evento e/ou na organizagao (SILVA et al., 2022).



Silva et al. (2022) afirmam que a falta de participacdo feminina em game
Jams com o publico misto ndo se da por desinteresse. Kennedy (2018) analisou duas
game jams exclusivas para o publico feminino, onde examinou as possibilidades e
limitacbes desse formato como componente de intervencdo feminista na industria
criativa. Neste estudo, encontrou-se, majoritariamente nas respostas, relatos de
baixa habilidade técnica e apreensdo em relagdo a intensidade da experiéncia de
jam. E mostrado também uma nitida mudanca nas suas percepcdes de suas
proprias habilidades e contribuigbes durante o evento (DUTRA, 2019).

Dutra (2019) complementa que “estes eventos foram recebidos de forma
bastante positiva, pela sua inclusao e pela diversidade dos grupos em termos de
raga, classe, formacao, experiéncia de vida, ambic¢des e idade, especificamente na
progressao que o ambiente se mostrou mais seguro e acolhedor”.

Ferraz (2019) também analisou sobre questdes de género em oito eventos no
formato de maratonas de desenvolvimento - hackathons e game jams - onde as
duas maiores preocupagdes femininas para nao participarem sado a baixa
conflanga nas suas habilidades técnicas e o ambiente predominantemente
masculino.

Paganini e Gama (2020) reforczam que eventos voltados para o publico
feminino podem auxiliar o aumento da autoconfianga e dar incentivo para assumir
os papéis de apresentacdo de projetos ou a lideranca técnica das equipes. Kerr et
al. (2020) afirmam que um passo importante para a mudanga desse cenario é
desenvolver politicas para lidar com as barreiras estruturais e culturais a

participacdo. Em relagéo a isso, ainda contribui da seguinte forma:

Identificar as barreiras a entrada e as razbes pelas quais as pessoas saem
sdo fundamentais para abordar a falta de diversidade na educacgéo de jogos
e na industria. Acreditamos que existem algumas barreiras claras e razdes
pelas quais muitas mulheres e pessoas de outros grupos marginalizados
sdo muito menos propensas a participar de game jams — e achamos que as
licbes sdo relevantes para uma ampla gama de eventos de tecnologia.
(KERR et al., 2020).

Diante disso, é possivel afirmar que game jams com recorte de género
possuem o papel de acolher e oferecer espago seguro para esses grupos que fogem
da maioria, ocupada por homens cisgéneros e heterossexuais no cenario de

desenvolvimento de jogos digitais.



Paganini et al. (2021) fazem as seguintes recomendag¢des para maior
participacdo feminina nas maratonas de desenvolvimento: Mais énfase na
colaboragcao e menos foco na competicdo; apoiar o desenvolvimento de habilidades
técnicas e soft skills; promogao de habitos mais saudaveis; definicdo de um cddigo
de conduta inclusivo; e o envolvimento desse publico na organiza¢ao dos eventos.

Destarte, conclui-se que este modelo de evento é recebido de forma positiva
e possuem destaque na inclusao, diversidade dos grupos, no acolhimento ao publico
e sentimento de seguranga passado (DUTRA, 2019; KENNEDY, 2018). Nos
subtdpicos a seguir, sera trazido, respectivamente, sobre os eventos focados por

este estudo que ocupam esta categoria, a Woman e a We Game Jam.
3.2.1 Woman Game Jam

A Women Game Jam (WGJ) é uma maratona ndo competitiva de
desenvolvimento de jogos focada no publico feminino (mulheres cisgénero e
transgénero) e pessoas trans nao-binarias. Seu objetivo € incentivar a participagao
deste publico na industria de jogos criando um ambiente confortavel e encorajador
para a aprendizagem, criacdo de portfélio, troca de experiéncias além do
fortalecimento da comunidade local. Durante o evento, sdo formadas equipes para
criar jogos em um curto periodo de tempo, geralmente de 48 a 72 horas (WOMAN
GAME JAM, [s.d.]).

A WGJ surgiu na Alemanha que propés parcerias com o Brasil, intermediadas
pelo Instituto Goethe, objetivando promover a participagédo de mulheres no mercado
de desenvolvimento de jogos (RODRIGUES, 2021). Moraes (2020) cita que
iniciativas como esta fomentam o ingresso desse publico no mercado. Atualmente, ja
foram realizadas 6 edi¢bes do evento, sendo a ultima em 2022. Este evento anual
conseguiu o titulo de maior game jam com recorte de género do mundo em 2021,
contando com sedes em 10 paises diferentes e 98 jogos publicados durante este
periodo (WOMAN GAME JAM, 2021).

O evento é estruturado de forma localizada, contando com células locais
independentes, ainda que sob o mesmo “guarda-chuva” de premissas balizantes
que envolvem o protagonismo dos grupos subalternizados e relacionamentos com
parceiros com praticas coerentes com os ideais do evento - empresas que nao

possuem historicos racistas, misoginas, etc. (RODRIGUES, 2021).



Rodrigues (2021) realizou um estudo de caso sobre a edi¢do brasileira de
2020 do evento em questdo (WGJ BR), a qual teve seu formato totalmente online
devido a pandemia do coronavirus (Figura 01), sendo esta a primeira edigdo neste
formato. Importante ressaltar que o evento seguiu neste mesmo modelo nas edigdes
de 2021 (Figura 02) e 2022 (Figura 03), porém essas duas edi¢gdes mais recentes
duraram apenas 48 horas enquanto a edigdo de 2020 durou uma semana (WOMAN
GAME JAM, 2021).

Figuras 01, 02 e 03: Respectivamente, os pbsteres das edigdes de 2020, 2021 e 2022 da WGJ.
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Percebe-se um padrdo visual nos posteres apresentados, onde todos
possuem quatro personagens com caracteristicas divergentes, possuindo diferentes
tons de pele e até mesmo uma pessoa com deficiéncia. Percebem-se mengdes ao
formato remoto e sobre as principais areas de desenvolvimento de games, com a
presenca de equipamentos relacionados.

Além disso, estes possuem semelhangas quanto a sua paleta de cor,
possuindo tons de roxo e lilas fazendo mengao as cores usadas na identidade visual

adotada pela sede do Brasil, observavel abaixo na figura 04.



Figura 04: Banner do Linkedln da WGJ BR.
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A organizadora entrevistada no estudo feito por Rodrigues (2021) demonstrou
“um viés critico em relagao ao evento e suas limitagdes de acesso e alcance, visto
que o formato remoto, facilita o contato de alguns grupos, mas dificulta o de outros
que dependiam do acesso, por exemplo, de equipamentos in loco”. Este fato é
essencial para nao considerar o evento sob um olhar determinista, ignorando as

lacunas e contradi¢des presentes. Rodrigues (2021) acrescenta que:

E um evento que surge também de uma demanda prévia e uma lacuna,
como resposta a uma situagédo: a baixa possibilidade de participagdo de
mulheres e outros grupos subalternizados em comunidade de maratonas de
jogos. O evento cresce e se desdobra em iniciativas também locais e
regionais, mas cujo projeto transformativo dialoga constantemente com o
cenario dominante (RODRIGUES, 2021).

Ainda segundo o autor, desde a criagao inicial, o evento enfrentou assédios e
odio por grupos de jogadores, principalmente homens, que refletem a subjetividade
do jogador hegeménico. Com sua expansao, estes ataques misoginos perderam
forga, dado que o impacto real desses discursos vigentes nas praticas € mitigado a
partir do fortalecimento das redes de grupos marginalizados, no caso, mulheres e
pessoas nao binarias (RODRIGUES, 2021).

Por fim, conclui-se que este evento possui um grande impacto para a
comunidade de desenvolvedores de games, sendo capaz de deslocar as praticas de
desenvolvimento do lugar da universalizagdo ao considerar as clivagens de género,
sexualidade, raca/etnia, territério, classe social e capital cultural como elementos
que interferem diretamente na maneira como sujeitos podem atuar e aprender sobre
o fazer/saber jogos (RODRIGUES, 2021). Estas caracteristicas justificam a

importancia de analisar este evento para o estudo em questao.

2 Disponivel em: <https://www.linkedin.com/in/women-game-jam-brasil/>. Acesso em: jul 2023.



https://www.linkedin.com/in/women-game-jam-brasil/

3.2.2 We Game Jam

Com o passar das edi¢des da Women Game Jam, a organizagdo percebeu
que outros grupos de expressdo de género também precisavam ser acolhidos e
incentivados. Até o ano de 2020, nao foi acolhido expressdes de género que fugiam
do feminino dentro do evento (WE GAME JAM, [s.d.]).

Com o intuito de acolher outras identidades de género e desenvolver uma
comunidade autbnoma dentro da industria de games, nasceu a We Game Jam
(WeGJ), um “evento irmao” da WGJ que acontece em conjunto com ela, porém
focado no publico transmasculino, dessa forma, abragando homens trans e pessoas
nao-binarias (WOMAN GAME JAM, 2021). Na figura 05, é possivel ver o pdster da

primeira edicdo do evento.

Figura 05: Poster da We Game Jam 2021.

Fonte: Woman Game Jam (2021)°.

% Disponivel em: <https://womengamejam.org/pt/brasil/>. Acesso em jul 2023.


https://womengamejam.org/pt/brasil/

Esta primeira edigdo aconteceu somente no Brasil, completamente remota e
no mesmo servidor da plataforma Discord que a WGJ, porém com canais de texto e
voz proprios e compartilhados, contando com 135 participantes e 5 jogos
submetidos na pagina do evento presente no site ltch.io (WE GAME JAM, [s.d.];
WOMAN GAME JAM, [s.d.]).

Ja na ultima edigao, feita em 2022, houve mudancgas na sua estrutura. Em
2021, o tema foi o mesmo para ambos os eventos, enquanto em 2022 foi um tema
para cada uma das game jams. Estas ainda aconteceram no mesmo servidor em
uma estrutura similar ao da primeira edicao (WE GAME JAM, 2022). A seguir tem-se

o poster a esta ultima edicdo (figura 06).

Figura 06: Pbster da We Game Jam 2022.
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Pode-se perceber que, assim como a WGJ, a WeGJ possui o padrao dos
posters das suas duas edigbes, onde ambos trouxeram personagens também
fazendo mengdes com equipamentos eletrénicos usados nas principais areas de

desenvolvimento juntamente com uma diversidade de fenétipos nos personagens.

4 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=RiS0gJIcZVQ&ab_channel=WeGameJam>.
Acesso em: jul de 2023.


https://www.youtube.com/watch?v=RiS0gJlcZVQ&ab_channel=WeGameJam

Uma particularidade encontrada nos posters da WeGJ, é o fato das paletas de
cores fazerem uma sutil referéncia a bandeira do orgulho trans. Esta é constituida
por duas faixas azuis nas extremidades representando os homens trans, duas faixas
em rosa-claro simbolizando as mulheres trans e uma faixa branca no centro
representando o intersexo, pessoas em transicdo, género neutro ou sem género
definido (FERNEDA, 2023). Esta bandeira pode ser observada abaixo na figura 07.

Figura 07: Bandeira Trans.

Fonte: Ferneda (2023)°.

Ressalta-se ainda que, por ser um evento mais recente, a organizagéo da We
Game Jam conta com um numero reduzido de pessoas, possuindo, inclusive,
suporte de algumas pessoas da organizacao brasileira da WGJ (WE GAME JAM,
[s.d.])®. Sendo assim, frisa-se a importancia de analisar este evento, visto que,
apesar de possuir semelhancas em sua estrutura e propésito quando comparado a
Woman Game Jam - evento a qual possui influéncias e que ja é reconhecido pela
comunidade - este ainda se encontra em um processo de amadurecimento em sua

totalidade e busca por visibilidade.

® Disponivel em:
<https://www.cnnbrasil.com.br/nacional/conheca-as-bandeiras-lgbtqia-e-saiba-seus-significados/>.
Acesso em: jul 2023.

% Disponivel em :<https://womengamejam.org/pt/brasil-wegj/>. Acesso em: jul de 2023.
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4 DESIGN E ORGANIZAGAO DE EVENTOS

Quando se participa de algum tipo de evento, ndo tem-se dimensédo do
trabalho dos profissionais por tras que o organizam. Espera-se que ele seja
bem-sucedido e recordado de forma positiva, porém € preciso ter cautela para nao
acontecer o inverso, ndo s6 para a organizagao, como também patrocinadores e a
prépria cidade que este sera realizado. Assim, € indispensavel pensar no evento
como um acontecimento que precisa gerar beneficios para todas as partes — os
patrocinadores, a cidade, o comércio local e a comunidade (PEDRO, 2012).

Carvalho (2010) salienta que um evento ndo comegca somente no horario
marcado, mas quando inicia sua organizagédo, onde sera mapeado seus objetivos,
programa, local, recursos humanos, financeiros e outros fatores necessarios para
efetivamente ser produzido com qualidade. Cesca (2008), por sua vez, conceitua
evento como um “acontecimento ordenado e planejado, com inicio, meio e fim
determinados, que se da em local e tempo definidos, orientado por objetivos
estratégicos”.

Ja Britto e Britto (2002) classificam eventos como a soma de esforgos e agdes
planejadas visando alcangar resultados definidos junto ao seu publico-alvo. Sendo
um campo abrangente que movimenta grande valor monetario, se faz necessario
uma profissionalizagdo do setor para pensar e agir estrategicamente (MACHADO,
2016). Nesta perspectiva que se insere a gestdo de eventos, como principal
instrumento para a obtencao de resultados efetivos.

Machado (2016) afirma que deve-se levar em consideragdo que, dependendo
do tipo e natureza de um evento, cada item proposto em um planejamento pode
apresentar grau de relevancia diferenciado. Matias (2010) complementa afirmando
que, para o sucesso de um evento, deve-se conhecer as peculiaridades e
caracteristicas do publico, para adequar as atividades da melhor maneira possivel.

Além disso, cada atividade a ser realizada, deve ser pensada anteriormente

no planejamento. Lisbba Filho et al. (2015) afirmam que:

Mesmo quando ha a execucgédo da atividade em uma nova edicéo, sugere-se
que o projeto seja revisto antes de ser executado novamente,
principalmente para que as possiveis falhas encontradas durante a
realizagdo, na edigdo anterior, possam ser sanadas (LISBOA FILHO et al,,
2015, p.120).



Dessa forma, o papel do organizador de eventos é cultivar experiéncias que
chegue até os participantes em todos os niveis. Quando é dada atencdo nessas
necessidades, o resultado final sdo pessoas satisfeitas com um evento memoravel.
Ressalta-se ainda que essas motivagcdes variam conforme a demarcacao conceitual
de cada evento (SILVEIRA, 2021).

Ainda segundo a autora, pensar em experiéncia do usuario também é pensar
nessas interacbes que ocorrem durante o evento. Isso possibilita uma analise em
um nivel mais profundo de detalhamento, chegando ao nivel das micro interacées

que contribuirdo na construcdo de uma experiéncia satisfatoria.

Entender o planejamento como uma oportunidade de analisar de forma
pragmatica as interagdes e a jornada de experiéncia que o seu publico vai
ter com o seu projeto, pode facilitar o processo de satisfacdo para com a
sua marca, ja que todas as expectativas, de acordo com os perfis de
consumo da sua audiéncia vao estar alinhados com a projegcéo de toda
execucgao, capitalizagdo e organizagdo do evento como um todo. Ter um
objetivo claro e alinhado com as expectativas da organizagédo e do publico
deve ser um ponto importante para se preocupar (SILVEIRA, 2021).

A partir de um processo de interagao no qual as pessoas sao o foco principal,
o Design facilita a forma de enxergar possibilidades para que seu publico se sinta o
mais especial possivel. E por meio de situagdes nas quais ele se sente exclusivo
que a sua marca sera valorizada e, consequentemente, a vontade de consumi-la ira
crescer e assim surgira uma lealdade por parte da audiéncia (SILVEIRA, 2021).

Assim, este capitulo ira dividir em dois tépicos. O primeiro (4.1) traz uma
discussdo sobre a complexidade dentro da organizagcdo e operalizagdo de um
evento. No segundo topico (4.2), mostrara como a area de Design pode atuar como

aliado neste tipo de processo, finalizando o debate.
4.1 A COMPLEXIDADE DE ORGANIZAR E OPERAR UM EVENTO

Giacomo (1993, p. 68-69) estrutura um evento em trés fases: o pré-evento,
evento e pds-evento. Gomes (1999) corrobora que um evento tem trés dimensdes
basicas: o ir acontecer, o acontecer e o ter acontecido. Aponta-se ainda, a divisdo
feita por Matias (2004, p. 111), que considera as fases do processo de planejamento
e organizagdo de eventos sendo: Concepcgédo; Pré-evento; Per ou Transevento; e

Pds-evento.



Na fase de Concepc¢ao, € levantado o maior numero de elementos que
ajudem a criar o corpo do evento. O Pré-evento, é considerado uma fase decisiva na
qual estdo inseridos a coordenagao executiva e os controles financeiro,
técnico-administrativo e social do evento (MATIAS, 2004). Ja o Transevento, é a fase
em que estdo inseridos a coordenagdo executiva, o controle financeiro,
técnico-administrativo e social sendo a aplicacdo das determinagdes previstas no
pré-evento (MATIAS, 2004).

Por fim, o Pés-evento é o processo de encerramento que se inicia logo apés a
realizacdo do evento. Este integra a avaliagdo técnica, administrativa e dos
participantes. E nele que ocorre a confrontagdo dos resultados esperados com o0s
obtidos, possibilitando identificar os pontos positivos e negativos do evento (MATIAS,
2004). A gestao de eventos se apresenta como um diferencial positivo, pois através
dela se propbéem e se instrumentalizam os processos recorrentes na realizagédo
destes. Ela é responsavel por planejar, organizar e implementar projetos com a
intengao de atingir seus publicos de interesse (MACHADO, 2016).

Meirelles (1999) considera o planejamento sendo um fator fundamental e
como a estrutura principal no desenvolvimento de qualquer tipo de atividade,
especialmente, para a organizagdo de eventos, permitindo a racionalizagdo das
atividades, o gerenciamento dos recursos disponiveis e a implementacdo de um
projeto. Kunsch (1986, p. 69) apresenta uma série de questbes acerca do

planejamento de qualquer atividade, sintetizadas no quadro 01 abaixo:

Quadro 01: Sintetizagdo dos fatores importantes para o planejamento de uma atividade

Objetivo | Motivacao | Estratégia | Agoes Responsabilidades | Data/ Recursos
necessarias Local
O qué? Por qué? Como? O que fazer? | Quem? Quando?/ | Por que
Onde? meios?

Fonte: Quadro criado pelo autor baseado em Kunsch (1986).



Rocha (2022) também corrobora que o posicionamento estratégico é o
primeiro passo para desenvolver essas acgodes, sejam virtuais, presenciais ou
hibridizadas. O planejamento estratégico € um processo gerencial que permite
definir o direcionamento a ser adotado por uma organizagdo, buscando maior
eficiéncia na sua relacdo com o desenrolar das atividades intrinsecas ao seu
ambiente de trabalho. Este envolve a formulagido de objetivos e a selegdo de
programas de acao a partir da analise das condigdes internas e externas as quais a
instituicao esta submetida (CUNHA, 2019).

Assim, o produtor podera entender o que e como podera executar os
processos de pré-producdo para atender as expectativas dos participantes na
execucao do projeto. Deve-se considerar que eventos possuem natureza dinamica,
sendo comuns alteragdes, oportunidades e crises sejam encontradas no decorrer de
sua realizagdo. Logo, € impossivel prever e ser preciso em todos os desafios e
chances de sucesso de um evento, pois possuem influéncias externas que
perpassam de questdes econdmicas a questdes climaticas (MACHADO, 2016)

Apesar disso, € comum optar por uma estrutura base a ser seguida, porém,
sempre acompanhada de contingéncias, visto que é uma area onde ocorre
facilmente a falha humana, principalmente pela quantidade de pessoas atuantes
(PEREIRA, 2002). Ressalta-se que a concepcédo e planejamento de um evento
deverao ser precedidos de estudo de viabilidade para analise das condigcbes e
capacidade da entidade que o ira realizar.

E fundamental compreender os fatores internos e externos que irdo
condicionar quaisquer decisdes a serem tomadas (PEREIRA, 2002). Além disso, é
importante que a organizagcao do evento esteja alinhada com os objetivos e

expectativas dos participantes:

Quando o seu publico vive boas experiéncias, é sinal de que seu trabalho
tem sido feito com dedicagdo e empatia o suficiente para pensar no que ele
quer viver e sentir. Hoje em dia, um evento ndo pode realizar somente o
objetivo final — como oferecer palestras de qualidade, 6timas bandas para
se curtir os shows, servir boa comida e informagao de qualidade. E preciso
oferecer além do que foi buscado, entregando uma experiéncia impecavel
do inicio ao fim, em todos os pontos de contato possiveis com o consumidor
(SILVEIRA, 2021).



De acordo com Souza et al. (2019), é necessario entender as necessidades
do publico-alvo e oferecer uma programagédo que atenda as suas expectativas.
Yanes (2014) ressalta que no pods-evento € necessario compreender seus
resultados, mensurando se o0s objetivos previstos no seu planejamento foram
efetivamente obtidos. Estes resultados sdo evidenciados de varias formas como na
geragcao de recursos financeiros, alteragdo nas vendas, reconhecimento de uma

marca, produto ou empresa, satisfagdo dos participantes.

Além destas anadlises, € muito comum a realizacdo de pesquisas de
satisfacdo pos-evento. Estas pesquisas geram um impacto positivo na
emogao de quem participa, pois abrem espago para comunicagao,
contribuindo para a conexao humana. A reunido com a equipe organizadora
para avaliar os pontos de sucesso e de melhoria também ¢é importante
(YANES, 2014).

Ainda sobre eventos, Seeking (1993, p.214) afirma que este ndo possui uma
fébrmula magica para o sucesso, porém, existe um conjunto de fatores que,
devidamente providenciados, poderdao tornar qualquer eventual falha em um
pormenor relativo. Pereira (2002) ressalta ainda que existem varios modelos
eficazes para o planejamento e execucédo de eventos, contudo cabe a propria
organizacao encontrar o modelo de atuagao adequado aos seus objetivos e conduta.

Giacomo (1993, p. 69) salienta que cronograma, organogramas e calendarios
sdo instrumentos fundamentais em todas as fases do evento e facilitam o controle e
desenvolvimento das atividades. Cesca (1997, p. 41-46) também afirma que é
imprescindivel ser feito o cronograma de trabalho, o qual envolve toda a organizacao
do evento, pré e pds-evento. Nesse contexto, Cesca (1997, p.9) enumera as

seguintes etapas para a organizagao de qualquer evento:

1. Objetivos - Delineados como gerais e especificos, onde se determina o
que se pretende atingir;

. Publicos - A quem se destina;

. Estratégias - Objetivando atrair o publico de interesse;

. Recursos - Humanos, materiais e fisicos;

. Implantacao dos procedimentos;

. Fatores condicionantes - Sendo estes impeditivos a realizagao do evento;

. Acompanhamento e controle da organizacéo;

. Avaliacéo e analise pos-evento;
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. Orcamento previsto - Precisa ser executado detalhadamente.



Assim, cada detalhe, desde a escolha das cores para a identidade visual e a
decoracado, das palavras que dao forma e sentido ao seu tema, da escolha de
convidados e seus discursos, até o contato com a imprensa, influencers digitais e do
planejamento de comunicagdo midiatica, pode ser primordial para o sucesso ou
fracasso de um evento (SILVA, 2012).

Uma simples falha, como a microfonia durante um discurso ou apresentacgao,
pode significar a qualificagcdo de quem for responsavel por sua organizagao. A partir
disso, afirma-se que, sejam com fins institucionais, mercadolégicos, de celebragao
ou sociais, os eventos permitem varios desdobramentos estratégicos, desde que
projetados e operacionalizados seguindo diretrizes, politicas e orientagdes claras,
assim como objetivas e especificas, conforme os objetivos de quem o promove
articulados com os interesses dos publicos desejados (ROCHA, 2022).

E possivel complementar a discussdo com a listagem feita por Alberton
(2011), que afirma que a operacionalizacdo de um evento fundamenta-se em um
eficiente sistema de planejamento, abrangendo os seguintes aspectos:

- Definir de forma clara e precisa os objetivos, bem como sua amplitude, ou

seja, ter o dominio absoluto e integral do ambiente, dos limites de atuagao
e de todas as etapas de sua execucao;

- Estruturar o roteiro de planejamento e o respectivo cronograma de
execugao com bastante antecedéncia da data prevista para seu inicio;

- Prever recursos materiais, financeiros e de apoio para atender as
exigéncias operacionais;

- Dispor de pessoas, grupos ou comissdes para assumir a responsabilidade
pela coordenagao e execugao dos trabalhos;

- Estabelecer sistema de integracdo e relacionamento permanente com
patrocinadores, promotores, empresas vinculadas, autoridades,
especialistas, imprensa, agentes de viagem, fornecedores, participantes e
colaboradores para colher subsidios e sugestodes;

- Instituir canais de comunicagao ageis e eficientes entre todas as areas de
operagao e servigos, a fim de prevenir e corrigir, prontamente, eventuais
deficiéncias ou falhas no decorrer do evento;

- Assegurar a quantidade e qualidade dos materiais, produtos e

equipamentos necessarios para a operacionalizagao dos eventos;



- Estabelecer normas e procedimentos a serem observados pelos

participantes dos eventos;

- Implantar sistema de controle e acompanhamento das providéncias e

decisbes tomadas no curso do evento.

Com isso, percebe-se a importancia de olhar para o processo conceitual e
operacional dos eventos de uma maneira que nao seja banalizada ou simplificada. A
complexidade dos eventos possui diferentes camadas da gestao organizacional e da
comunicagao estratégica, exigindo, dos planejadores, atengcdo maxima. Assim, o
profissional deve se preocupar em alcangar seus objetivos assim como utilizar os

recursos disponiveis para maximizar sua produtividade (MACHADO, 2016).
4.1.1 Como uma organizagao eficiente influencia a operagcdo de um evento

Uma organizagao eficiente € um fator crucial para o sucesso de qualquer
evento. De acordo com Alves et al. (2018), uma boa gestdo de projetos é
fundamental para garantir que todas as etapas do evento sejam planejadas e
executadas de forma adequada, desde a escolha do local até a desmontagem. De
acordo com Muller-Seitz e SchuBler (2013, p. 200), "a perspectiva de processo é
uma abordagem util para entender como os eventos sdo gerenciados e como 0s
gerentes de evento lidam com desafios imprevistos".

Assim, uma organizagao eficiente € fundamental para garantir o sucesso de
um evento. E necessaria uma gestdo de projetos adequada, uma comunicagdo
eficiente, uma programacao alinhada com as expectativas do publico-alvo e uma
preocupagcdao com a sustentabilidade. Torres (2004) afirma que efetividade, neste
contexto, se refere as intengdes e impactos de cada atividade e agao proposta, o
qual precisa de uma averiguacdo democratica e transparente. Machado (2016)
salienta que existem trés termos importantes a serem considerados na gestédo de
eventos, sendo estes: Efetividade, eficiéncia e eficacia.

Nesta area, Machado (2016) relaciona o significado de eficiéncia como o foco
voltado para os custos e beneficios de determinada atividade, enquanto a
efetividade teria por objetivo se concentrar na qualidade dos resultados obtidos com
nossas agoes. A efetividade, por sua vez, perpassa questbes econbmicas e avalia o
impacto das a¢des propostas em um ambiente, assim, avaliando a maneira com que

os atos se refletem junto dos publicos de interesse.



Conceitua-se efetividade como o mais completo e complexo dos trés termos,
pode ser tratada como os métodos pelos quais faremos nossas acoes. Ja a eficacia
€ apresentada como uma relagao de custo e beneficios. Por fim, a efetividade trata
dos impactos causados pelas acdes internas e externas ao evento. O autor aponta
ainda que a efetividade se apresenta como um conceito que visa avaliar o processo
todo, e ndo de forma fragmentada como ocorre com os conceitos de eficacia e
eficiéncia (MACHADO, 2016).

Cesca (1997, p.9) afirma que, quando bem organizado, um evento torna-se
uma forma eficiente de elevar, manter ou recuperar conceito, sendo este um
momento em que a organizagao fica exposta aos seus diversos publicos e possui a
necessidade de realizar um trabalho competente para evitar uma divulgacao
negativa. Para a autora, esta é uma atividade que envolve grandes
responsabilidades e considera que um planejamento eficaz contribui para os
objetivos tragados.

Em concordancia com a presente discusséao, Pereira (2002) afirma que o fator
humano, o inter-relacionamento, a coordenacao e a divisdo de trabalho sao fatores
essenciais para a boa organizagdo de qualquer evento, sendo necessario um
controle efetivo para que os resultados se ajustem aos objetivos estabelecidos.
Outro ponto relevante € a comunicagdo entre os membros da equipe e com 0s
fornecedores. Segundo Silva et al. (2017), a comunicacgao eficiente é fundamental
para garantir que todas as informagdes sejam transmitidas de forma clara e obijetiva,
evitando erros e retrabalhos.

Sua operacionalizacdo deve estar relacionada as estratégias maiores,
vinculadas ao objetivo principal da organizacdo (ou de suas marcas, submarcas,
produtos, processos e figuras publicas) - e nunca de forma isolada (LUPETTI, 2009).
As organizagdes, com seus eventos, atraem a atengdo do seu publico de interesse,
ao passo de qualificar os relacionamentos e gerar engajamento, a partir da
experiéncia vivida em meio ao fendbmeno (KUNSCH, 2009).

Complementa-se com a enumeracéo feira por Kendall (1996, p. 331), a qual
lista uma série de agdes estratégicas que, quando devidamente cumpridas,

conduzem a uma eficaz organizagéo de evento:



1. "E necessario um claro entendimento entre o evento a realizar e a
empresa patrocinadora;

2. Constantes noticias acerca do evento dinamizam-no e asseguram a
atencao da imprensa;

3. O evento necessita de um nome adequado, de facil pronuncia e
memoravel;

4. E importante que o evento estimule as pessoas a falar constantemente
sobre ele;

5. Relacionar com outros eventos ou realiza-lo em um dia especial atrai mais
publico, multiplicando o seu efeito;

6. As empresas associam-se, em alguns casos, por contratos atipicos para
tirar maior beneficios em sua organizacao;

7. Eventos organizados simultaneamente, e sobre o mesmo tema, chamam
mais publico. Estes sdo designados de “eventos guarda-chuvas”
(KENDALL, 1996).

Em resumo, a organizagéao eficiente é fundamental para garantir o sucesso de
um evento. Para isso, sdo fundamentais uma gestdo de projetos adequada, uma
comunicacao eficiente, uma programagao alinhada com as expectativas do
publico-alvo. Entender a esséncia do evento e suas caracteristicas sao
responsabilidades de quem esta a frente da sua organizagcédo (DE QUEIROZ MOTT,
[s.d.]).

Nas palavras de Giacaglia (2019, p. 21), “a atuagdo do organizador no
planejamento, implementacéo, controle e avaliacdo do evento é determinante para o
sucesso deste”. Nao adianta método e processo impecaveis se a producéo nao tiver
nocao e preparo de entender para quem o evento esta direcionado. Logo, deve-se
pensar nesses tépicos para que a pré-producado consiga ser adequada a producgao

do evento destinado aquele publico que consome o seu produto (SILVEIRA, 2021).



4.1.2 Particularidades de organizar um evento online durante e pés-pandemia

A segunda década do século XXI foi marcada pela emergéncia da pandemia
do Coronavirus. Diante da necessidade de praticar o distanciamento e isolamento
social, arranjos sociais, culturais, politicos, econdmicos e organizacionais precisaram
se reinventar para que pudessem continuar funcionando. Nesse contexto, as
tecnologias da comunicagéo e informagao foram fundamentais para conectar com os
familiares, seus empregos, o governo, assim como permitir o acesso a educagao, ao
lazer e a cultura (ROCHA, 2022).

Para contornar essas limitagbes dentro do setor de eventos, Fernandes e
Barrichello (2021) afirmam que foi apropriado tecnologias, como a citadas acima,
para possibilitar suas atividades. Os autores ressaltam que “tanto as midias e redes
sociais quanto os aplicativos para trocas de mensagem, videoconferéncias e
plataformas de streaming se tornaram palco e auditério para todo tipo de evento, dos
sociais, como happy hours, até os congressos cientificos e festivais musicais”
(FERNANDES; BARICHELLO, 2021).

No entanto, Rocha (2022) alerta que essas adaptagdes e ajustes feitos sem o
devido conhecimento técnico e estratégico, no primeiro momento, foram suficientes
para suprir necessidades iniciais, mas com o agravamento da pandemia, também
surgiram demandas por uma maior acuidade técnica e organizacional. A autora

ressalta ainda:

Todo cenario de mudangas exige da sociedade ac¢des imediatas, que, por
extensdo, afetam as organizagbes e seus profissionais, os quais precisam
encontrar, quase como magica, solucbes para problemas com causas e
efeitos variados. Com os eventos, em meio a pandemia, ndo foi diferente.
Por ser uma das estratégias mais eficazes para construir e manter
relacionamento entre marcas (organizagdes) e seus publicos, ao passo de
gerar engajamento, fidelizagdo e retornos socioecondmicos, os eventos
ocupam lugar de destaque no planejamento de comunicag&o organizacional
(ROCHA, 2022).

Yanes (2014) enfatiza que organizar e trabalhar para o sucesso de um evento
online é uma oportunidade diferenciada para as empresas, pois existe um conjunto
de vantagens quando se é realizado e transmitido de forma remota. A autora lista
algumas vantagens, como o custo reduzido - considerando transporte, hospedagem,
alimentacado - e permite ampla visualizagdo - quanto ao numero de participantes e

em extensdo geografica - além da internacionalizacdo dos eventos (YANES, 2014).



Rocha (2022) afirma que as vantagens dos eventos online mostram-se
compensadoras, apds os sentimentos iniciais de inseguranga e resisténcia a
mudancga. Depois desta pandemia, mesmo que a aglomeragdo de pessoas seja
segura e novamente permitida, varias instituicbes seguem escolhendo os eventos
online sempre que s&o uma alternativa proveitosa.

A autora também afirma que a tecnologia empregada facilita a comunicagao
da equipe de cerimonial e organizagao nos bastidores do transevento, possibilitando
alteracbes no cerimonial € no seu roteiro, em tempo real, adaptando-o aos
acontecimentos inesperados, de forma que nao prejudique as emogdes sentidas
(ROCHA, 2022). A mesma evidenciou que ha relevancia das redes sociais em todas
as fases de planejamento e organizagao, onde estas funcionam como ferramentas
na transmissao, sao importantes na divulgagdo e comunicagédo com o publico, além
de serem meios essenciais nos estudos pos-evento (ROCHA, 2022).

Assim, é indiscutivel que um evento virtual tenha caracteristicas que nao se
assemelham aos eventos presenciais, sendo fundamentais a¢des de curto, médio e
longo prazo, tendo como base estratégica, analises de cenario, avaliagdo das
mudangas necessarias, assim como a readequacao de equipes, investimentos,
infraestrutura e as demais ferramentas que tornam possiveis a realizagdo de um
evento. Este fator também é levantado por Yanes (2014), onde afirma que se exige
acesso a tecnologia tanto por parte dos organizadores do evento, quanto dos
préprios participantes.

A autora ressalta ainda que a gestdo de eventos online exige estudo, troca de
experiéncias e planejamento por parte dos organizadores, a fim de garantir seu
sucesso satisfazendo a necessidade de conexdao humana (YANES, 2014).
Evidencia-se que a relacédo entre as emogdes subjetivas despertadas e a conexao
humana entre participantes limita-se as experiéncias e suas impressdes. A autora

ressalta ainda:

A construgao desta conexao pode ser relacionada ao despertar de emogdes
positivas ou mesmo melancdlicas, como a nostalgia e a empatia, que
podem contribuir para a desejada conexdo. No entanto, se o despertar de
emocgoes negativas trazem sentimentos de distanciamento
(evento-participante) ou demonstram falta de zelo para com os beneficiarios,
podem prejudicar a desejada conexdo humana (YANES, 2014).



Diante disso, o setor em questao precisou integrar as solugdes e inovagoes,
frente a complexidade do ecossistema midiatico e do aprofundamento da
midiatizacdo dos processos soécio-organizacionais na pandemia (FERNANDES;
BARICHELLO, 2021). Destaca-se que, apesar do crescimento do setor de
tecnologias informacionais focadas na plataformizagdo de eventos, ainda é
encontrado dificuldades no contexto pds-pandemia, ja que ndo é apenas de
tecnologia que se desenvolve um evento.

Outros fatores demandam atencao, principalmente em relagao a experiéncia
do publico, ja que é mediada por diferentes tecnologias e precisa ser repensada.
Rocha (2022) salienta que projetar na pds-pandemia também se encontra em um
contexto emergente, visto que as mudangas previstas para as sociedades nos
proximos anos sao bastante incertas, o que se estende e afeta o setor de eventos

deste tipo, assim como outros.
4.2 DESIGN COMO ALIADO NA ORGANIZACAO DE EVENTOS

Silveira (2021) aponta a experiéncia como uma das prioridades desde o
planejamento de um evento. Assim, cria-se memdrias e engajamento aos
participantes, o que, consequentemente, aumenta a credibilidade para eventos
futuros — além de expandir sua influéncia. Pine e Gilmore (1999) salientam que as
experiéncias sdo memoraveis e produzem sensacgoes fisicas, pessoais, emocionais,
espirituais e intelectuais. Portanto, “nunca havera duas experiéncias iguais, ja que
cada uma interage com o estado mental anterior do individuo e depois permanece
na sua memoaria” (PINE, GILMORE, 1999, p. 85).

Dessa forma, a geracao da experiéncia se baseia na criagcdo de ambientes
que absorvam e envolvam os clientes de uma forma agradavel, memoravel e Unica.
Segundo Silveira (2021), a experiéncia do usuario deve se considerar em todas as
etapas do planejamento de eventos. Esse percurso permite a visualizagdo da
interacdo do usuario em todos os pontos de contato com um produto ou servico, o0
que ajuda a orquestra-los com mais eficiéncia para oferecer uma experiéncia

consistente. A autora complementa:



Uma experiéncia ndo é sobre entreter pessoas, € sobre engajar pessoas e
fazer com que elas vivam e se conectem com aquilo que elas estao vivendo.
(...). Durante o processo, € necessario que 0 publico se transporte para
aquele contexto, para a partir desse envolvimento e vivéncia, retornar para o
“mundo real” repleto de novos repertérios. E como se fosse possivel ver um
portal, passar pelo portal, viver as coisas 14 dentro e depois (SILVEIRA,
2021, p.25).

Percebe-se a importancia de existir uma linha orientadora que funciona como
matriz para que toda a equipe tenha ciéncia do caminho a ser seguido. Best (2012)
destaca a capacidade do design englobar varias areas a partir de uma
abordagem centrada nas pessoas. Assim, Silveira (2021) afirma que o Design
voltado para eventos aprimora esse processo, indo além da légica de pensar em um
método para entregar um resultado final, para assim, propor um raciocinio que todo
produto cultural precisa de uma certa audiéncia.

Design propde um projeto de forma que os resultados prezam pela sua
melhor usabilidade. Utilizar suas vertentes em planejamentos de projetos culturais
significa trazer novas perspectivas para as relagdes e interagdes sociais, 0 que pode
elevar o nivel de uma produgdo, de uma simples programagéo de entretenimento
para um conceito memoravel de experiéncia (SILVEIRA, 2021). Deal e Kennedy
(1982) afirmam que para uma mudanga efetiva sdo necessarias transformacoes
reais no comportamento das pessoas da organizagao.

Dias (2003) defende a importancia da gestdo de pessoas e do papel de
cada individuo para a organizagdo. Essa visdo baseada em competéncias
assemelha-se a do Design que, segundo Mozota, Klopsch e Costa (2011)
insiste na inovacao, na aprendizagem e na pesquisa. Martins e Merino (2011)
destacam que agdes de incentivo para a insergdo do Design nas empresas
possibilitam novos produtos e processos, bem como o fortalecimento da sua imagem
corporativa.

Best (2012) e Mozota, Klépsch e Costa (2011) ressaltam que o Design pode
ser um meio - quando usado como ferramenta para solugdo de problemas - e um
fim - quando colocado a servigo de objetivos corporativos. Este teve seu inicio
atrelado ao sistema de producao industrial que, a partir das suas transformacoes,
surgiu uma discussao sobre os formatos das atividades para dar conta da realidade

pés-industrial, baseada na l6gica da economia dos servicos (SILVEIRA, 2021).



Santos (2000) complementa que nos anos 90 o Design comecgou a se
popularizar como um elemento estratégico, traduzindo-se em produtos
diferenciados e organizagées mais competitivas. Assim, os métodos e os conceitos
de UX (User Experience) Design trabalham sobre estratégias para alcangar um alto
nivel de satisfagdo na experiéncia do cliente. Silveira (2021) salienta que todo o
planejamento por tras de uma experiéncia positiva objetiva uma étima a relagéo do
publico com o produto.

Na produgdo de eventos, existe uma vantagem em relacdo ao formato do
produto, pois ele mesmo ja constrdi uma narrativa de experiéncia sensorial, cabendo
aos produtores potencializa-las e alinha-las com as expectativas geradas conforme o
seu tipo e perfil do publico (SILVEIRA, 2021). Quando voltado ao setor, a jungao de
ferramentas do Design de Servicos e Design Thinking, além de outras da area, torna
0s eventos experiéncias inesqueciveis, que agreguem valor alto ao usuario, gerando
uma relagao afetiva e criando memorias.

Ja no planejamento, é notavel a necessidade de reunir insumos significativos
para aplicar nas relagdes metodoldgicas visando realizar atividades especificas na
pré-producédo para acontecer da melhor forma na produgdo executiva (SILVEIRA,
2021). Deste modo, percebe-se que a cultura do Design ndo se limita a
praticas projetuais, compreendendo posturas operacionais e estratégicas que visam
familiariza-lo com a gestao de eventos, bem como integra-lo ao contexto corporativo.

O tratamento de um evento com essas caracteristicas ndo deve ser incluido
total e integralmente em uma légica capitalista de consumo, pois toda a concepgao e
entendimentos sobre o segmento cultural levantam discussdes mais abrangentes,
mas sim a possibilidade em aplicar métodos e conceitos que facilitem o
planejamento, a execugao e o pds-produgao do projeto (SILVEIRA, 2021).

Por fim, conclui-se que este evento possui um grande impacto para a
comunidade de desenvolvedores de games, sendo capaz de deslocar as praticas de
desenvolvimento do lugar da universalizagdo ao considerar as clivagens de género,
sexualidade, ragal/etnia, territério, classe social e capital cultural como elementos
que interferem diretamente na maneira como sujeitos podem atuar e aprender sobre
o fazer/saber jogos (RODRIGUES, 2021). Estas caracteristicas justificam a

importancia de analisar este evento para o estudo em questao.



Destarte, frisa-se a importancia de analisar este evento, visto que, apesar de
possuir semelhangcas em sua estrutura e propdsito quando comparado a Woman
Game Jam - evento a qual possui influéncias e que ja é reconhecido pela
comunidade - este ainda se encontra em um processo de amadurecimento em sua

totalidade e busca por visibilidade.



5 METODOLOGIA PROJETUAL

Sendo de natureza intrinsecamente fenomenoldgica, este projeto se encaixa
como estudo de multicaso. Yin (2015) conceitua este como um método de pesquisa
de cunho empirico que investiga fenbmenos em seu contexto real, com pouco
controle do pesquisador. Ele permite a comparagdo entre os casos e a
generalizagdo dos resultados para um contexto mais amplo. Além disso, é uma
alternativa quando se deseja explorar a complexidade de um fenédmeno,
considerando suas multiplas dimensdes e perspectivas (YIN, 2015).

Junto a isso, tem-se o Design de Servicos (DS), uma abordagem centrada no
usuario que exige uma visdo holistica e cocriativa, envolvendo usuarios,
profissionais de areas relacionadas e colaboradores no processo (HOBI;
RAULIK-MURPHY; CHRISTIANO, 2016). Como area projetual focada no
desenvolvimento desses fatores de diferenciagdo, o DS surge visando estimular
experiéncias. Ao aplica-lo na gestdo de eventos, é possivel criar experiéncias
personalizadas e envolventes aos participantes.

Segundo Dror e Nicolaou (2016), o Design de Servigos visa melhorar a
experiéncia do cliente por meio da criagcao de servigos eficazes e eficientes. Dror e
Shemesh (2015) o define como a criagdo de experiéncias unicas e significativas
para os usuarios de um servigo. Assim, o DS pode ajudar a identificar pontos fracos
na organizagdo do evento, permitindo melhorias para o seu sucesso (CANDIDO;
SANTOS, 2012).

Além disso, permite a antecipac¢ao da identificacdo de problemas potenciais, o
que é essencial em eventos de grande porte, onde ha muitas variaveis a serem
consideradas (BITNER et al., 2008). O Design de Servigos também pode ajudar na
comunicagao com participantes, permitindo que a organizagao fornecga informacgodes
claras e precisas sobre o evento e seus servigos (ZEITHAML et al., 2006).

Pine e Gilmore (1998) traz que o uso do DS também ajuda a criar uma
conexao emocional entre os participantes e o evento, o que melhora o engajamento
e fidelidade ao evento e a marca. Dessa forma, o Design de Servigos se prova eficaz
na gestdo de eventos, que possibilita a criagdo de experiéncias personalizadas e
envolventes para os participantes, identificagdo de pontos fracos na organizagéo do

evento e criacdo de uma conexao emocional entre os participantes e o evento.



Buchanan (2001) posiciona o Design de Servigos como uma nova abordagem
interdisciplinar que combina varios métodos e ferramentas vindas de varias
disciplinas, sendo uma abordagem evolutiva, ja que nao existe uma definigao
comum ou uma linguagem claramente articulada a respeito. Moritz  (2005) afirma
que, como uma abordagem holistica, o DS considera sistemas e subsistemas de
relacdes e interagdes dentro do contexto considerando que 0s servigos sao Vvivos.

Pontes (2012) ressalta que o processo do DS n&o € linear, possibilitando uma
articulagao de sua estrutura. Seu modelo e ferramentas deslocam o designer para
dentro da organizagdo, visando a adog¢do de uma cultura de projeto,
apresentando-se como um articulador e atuando dentro de equipes multidisciplinares
visando o aperfeicoamento continuo do projeto para aperfeigopamento continuo da
cultura organizacional (MORITZ, 2005; PONTES, 2012)

Independente da area do Design, existem trés atividades fundamentais
reconhecidas: Compreender os requisitos, produzir um projeto que satisfaga esses
requisitos e avalia-lo (ROGERS, SHARP AND PREECE, 2013, p.320). Assim, é
fundamental compreender o contexto que o problema se encontra, obter feedbacks
da equipe e envolvé-la no processo de mapeamento para uma geracéo de insights
mais eficazes (SA, 2022).

Moritz (2005) afirma que a categorizacdo das etapas do Design de Servigos
tem duas fungbes: Criar uma estrutura simples e genérica que auxilie a entender a
abordagem e estabelecer quais diferentes mentalidades sdo necessarias para a
concepgao do projeto do servigo. Ressalta-se que um projeto nessa area nao serve
somente para gerar um servigo, permitindo também uma evolugdo continua do
mesmo. Assim, levando em consideracdo sua natureza, as etapas de “pensar” e
projetar o servigo é continuo e com sobreposi¢cdes (MORITZ, 2005).

Objetivando uma melhor compreensao dos objetivos dos usuarios, levando a
concepgao um produto ou servico mais adequado e usavel, foi escolhido como
abordagem o Design Thinking (DT) dentro da area de Design de Servigos. Junto a
isso, foi usado o framework do Double Diamond (DD). Um fator primordial para estas
escolhas foi sua natureza, podendo adaptar suas técnicas e ferramentas conforme a
necessidade e interagdo com o contexto. A seguir nos subtépicos, serdo descritos
sobre a abordagem do DT (5.1) assim como o processo do DD adotado (5.2) para se

atingir os objetivos.



5.1 DESIGN THINKING

O Design Thinking é considerado por Brown (2010) uma abstracdo do modelo
mental usado por designers sendo fundamentalmente de natureza exploratéria e
iterativa. Sua abordagem é constituida por um processo nao linear e ciclico,
desenvolvido de forma colaborativa, entendendo as necessidades do outro, gerando
ideias rapidas, ao passo de criar modelos de avaliagdo e de prototipacdo (BROWN,
2010). Segundo Gobble (2014), o DT pode ser definido como algo além do Design,
envolvendo varias ferramentas e outras disciplinas para refletir sobre as
experiéncias humanas.

Entendido como um meétodo pratico-criativo de investigacdo, o Design
Thinking foi apropriado na forma de inovagao-processual objetivando a solugao de
um problema, com a participagao ativa do publico interessado e beneficiado com os
resultados do projeto. Para a IDEO (2009), ele é realizado por meio do
entendimento, ideacdo e implementagcdo de produtos e servicos baseados nas
pessoas.

Fernandes e Silva (2020) afirmam que o DT é centrado na colaboragao
multidisciplinar, matizando camadas da Engenharia, do Design, das Artes e da
Comunicagdo com as demandas e descobertas do mundo corporativo.
Buscando-se, dessa forma, equilibrar o pensamento analitico com o pensamento
intuitivo, de modo a permitir, as organizagdes, que as ideias sejam materializadas
(FERNANDES; SILVA, 2018).

O éxito do Design Thinking esta na inovagao e no trabalho colaborativo,
promovendo um espago de cooperagao entre diversas areas de conhecimento, com
confianga e integragcdo, o que resulta nas pessoas no centro de suas decisdes
(FERNANDES; SILVA, 2020). Assim, é dividido por fases
investigativas-operacionais, conforme Brown (2010), que serdo descritas nos
paragrafos a seguir. Ressalta-se que este fluxo s6 é viavel quando bem embasado e
houver sentido nas necessidades humanas presentes (ROCHA, 2022).

Na fase Entender, o time do projeto busca compreender as necessidades nas
pessoas, por meio de observagdes e historias para criar empatia e inspirar. Na fase
Idear, todo o conhecimento adquirido é transformado em insights dos quais sao
combinados para se transformar em ideias e conceitos. Por fim, na fase

Implementacao, os conceitos sao prototipados e as solugdes sao testadas.



Dessa forma, o uso do DT, mesmo que ndo esteja em todos 0s processos,
pode auxiliar o setor de eventos, contribuindo na capacidade de visualizar e
prototipar ideias, entender os usos e as percepgdes dos publicos quanto a ideia
materializada (ROCHA, 2022). Este fato permite desenvolver solugbes rapidas bem
como na otimizacdo de recursos. Dessa forma, nesta pesquisa este pensamento
sera usado inserido no framework Double Diamond - ou Duplo Diamante traduzido

para o portugués - método esquematizado no topico a seguir.
5.2 DOUBLE DIAMOND (DD)

Diversas instituicbes se preocuparam em sintetizar o pensamento de Design
numa metodologia clara e organizada em diferentes etapas. Dentre elas, tem-se o
orgao publico britanico Design Council, que ilustra o processo de Design por meio do
modelo do Double Diamond (DESIGN COUNCIL, [s.d.]). Pinheiro e Alt (2018, p. 43)
afirmam que “o processo de condugao dos projetos, na maioria das empresas,
possui dois estados fundamentais: o de expandir o entendimento sobre o desafio
enfrentado e de refinar o conhecimento adquirido para encontrar novas associagdes
e significados”.

O DD foi criado para nomear o processo de projetos que possuem como
estados fundamentais: A expansao dos conhecimentos sobre o desafio enfrentado e
o refinamento do conhecimento adquirido. Este agrega os chamados 4D’s como
etapas, sendo estes: Descobrir, Definir, Desenvolver e Deliverar (PINHEIRO e ALT,
2018, p. 44). Buscando criar uma solugado para contribuir na otimizagado e gestao
remota de equipes organizadoras de game jams a partir da analise da estrutura da
Woman Game Jam e da We Game Jam, esta metodologia sera usada como base
para este estudo. A figura 08 a seguir apresenta visualmente as etapas dessa

metodologia:



Figura 08: Framework do Double Diamond e o conceito das etapas.

DESCOBRIR DEFINIR DESENVOLVER ENTREGAR

SOLUCAO

PROTOTIPAR, TESTAR,
REFINAR

PROBLEMA

PESQUISAR, ANALISAR,
SINTETIZAR

DEFINICAO

Fonte: Piazza (2022)".

Na figura acima, as etapas que possuem as linhas divergentes denotam o
momento de expandir o conhecimento, assim como as linhas convergentes marcam
o momento das escolhas e refinamento das informagdes. Pinheiro e Alt (2018)
descrevem que nas etapas de expandir, procura-se gerar maior quantidade de
alternativas e contextos possiveis enquanto as de refinamento objetivam encontrar
significado e relevancia no “mar de informag¢des” adquiridas nas etapas de
expansao.

Para o presente estudo, pelo fato dos eventos a serem analisados
organizarem-se de maneira completamente remota e por esta pesquisa se iniciar no
contexto pandémico, as atividades realizadas foram adequadas ao isso, sendo
utilizados meios alternativos para realizar o encontro para algumas atividades, como
o uso de plataformas de videoconferéncia, a exemplo do Google Meet?, que
possibilitou as reunides. Rocha (2022) alerta que estas condigbes exigem uma
empatia e atengdo ainda maiores tanto da parte do mediador quanto da equipe

envolvida nos projetos.

’ Disponivel em: <https://49educacao.com.br/frameworks/double-diamond/>. Acesso em: jul 2023.
8 Disponivel em: <https://workspace.google.com/intl/pt-BR/products/meet/>. Acesso em: jul 2023.
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Iniciando o DD, comeca-se com a etapa Descobrir orientada ao entendimento
do problema e as necessidades do usuario, onde as acbes serao baseadas na
observacdo e pesquisa, para coletar informacgdes relevantes e insights sobre o
problema em questdo (BROWN, 2008). A segunda etapa, Definir, € onde sera feita a
sintese das pesquisas das etapas anteriores para definir o principal problema a ser
tratado e, a partir disso, realizar a priorizagao de ideias conforme sua viabilidade e
importancia (LUGAO, 2021). Assim, as informagées coletadas na etapa anterior sdo
analisadas e organizadas, a fim de definir o foco do projeto e estabelecer objetivos
claros (DESIGN COUNCIL, 2015).

Entrando no segundo diamante, inicia-se a terceira etapa, chamada
Desenvolver. Esta € destinada ao processo de criagcdo da proposta a partir do
mapeamento e refinamento dos dados e suposicdes levantadas (LUGAO, 2021).
Aqui as ideias sao transformadas em protétipos tangiveis, sendo importante testar
as ideias com os usuarios para garantir que elas atendam as suas necessidades e
expectativas. Segundo Brown (2008), "os protétipos sdo ferramentas para pensar,
agir e comunicar".

Por ultimo, tem-se a etapa Deliverar, a qual tera o seu desfecho na finalizagcao
da alternativa encontrada, onde o protdtipo final € implementado e lancado para o
publico-alvo (LUGAO, 2021). E importante acompanhar a recepcdo do projeto e
realizar ajustes caso necessario. Segundo Brown (2008), "a entrega é apenas o
comego do processo de aprendizado”.

Este estudo ira abarcar somente até a parte da criacdo de uma proposta final
como sugestado a partir da analise dos resultados colhidos. Sua implementagdo em
situacao real é pretendida em estudos futuros devido a sua complexidade, tempo e
recursos necessarios, ja que estes eventos ocorrem anualmente. Assim, sera
realizada apenas uma parte do propdsito da ultima etapa. A partir disso, foi criada a
figura 09, mostrada abaixo para ilustrar o processo a ser seguido das etapas

descritas anteriormente.



Figura 09: Framework do DD adaptado detalhadamente dentro dos objetivos da pesquisa.

Double Diamond

Detalhamento das etapas

1°Diamante : Foco na pesquisa e definicdo do problema
2°Diamante : Geragao de ideias e Definicdo de uma proposta

Definicdo de Definigdo da
Definicao da pesquisa Entendimento do Problema Proposta sugerida
e do escopo Problema Principal
. Idealizacao
Pesquisa Insight e estruturacio

da proposta

Descobrir Definir Desenvolver Deliverar
(etapa 1) (etapa 2) (etapa 3) (etapa 4)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Assim, para cada fase de um projeto existem ferramentas especificas
capazes de resgatar e identificar as necessidades e desejos do publico-alvo dos
projetos em relagdo aos produtos e o ambiente (SIDDALL et al., 2011). Em uma
pesquisa centrada no ser humano, sao realizadas imersdes do individuo em foco
para entender as caracteristicas que o cercam (ROCHA, 2022). Nos subtépicos a
seguir, serao relatados mais detalhadamente os processos de cada etapa do DD
assim como cada técnica e ferramenta usada e/ou adaptada dentro dos objetivos da

pesquisa.
5.2.1 Descobrir

Como mencionado anteriormente, os processos de Design séo, geralmente,
iniciados por uma fase de entendimento do contexto que permeia o problema ou
desafio em questdo. Nesta etapa, é feita a analise das informag¢des como base para
a produgdo de insights que levam ao desenvolvimento de ideias a serem
concretizadas em solugdes. Para criar uma experiéncia para o usuario € preciso
entender a fundo suas necessidades, desejos, esperangas, sonhos, aspiragdes,
atitudes e objetivos em relacdo ao produto ou servico em questdo. E preciso ouvir e

observa-los em seus habitats naturais para caracteriza-los (GUALTIERI, 2009).



Segundo Jones (1978) — que divide o processo de Design nas etapas
Divergéncia, Transformagdo e Convergéncia — esta parte inicial do primeiro
diamante se classifica como sendo divergente, sendo preciso ampliar os limites da
situagdo para se obter um espago de investigagdo amplo e rico para a ampliagéo do
conhecimento sobre a situacdo em questdo. Assim, o foco sera o compartilhamento
de experiéncias.

Quanto as ferramentas e técnicas usadas, inicialmente, foi entrado em
contato com a pessoa produtora de cada evento, sendo explicado o objetivo e
andamento da pesquisa. A partir disso, ambos assinaram o Termo de Confirmacgao
de Autorizacdo para Coleta de Dados, anexado no Apéndice A, permitindo a
aplicagao dos processos a seguir.

O primeiro contato formal com a organizagao foi feito no inicio de uma reuniao
mensal, novamente foi explicado o intuito da pesquisa para todo o grupo, que
respondeu de forma bem positiva e solicita. Também foi entregue um formulario
eletrbnico com o Termo de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE), onde os
respondentes marcaram se queriam participar das atividades dessa etapa. Nesse
formulario, também colheram-se informacdes de contato e dados para a realizagao
da caracterizagdo da amostra. Assim, possibilitando o agrupamento de dados
quantitativos.

O formulario foi feito pela plataforma Google Forms e dividido em cinco
secoes. A primeira segdo, continha um texto de apresentagdo, em seguida, pedia
obrigatoriamente para inserir o email do respondente (Figura 10). Apds isso, é

apresentado o TCLE (Apéndice B), onde seria confirmado ou ndo o consentimento.



Figura 10: Imagem da primeira se¢éo do formulario.

Coleta de dados sobre a Woman e We
Game Jam

0la! Esse formulario pretende fazer um levantamento acerca do interesse e consentimento
das pessoas organizadoras dos eventos em questdo sobre a coleta de dados para o
trabalho monogréfico intitulado “O papel do design de servigos para a formagéo de
eventos inclusivos: Estudo de caso da Women e We Game Jam" (nome provisorio) a qual
sera descrito abaixo.

Também serdo feitas algumas perguntas para conhecer o perfil dos respondentes. Mas
ndo se preocupe: seus dados e respostas ndo serdo expostos. E vocé nos ajudara
bastante se puder responder ;)

0 pesquisador responsavel é Alex Cael Borges Bastos, aluno matriculado no curso de
Bacharel em Design da Universidade Federal do Maranh&do (UFMA), sob a orientagao do

professor Dr. Jodo Rocha Raposo.

Agradecemos sua participagao!

acb.bastos@discente.ufma.br Alternar conta [
* Indica uma pergunta obrigatéria
E-mail *

Seu e-mail

Fonte: Elaborado pelo autor.

A segunda secao teve seu foco no acolhimento das informagdes de contato.
Inseriu-se quatro espacos opcionais para se escolher a plataforma de comunicagao
que a pessoa se sente mais confortadvel em ser contactada durante o periodo de
coleta de pesquisa. As plataformas apresentadas, respectivamente, foram: Email,
Discord, WhatsApp e Telegram. Por fim, também foi disponibilizado um espacgo
opcional para ser indicada outra forma de comunicag¢ao, caso houvesse outro meio
nao listado.

A terceira segao (Figura 11) centrou-se nas perguntas sobre a caracterizagao
da amostra. Aqui foi perguntado o nome ou apelido apenas para ser verificado nas
proximas atividades se a pessoa esta de acordo ou ndo, logo, usado apenas para
controle interno. Em seguida, foi perguntado acerca da faixa etaria, género e

escolaridade.



Figura 11: Imagem reunindo as perguntas da terceira segao.

Faixa etaria *

Género * Escolaridade *

18 a 22 anos .

Mulher Cis Ensino Fundamental Completo
23 a 27 anos

Mulher Trans Ensino Fundamental Incompleto
28 a 32 anos

Homem Cis Ensino Médio Completo/Incompleto
33a37anos
38 2 42 anos Homem Trans Ensino Superior Completo/Incompleto
43 a 47 anos Na&o-Binario P6s-Graduagdo Completa/Incompleta
48 a 52 anos Outros
53 a 57 anos
58 a 62 anos
63 ou +

Fonte: Elaborado pelo autor.

A quarta secédo (Figura 12) foi focada em obter informagdes sobre o interesse
em participar nas entrevistas e para sinalizar caso houvesse objegbes sobre a
participacao do pesquisador nos encontros e canais de comunicagao internos da

organizacao.

Figura 12: Imagem reunindo as perguntas da terceira secao.

*

Vocé tem interesse em dar uma entrevista para entendermos sobre o seu olhar acerca dos
eventos?

Caso tenha, sera marcada uma videochamada conforme sua disponibilidade

Sim

Nao

*

Vocé tem alguma objeg&o sobre o acompanhamento sem interferéncia do pesquisador nas
reunides e nos canais de comunicagao do seu comité?

Sim

Caso tenha alguma objecdo ou questionamento, sintam-se a vontade para relatar:

Texto de resposta longa

Fonte: Elaborado pelo autor.



Por fim, a quinta secéao é referente a mensagem de agradecimento ao final do
preenchimento das respostas. Importante ressaltar que este formulario ficou aberto
durante todo o processo realizado, sendo sempre verificado seu preenchimento
antes de qualquer atividade de coleta de dados com cada pessoa para confirmar
seus consentimentos.

Com objetivo de entender melhor a estrutura interna da organizagao, foi
usado o Shadowing (Acompanhamento), que envolve uma imersdao dos
pesquisadores na vida dos membros da organizacdo para observar seu
comportamento e suas experiéncias (STICKDORN e SCHNEIDER, 2014). Este é
considerado uma observacao direta, a qual se observa as tarefas em andamento e
as habilidades dos demais membros na execugao do trabalho (MARTINS e VAN
DER LINDEN, 2012). Stickdorn e Schneider (2014) explicam andamento dessa

técnica da seguinte forma:

Embora o pesquisador frequentemente tente se manter o menos invasivo
possivel, ainda assim pode empregar uma variedade de métodos para
documentar os achados. Textos, videos e fotografias podem ser usados
aqui, no entanto, € sempre necessario levar em consideracdo o "efeito
observador" - a influéncia que o pesquisador pode estar exercendo sobre o
comportamento que estd observando, simplesmente por estar presente
(STICKDORN e SCHNEIDER, 2014, p. 158).

Esta etapa comegou no dia 26/07/2022 e terminou no dia 31/09/2022.
Durante esse periodo, foi mapeado os meios de comunicagdo juntamente como &
estruturada a organizagéao brasileira da WGJ e a da WeGJ, com sua a quantidade de
membros, suas fungdes e como cada divisao interage.

Simultaneamente, foi realizada a técnica chamada Entrevista ou Pesquisa
Contextual, objetivando colher informagdes do olhar dos organizadores e sobre
temas centrais da vida dos entrevistados, como cultura, habitos e rotina. Assim, as
entrevistas auxiliam na captura das necessidades verbalizadas, nas quais o0s
individuos expdem seus pensamentos e desejos. Stickdorn e Schneider (2014)
ressaltam que esta técnica etnografica permite uma visita com os usuarios no
ambiente que interagem com o servigo que esta sendo analisado, e utiliza varias de

perguntas e observagdes para gerar os insights desejados.



Apds a primeira entrevista, que contou com uma pessoa, ja que esta era a
Unica responsavel pelo setor, percebeu-se que apenas a participacdo de uma
pessoa com o entrevistador pode tornar esse processo enrijecido. Isso obrigou a
existir um estimulo na conversa em busca de respostas mais completas e
aprofundadas com um ambiente de descontragdo em busca do conforto e confianca
da pessoa. Stickdorn e Schneider (2014) ressaltam que esse aspecto € crucial, ja
que o0 sucesso da entrevista depende das pessoas estarem confortaveis para
compartilhar insights, muitas vezes intimos, sobre suas vidas.

Diante disso, foi feito uma adaptagdo para algo similar ao modelo do Grupo
Focal (Focus Group) - técnica qualitativa objetiva visa obter informagdes por meio da
interacao entre participantes em grupo. Assim, é realizada uma discussao em grupo
com um moderador, que estimula a participagcdo e a troca de ideias entre os
participantes (MORGAN, 1997).

Esse procedimento seguiu em um formato parecido com entrevistas
semi-estruturadas, o qual Boni e Quaresma (2005) caracterizam como uma
combinagao de perguntas abertas e fechadas, onde o informante tem a possibilidade

de discorrer sobre o tema proposto. As autoras ressaltam ainda:

O pesquisador deve seguir um conjunto de questdes previamente definidas,
mas ele o faz em um contexto muito semelhante ao de uma conversa
informal. O entrevistador deve ficar atento para dirigir, no momento que
achar oportuno, a discussdo para o assunto que o interessa fazendo
perguntas adicionais para elucidar questdées que ndo ficaram claras ou
ajudar a recompor o contexto da entrevista, caso o informante tenha “fugido”
ao tema ou tenha dificuldades com ele (BONI e QUARESMA, 2005).

No geral, esse modelo é muito utilizado quando se deseja delimitar o volume
das informacgdes, obtendo um direcionamento maior para o tema, intervindo a fim de
que os objetivos sejam alcangados. Este tipo de entrevista tem um indice de
respostas bem mais abrangente e além da elasticidade da sua duragédo, o que
permite uma cobertura mais profunda sobre determinados assuntos (SELLTIZ et al.,
1987; BONI e QUARESMA, 2005).



Todas as entrevistas foram realizadas pela plataforma de videoconferéncia
Google Meet, o que permitiu a gravagao de todo o procedimento para posterior
revisdo e registro de todos os relatos. Os tdpicos discutidos centraram-se em
informagdes internas dos setores e sobre a vivéncia dos membros entrevistados. A
juncédo dessas técnicas listadas formam o que Martins e Van der Linden (2012)
chamam de observacao direta e narrativa, onde além da observacao, os membros
recebem explicacbes de como é feita cada etapa ou atividade, geralmente relatando
situagbes semelhantes, ou por metaforas.

IDEO (2009) afirma que visitar as pessoas que convivem permite novos
insights e uma vivéncia inesperada. Martins e Van der Linden (2012) afirmam que,
nesse tipo de fase,“o maior problema é tirar das pessoas o que sabem e o que
querem que seja importante para o trabalho, considerando que nem elas sabem que
sabem, ou o que querem, portanto, € uma tarefa dificil”. Feito todos os
procedimentos e coletado todos os dados necessarios, seguiu-se para préxima
etapa, onde sera analisado e filtrado tudo colhido e relatado durante esses

momentos.
5.2.2 Definir

A segunda etapa, chamada Definir, € onde sera feita a sintese das pesquisas
realizadas nas etapas anteriores para, a partir disso, realizar a priorizacao de ideias
conforme sua viabilidade e importadncia para definir o principal problema a ser
tratado (LUGAQ, 2021). Esta etapa finaliza o primeiro diamante e possui natureza de
transformacao pura, que segundo Martins e Van der Linden (2012, p. 196), € um tipo
de etapa de transformacdo que “auxilia na elaboracdo dos conceitos e utiliza
meétodos de exploragao de estrutura do problema”.

Feita as coletas de dados quantitativos e qualitativos, procuraram-se
ferramentas e modelos visuais para ajudar na sintetizagdo das ideias, almejando
identificar um conjunto de principios orientadores e formar uma lista de
pré-requisitos para a criagdo do sistema de organizagdo. Nessa etapa, os dados
sintetizados e analisados no Shadowing e na Pesquisa secundaria serao relatados.
Quanto as respostas das entrevistas, sera feito um agrupamento por semelhanca
para facilitar a analise. Estes relatos serdo trazidos detalhadamente na parte

Resultados e Discussdes no topico referente a essa etapa.



Visando tornar as informagdes de uma maneira mais sintetizada,
pretendeu-se fazer um Business Model Canvas (BMC) - Quadro de Modelo de
Negdcios traduzido para o portugués - sendo este um grafico sintético que fornece
uma visao geral do servico em termos de proposta de valor, infraestrutura, tipos de
clientes e modelo financeiro que ira ajudar a entender quais atividades sao
necessarias para construir e entregar um servigo e identificar possiveis
compensacgdes (NIEDERAUER, 2021).

Trata-se de um mapa visual pré-formatado, dividido em nove blocos, que
garante uma visao sistémica do negocio, fazendo com que cada bloco dé sentido ao
todo. Ressalta-se que este é feito a partir de um momento de cocriagdo, permitindo
a colaboragdo do usuario juntamente com o designer (OSTERWALDER, 2023).
Entretanto, precisou-se fazer adaptagdes neste modelo, ja que este é voltado para
um negocio e o estudo se trata de uma organizag&o voluntaria, ndo visando lucro ou
sucesso financeiro.

A partir disso, usou-se o Canvas Volunteering Model (CVM), criado pela
Volunteer to Volunteer (V2V), tratando-se de uma adaptacdo do CBM (figura 10),
que pode ser utilizada por qualquer empresa para planejar o inicio de seu programa
de voluntariado ou para reestruturar e aprimorar um programa existente
(BARCELOS, 2016).



Figura 13: Modelo do Canvas Volunteering com as explicagdes sobre cada bloco.

Modelo de acbes Proposta de Valor Parceiros

Que tipos de ac¢des serdo feitas? Elas serao Qual é o motivo pelo qual o Programa | O programa fara parceria com ONGs, grupos ou

promovidas pela empresa ou pelos préprios existe? Que beneficios ele trara paraa | outras empresas? Dentro da companhia, quais sdo

colaboradores? comunidade, para a empresa e seus as areas com quem a equipe de voluntariado
colaboradores? deverd se relacionar?

Relacionamento com Voluntarios | Causas Mobilizadores

Que tipo de relagdo sera mantida com os Que causas o programa ird abragar? Havera comités ou lideres voluntarios? Como eles

voluntarios do Programa? Como sera feita sua serdo formados?

sensibilizacdo, engajamento e reconhecimento?

Custos Receitas
Todos os custos do Programa com comunicagao, Fontes de receita como o orgamento da area, parcerias ou mesmo
reconhecimento, brindes etc, além das a¢des voluntarias em si. eventos para arrecadacdo de verba.

Fonte: Barcelos (2016)° disponibilizado no site da V2V.

Assim, esse modelo visual é dividido em quatro categorias, que serao

explicadas de forma sintetizada a seguir no quadro 02 a partir das explicagbes

encontradas no seu manual de explicagéo.

Quadro 02: Definigdes das categorias pertencentes ao CVM.

Area Definigdo
“Por qué?” Parte central do quadro. Estara a visao

' geral e a estratégia do programa.
“Como?” Momento de discutir como a vis&o geral

’ e a estratégia sera colocada em pratica.
“Com quem?” Definigdo das parcerias internas e externas para atingir seus
) objetivos e ter seu impacto potencializado e como seréo feitas.

“ Quanto?” Discusséo sobre recursos financeiros

) € maneiras de consegui-los.

Fonte: Elaborado pelo autor.

® Disponivel em:

<https://voluntariadoempresarial.com.br/canvas-para-voluntariado-um-guia-pratico-para-planejar-acoe

s-sociais/>. Acesso em: jul 2023.
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Dessa forma,

cada uma dessas areas possui dois blocos, tratando

especificamente sobre assuntos ou atividades mais especificas. No quadro 03

abaixo sera explicado cada segmento e suas respectivas areas.

Quadro 03: Definicdes das categorias pertencentes ao CVM.

Area Nome Definigdo
Proposta N - .
P Definigéo de seus objetivos, misséo e valores.
“Por qué?” de Valor
Causas Listagem das causas que o programa atuara.
Modelo Definicdo de qual modelo de organizagéo e divisdo de
de Agdes cargos faz mais sentido para a empresa.
“Como?”
Relacionamento Como os voluntarios seréo sensibilizados, formados e
com voluntarios engajados no programa.
. Defini¢céo de parceiros aliados
Parceiros . =
€ como sera a relagao.
“Com quem?”
. Neste bloco sera pensado como os voluntarios serao
Mobilizadores . i
organizados internamente.
Listagem dos pontos que demandam recursos
Custos financeiros, fazendo uma estimativa do montante
« » necessario.
Quanto?
. Definicdo do montante e a fonte dos recursos do
Receitas

programa de voluntariado.

Neste

Fonte: Elaborado pelo autor.

modelo de mapa visual, ainda foram feitas alteragdes na area

“Quanto?” no bloco “Receitas”, a fim de nomea-lo de forma menos genérica, além de

trazer um termo que se encaixe melhor dentro do contexto e formato de arrecadagao

de renda financeira dos eventos. Assim, nomeou-se de “Captacdo de recursos’,

onde neste espaco sera listado todas as fontes de captagao de renda financeira para

o funcionamento do grupo acontecer. Na figura 11, € mostrado o modelo final usado,

onde se encontra a sinalizagao por cores das quatro areas existentes.



Figura 14: Template CVM criado para o contexto do projeto.

Modelo de acbes

Que tipos de agdes serdo feitas? Elas serao
promovidas pela empresa ou pelos préprios
colaboradores?

Com quem?

Proposta de Valor

Qual é o motivo pelo qual o Programa
existe? Que beneficios ele trard para a
comunidade, para a empresa e seus
colaboradores?

Parceiros

O programa faré parceria com ONGs, grupos ou
outras empresas? Dentro da companhia, quais sao
as areas com quem a equipe de voluntariado
deverd se relacionar?

Relacionamento com Voluntarios
Que tipo de relagdo serd mantida com os
voluntarios do Programa? Como ser4 feita sua
sensibilizacdo, engajamento e reconhecimento?

Custos
Todos os custos do Programa com comunicagao,
reconhecimento, brindes etc, além das a¢des voluntarias em si.

Causas
Que causas o programa ira abracar?

Captacgao de recursos
Todas as fontes de captagao de recursos para o evento

acontecer

Mobilizadores
Havera comités ou lideres voluntarios? Como eles
serdo formados?

Fonte: Modelo adaptado pelo autor.

Dando continuidade ao andamento das atividades, a partir de toda a interacao

também foi gerado um Mapa de stakeholders, visando mapear todos os envolvidos
externa e internamente com os eventos (STICKDORN e SCHNEIDER, 2014).

Segundo Freeman (1984), stakeholders sao "quaisquer individuos ou grupos que

podem afetar ou serem afetados pelo alcance dos objetivos da organizagao".

Stickdorn e Schneider (2014) conceituam que este é uma representagao

visual ou fisica dos diversos grupos/publicos envolvidos, possibilitando analisar e

mapear as atividades entre esses grupos. Preferencialmente, essas conexdes

devem ser destacadas de forma visualmente atraente, ja que este visa oferecer um

panorama geral. Os autores salientam ainda:

Esses grupos podem, por sua vez, ser agrupados de acordo com seus
interesses compartilhados, permitindo que o provedor do servico mobilize
seus recursos de maneira mais eficaz no momento de responder aos
problemas e expandir o seu servigo. De modo semelhante, esses grupos
podem ser categorizados de acordo com sua importancia e influéncia;
grupos que tenham sido negligenciados anteriormente podem ser
reconsiderados, uma vez revelada a influéncia que exercem sobre os
demais (STICKDORN e SCHNEIDER, 2014, p.152).



A partir disso, foi usado como referéncia o modelo reproduzido no material
feito por DESCOLA [S.D.] (Figura 12), objetivando, além da listagem de grupos
envolvidos, caracterizar os tipos e quais interagdes cada grupo da organizagao

realiza.

Figura 15: Template para o Mapa de stakeholders usado no projeto.

des’ign de servicos %—;
o ceajomat WORS 0L

MAPA DE STAKEHOLDERS
VALUE NETWORK

Design de servigos: Criando uma jornada WOW

lista dos stakeholders

<TAKEHOLDERS INDIRETOS

STAKEWTLOERS DIRETDS

walores trocados

dinheira poder exposicdo  admiragdo
atencio onfiangs  sendgo produto

Infarmacae  experiéncia

Fonte: DESCOLA [s.d.].

Neste template, identifica-se os trés tipos de seccao circular onde serao
distribuidos os stakeholders conforme seu grau de impacto e contato com a
organizacgao - o qual o circulo menor o grau de maior importancia e a secgao circular
maior, menor importancia.

Do lado esquerdo, tem um retédngulo que estédo listados todos os grupos
envolvidos. Abaixo dele, possui alguns tipos de interagéo, entretanto, o pesquisador
optou por criar suas préprias definicdes que condizem mais com os tipos de
interagcdes encontradas, levando em consideragdo a natureza dos eventos, assim
como foi feito no CVM. Assim, essa ferramenta visualiza os ambientes complexos
que cercam a maioria dos servigos, sendo essencial em qualquer tentativa de
aumentar o grau de engajamento (STICKDORN e SCHNEIDER, 2014).



A partir da realizacdo do Mapa de stakeholders, criou-se uma matriz de
Influéncia X Interesses. As partes interessadas sao plotadas na matriz com base em
sua posicao relativa nos dois eixos, visando a identificacdo de stakeholders para
contribuir no desenvolvimento de estratégias eficazes para seu gerenciamento

(MITCHELL et al., 1997). Na figura 13 € possivel ver o modelo criado para o projeto.

Figura 16: Modelo da matriz Influéncia X Interesse.

Matriz Influéncia X Interesse

LEGENDA
+

A

SATISFAZER GERENCIAR

INFLUENCIA
v
+

MONITORAR INFORMAR

INTERESSE

Fonte: Criado pelo autor

A matriz utilizada nesta técnica é composta por um eixo horizontal que
representa o nivel de influéncia das partes interessadas e um eixo vertical que
representa o nivel de interesse (FREEMAN, 1984). Ela € composta por quatro areas
distintas, cada uma representando um nivel diferente de influéncia e interesse das
partes interessadas (SILVA, 2010). A partir das definigbes apresentadas por
Freeman (1984) e Mitchell et al. (1997), a seguir sera apresentado o quadro 04

informando sobre cada uma das divisbes desta matriz e o que elas representam.



Quadro 04: Explicagdo de cada divisdo existente dentro da matriz Influéncia X Interesse.

Localizagao

Intensidade das
variaveis

Classificagao

Forma de interagao

Canto superior
esquerdo

Alto interesse
e baixa influéncia

Grupos de apoio

Satisfazer: Devem ser mantidos
informados sobre o andamento do
projeto

Canto superior
direito

Alto interesse
e alta influéncia

Grupos de pressao

Gerenciar: Devem ser gerenciados
de perto para garantir que suas
expectativas sejam atendidas

Canto inferior
esquerdo

Baixo interesse e
baixa influéncia

Grupos de baixa
prioridade

Monitorar: Devem ser
monitorados, mas nao devem
receber muita atengao

Canto inferior

Baixo interesse

Grupos de risco

Informar: Devem ser gerenciados
cuidadosamente para evitar

direito e alta influéncia

possiveis conflitos

Fonte: Elaborado pelo autor.

Bryson (2004) destaca que a matriz pode ser usada para avaliar a capacidade
de uma organizagcdo em atender as necessidades das partes interessadas e para
identificar oportunidades de colaboragcao e cooperagédo. Seguindo para as demais
ferramentas, sobre o formulario feito para colher dados quantitativos para a
caracterizagdo da amostra, foi feito uma tabulagdo desses dados que geraram
graficos de barras que ainda serao discutidos na parte focada nos resultados.

Assim, esse formato de representacdo grafica foi escolhido devido a sua
facilidade de visualizacdo dos dados, sendo util para a comparagao das frequéncias
ou proporgdes entre as categorias da variavel e identificar padrbées nos dados, os
quais estao dispostos por barras retangulares (BABBIE, 2013; FIELD, 2013). Feito
isso, foram encontrados os pontos necessarios para gerar o Briefing para coletar
informacdes sobre um projeto e estabelecer as diretrizes para a sua execugao
(BAXTER, 1995).

Dessa forma, o Briefing pode incluir informagdes como objetivo do projeto,
publico-alvo, prazo, orgamento, entre outros aspectos relevantes, sendo importante
para garantir que o projeto seja executado conforme as expectativas do cliente e

para estabelecer uma base sdlida para o trabalho da equipe (BAXTER, 1995).




Ressalta-se que todas as ferramentas e técnicas usadas para sintetizar os
dados tiveram momentos de cocriagdo do pesquisador com parte da organizagao.
Estas sessdes envolvem a colaboragdo de uma equipe multidisciplinar na geragao
de ideias e solugbes do problema, podendo ser feitas com a participacdo de
stakeholders, usuarios ou especialistas em areas relevantes para o projeto
(BROWN, 2009). Concluidos esses processos, seguiu-se para a proxima etapa, que

€ focada no desenrolar de uma solucgéo.
5.2.3 Desenvolver

Identificados e analisados os aspectos a serem trabalhados, iniciou-se a
primeira etapa do segundo diamante do DD. Esta etapa, chamada Desenvolver, é
destinada ao processo de criagao da solugao para os eventos em questao a partir do
mapeamento e refinamento de todos os dados e suposi¢des levantadas. Quanto ao
seu tipo de pensamento classificado por Jones (1978), aqui tem-se uma fase de
transicdo, onde se saiu de uma etapa de transformacao - a etapa anterior - e esta se
encaminhando para um processo de convergéncia - que se encontra na ultima etapa
do DD.

A partir deste momento, seguiu-se com as sessdes de cocriagdo até o
desenvolvimento da solugdo encontrada. Ressalta-se que os encontros com a
organizagao permitiu a exploragao de diferentes perspectivas e abordagens, o que
ajuda a garantir que a solucgao final seja relevante e util para os usuarios (BROWN,
2009). Assim, do entendimento do problema, buscou-se identificar oportunidades de
solugédo objetivando uma compreensao mais ampla do problema e um conjunto de
ideias iniciais para a solugdo (DESIGN COUNCIL, 2005).

5.2.4 Deliverar

Por ultimo, tem-se a etapa Deliverar a qual tera o seu desfecho na finalizacao
da alternativa encontrada. Sendo a segunda etapa do segundo diamante,
completando o processo do Double Diamond, pretende-se refinar as ideias geradas
e definir uma solucao clara e bem definida (DESIGN COUNCIL, 2005).



Nesta etapa foi criado um guia a ser entregue a organizagao, que sera melhor
descrito a posteriori. Durante sua criacdo, a equipe se encontrava de recesso, 0 que
dificultou o encontro com um numero expressivo de pessoas nos canais de
comunicagado usados. Este fator afetou diretamente nos processos desta etapa, ja
que a quantidade e baixo envolvimento dos usuarios atinge diretamente no numero
de respostas para validar a solugcéo proposta.

Dessa forma, com a soma de todos esses fatores, preferiu-se limitar esta
pesquisa até a conclusdo da escrita do documento a ser apresentado como solugéo
de todo o processo. Assim, como relatado anteriormente, a implementacéo e teste
da solucdo em situacao real é pretendida em estudos futuros devido a sua

complexidade e tempo demandado.



6 RESULTADOS E DISCUSSOES

No primeiro momento, € feito contato com as duas pessoas a frente das
sedes brasileiras dos eventos no dia 21 de junho de 2022. Aqui, a interagao foi feita
por mensagens de texto, sendo relatado os objetivos da pesquisa e o0 processo de
cocriagao. Felizmente, a recepgéo foi bem aberta. Para comprovar a autorizagéo do
pesquisador nos processos internos das organizagdes, foi encaminhado um Termo
de Confirmacdo de Autorizacdo para Coleta de Dados - presente no Apéndice A -
para ser assinado. A partir disso, inicia-se 0 contato com o resto da equipe e as
etapas do DD que serao descritas detalhadamente a seguir.

Pelo fato do grupo a ser analisado é formado por mulheres cis e trans além
de pessoas nao-binarias, todos os relatos serdo feitos de forma neutra. Dessa
forma, optou-se por usar adjetivos e linguagem neutra dentro da lingua portuguesa -
usando termos como: grupo, a pessoa, individuo da organizagao, entre outros -
quando referido sobre as pessoas envolvidas a fim de ndo desrespeitar nenhuma
identidade de género do grupo presente.

Durante os primeiros contatos, percebeu-se que a equipe da WGJ trabalha no
mesmo espaco da WeGJ, e atuam em varias atividades simultaneamente. Com isso,
os acontecimentos, reunides e interagdes gerais relatadas neste tdpico, sera
subentendido a presenca de individuos pertencentes de ambas as equipes.

Todavia, havendo a necessidade da observacdo centrada somente em um
dos eventos, este fato sera informado durante seu relato a fim de evitar qualquer
desentendimento do leitor. Além disso, participantes terdo seus nomes ocultados
assim como suas imagens, evitando qualquer exposigdo indesejada e fora do
consentimento. Dessa forma, ndo sera colocado registros fotograficos referente aos

momentos de encontros virtuais para manter o sigilo destas pessoas.
6.1 DESCOBRIR

Como dito, feito o primeiro contato e recebimento da autorizagao das pessoas
a frente dos eventos, seguiu-se o acolhimento pela equipe a ser analisada. Assim, o
pesquisador acessou ao servidor de Discord'®, sendo este o canal de comunicagdo
central, o qual foi feito a apresentacdo para as demais pessoas. Iniciando, o

processo do Shadowing.

"“Discord: https://discord.com



https://discord.com

O Discord é uma plataforma de comunicacdo em tempo real que permite a
criagao de servidores para grupos de pessoas se comunicarem por meio de texto,
voz e video. Esta mesma ferramenta € usada como espaco de realizagdo dos
eventos, onde € criado um servidor de acesso exclusivo a todas as pessoas que
atuardo com jammers durante seu intervalo de tempo.

Antes de aplicar as ferramentas e técnicas, o pesquisador teve participacao
na reunidao mensal de Junho, onde foi novamente explicado de forma mais
detalhada, todos os processos que seriam feitos dentro da pesquisa. As reunides
mensais, sdo encontros com a maioria da organizagdo, com uma pauta para
informar toda atividade concluida e/ou pendente, além de alguma duvida ou outro
tipo de questao sobre os eventos que surgiram nesse intervalo de tempo.

Feito a interacao e tirado as duvidas, nesta mesma reuniao foi entregue o link
para responder o formulario - ja comentado no tépico 05 - contendo o TCLE, onde os
respondentes marcaram se desejam participar de forma ativa ou ndo das
entrevistas. Nesse formulario, também colheram-se informagdes de contato e dados
para a caracterizagao da amostra.

Como foi dito anteriormente, tanto a imerséo quanto o periodo do formulario,
ocorreram em um periodo aproximado de trés meses, comegando oficialmente no
dia 26/07/2022 - sendo a data que o pesquisador participou da reunido e aplicou o
formulario - até o dia 31/09/2022 - data da ultima reunido pés-evento. Assim, para
facilitar a distribuicdo dos dados, nos subtdpicos a seguir irdo se centrar em cada
tipo de dado colhido. No quadro 05 a seguir, sera informado sobre o meio aplicado e

qual tipo de dado este foi centrado ou contribuiu para tal.

Quadro 05: Conjunto das técnicas e ferramentas utilizadas na pesquisa.

Meio usado Informacgoes colhidas

- Estrutura do servidor do Discord;
- Formas de comunicagao;

- Diviséo interna da organizagéao;
- Mapeamento dos stakeholders;

Shadowing (Técnica)

- Recepgao quanto as entrevistas;

Formulario (Ferramenta T
( ) - Caracterizagao da amostra.




- Quantidade total de pessoas;

- Fungdes de cada divisao interna;

- Tipos de materiais produzidos;

- Stakeholders que cada comité interage;

- Comunicagao entre membros;

- Distribuicao de fung¢des entre membros;

- Tempo dedicado para as tarefas;

- Plataformal/ferramentas usadas;

- Visao sobre a organizacéo;

- Pontos fortes e/ou a serem melhorados sobre o comité;

- Sugestbes de melhoria/expectativas para proximas
edicoes.

Entrevistas (Técnica)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Também como dito no subtépico referente a WeGJ, este evento menor é
derivado da demanda da WGJ de abarcar outras identidades de género minoritarias
na industria de jogos. Diante disso, foi observado que a WGJ, por conter uma
estrutura mais madura e maior, compartilha membros e recursos - financeiros e
estruturais - com a WeGJ. Assim, estas organizagdes fazem reunides em conjunto
assim como atuam no mesmo espaco de trabalho virtual. Devido a isso, foi possivel
a analise conjunta de ambos os eventos, separando-os quando necessario a fim de

se ter uma visdo mais especifica sobre estes.



6.1.1 Shadowing

Durante os trés meses de acompanhamento das atividades, foi possivel
participar de momentos chaves. Os eventos aconteceram no mesmo periodo, sendo
de 19 até o dia 21 de agosto de 2022. Como visto no quadro 05, por este meio foi
possivel analisar sobre: Divisao interna da organizagao, a estrutura do espaco de
trabalho virtual, canais de comunicacdo e grande parte do mapeamento de
stakeholders.

A organizagao interna da sede brasileira Woman Game Jam (WJG BR) é
dividida em grupos chamados de comités, a fim de se ter um agrupamento de
atividades semelhantes para facilitar o fluxo de atividades simultédneas. Diante disso,
os comités existentes da WGJ BR sao: Global, Patrocinio, Community Manager e
Mentoria, Comunicagdo. Além destes, existe o setor Técnico, que concentra as
pessoas responsaveis pelo gerenciamento do site e dos servidores da organizagao e
dos eventos.

Junto a estes, tem-se também o Apoio Brasil, sendo uma subdivisdo de
suporte da organizagao, reunindo pessoas que almejam ajudar a estruturagdo do
evento, mas nao dispde de muito tempo fixo para este voluntariado, assim, sua
participacdo seria somente em atividades esporadicas conforme o perfil de cada
pessoa constituinte.

A organizagdo da WeGJ tem uma estrutura consideravelmente menor,
principalmente por ser mais recente e acontecer apenas no Brasil, possuindo
somente duas pessoas. Junto a estas, a organizagdo da WGJ BR esta presente com
algumas pessoas co-organizando e contribuindo no andamento de algumas
demandas. Dessa forma, foi possivel montar um fluxograma (Figura 17) para
representar visualmente as divisdes distribuidas para os dois eventos, da seguinte

forma:



Figura 17: Fluxograma com os setores dos eventos.

Setor Discord

Apoio

Brazil \ K Técnico
Comité “é
Global

Site

Comité

. » Redes sociais
Comunicagao

Game Jam
Emails

Comité Mentoria e
Gerente de Comunidade

Fonte: Elaborado pelo autor.

Diante disso, as informacbdes mais especificas sobre estas divisdes serao
discorridas no subtdpico direcionado para as entrevistas feitas com pessoas de cada
divisdo, a fim de se trazer dados mais concretos. Além do acompanhamento das
atividades dentro do servidor, o pesquisador monitorou de forma passiva quatro
reunides gerais e a reunidao de alinhamento pods-eventos. Todas essas atividades
aconteceram no Google Meet, sendo acompanhadas com a camera e o microfone
fechado a fim de ter a menor intervencao possivel durante os encontros.

Um ponto importante sobre as reunides, € que possuiam registro em pauta -
para listar as principais agdes resolvidas, duvidas e demandas em processo ou
pendentes. Apenas na primeira reunido - dia 22 de agosto de 2022, o pesquisador
precisou ligar a camera para se apresentar e sinalizar o intuito desta parte da etapa.
Apos isso, qualquer comunicado ou duvida ndo programados com o pesquisador era
respondido apds o término das atividades em um momento extraoficial.

Conforme se aproximavam os eventos, aproximadamente um més antes, os
setores aumentaram consideravelmente sua presenca no servidor € o numero das
reunides entre comités. Juntamente a isso, as reunides gerais, antes mensais,
passaram a ocorrer quinzenalmente. Assim, ocorreram trés reunides gerais entre os
dias 26 de julho a 02 de agosto, sendo este ultimo dia do intervalo quando
aconteceu a Ultima reunido de alinhamento antes do evento. E possivel ver os

registros e discussdes desses momentos no Apéndice D.



Durante os eventos, observou-se uma maior sintonia entre as pessoas que ja
organizaram pelo menos uma das edi¢gdes passadas, sendo estas que puxaram as
principais atividades no seu decorrer. Neste periodo, foi visto muitas mensagens de
elogios de jammers, que expressaram a extrapolacdo das suas expectativas em
diversos momentos, principalmente, em relacado a recep¢ado humana e empatica da
organizacgao.

Mesmo com esses fatores, houve muitos processos com falta de alinhamento
prévio e comunicagao continua, resultando no acumulo de demandas atrasadas em
um curto periodo de entrega perto dos eventos. Percebeu-se essa contradicdo a
partir da falta de confirmagdo do resultado de algumas pessoas, o que foi se
acumulando até préximo dos eventos. E importante levar em consideracdo que a
maioria possui uma rotina de trabalho e/ou estudos, o que afeta diretamente nestas
entregas, porém, ndo deveria afetar a sua comunicagdo, visto o aumento da
quantidade de interagdes relatadas.

Percebido este caso atipico de comunicagao, o pesquisador viu a importancia
de questionar isso nas entrevistas, para uma investigacdao mais profunda. No
fechamento do evento, alguns setores ainda estavam resolvendo as pendéncias -
como fazer os certificados de participacdo, responder emails e movimentacdo nas
redes sociais. Neste momento, foram feitas reunides de alinhamento, chamadas
Post-Mortem, ver pendéncias e fazer uma analise do que funcionou e o que poderia
ser melhorado nos setores.

Este tipo de analise é considerada essencial para os proximos passos de uma
organizagao, pois reforga a transparéncia e o trabalho em equipe. Isso pode
contribuir, se bem aplicado, a melhorar a eficiéncia e a eficacia no futuro, de forma a
evitar os mesmos erros ou imprevistos cometidos.

O Post-Mortem da WeGJ foi realizado no dia 21 de setembro de 2022 e
contou com onze pessoas - contando suas duas pessoas e uma parte da WGJ BR,
formado majoritariamente pelo Comité de Mentoria. Dessa forma, listaram-se os
principais pontos discutidos da seguinte maneira:

- E preciso mapear todas as atividades que necessitardo ajuda de outros

comités da WGJ;

- Melhorar a experiéncia do usuario no formulario de inscri¢céo;

- Trabalhar em cima da comunicagdo para informar que os dois eventos

atuam juntos, porém sao para publicos diferentes;



Ressaltar qual o publico do evento nas comunicacgdes externas;

Estruturar as palestras com mais antecedéncia;

Os eventos funcionaram bem no mesmo espago, porém, precisam mudar
configuragcbes de acesso e privacidade para separar a maioria das areas

de interagao especifica dos dois eventos.

Ja o Post-Mortem da WGJ, devido a quantidade de topicos a serem

discutidos, foi dividido em trés partes, contendo uma média de treze pessoas.

Conseguiu-se resumir os principais topicos gerais discutidos, da seguinte forma:

Unificar documentos importantes e gerais em um unico canal dentro do
servidor para acesso mais facil;

Ter pessoa responsavel a frente nos comités foi muito importante;

Abolir o Apoio Brasil da organizagdo, ndo houve nenhuma contribuig&o;
Jammers e voluntarios fizeram 6timos feedbacks e elogios;

Criar um comité de Documentacdes para a diluir a responsabilidade de
Mentoria na criacdo dos documentos de orientacéo;

Dividir o comité de Mentoria e Gerente de Comunidade, pois essas duas
partes possuem muitas demandas que exigem atengao;

O restante da organizagdo precisa testar o servidor do evento com a
pessoa responsavel pela configuragdo dos espagos e alinhar com a
equipe envolvida na administragao de cargos independente do suporte do
Comité de Mentoria;

Adicionar um estagio de preparo para as pessoas novatas, onde ficariam

com demandas mais flexiveis e menos exigentes.

Um topico muito debatido foi a importdncia de colocar uma pessoa

responsavel a frente nos comités, principalmente no contexto de troca de parte da

equipe. Este fato ajudou para que os processos nao se perdessem e facilitou a

distribuicdo com quem ainda estava entendendo como funcionava todo o fluxo da

organizacao. No Apéndice C, é possivel ver os registros e anotag¢des de todos esses

encontros, contendo informagdes mais especificas referente aos processos de cada

setor, tanto da WGJ quanto da WeGJ. Ressalta-se que estas informacdes mais

especificas, foram filtradas conforme a relevancia para a pesquisa.



Sobre o espacgo de trabalho, a equipe trabalha em um servidor do Discord
para registro e centralizagdo das comunicagbes. Este recurso se provou eficiente
devido a sua vasta quantidade de ferramentas - havendo comunicagdo em tempo
real por canais de texto e voz para discussdo e compartilhar arquivos. Além disso,
pode-se criar canais divididos por categorias para que cada grupo possa agir
simultaneamente, assim como, canais de textos especificos para serem colocados
apenas materiais e facilitar a distribuicao destes.

Em relagdo aos canais de voz, € usado para encontros rapidos ou informais.
A plataforma também disponibiliza a fungéo de dar cargos. Assim, é feito o controle
dos acessos aos canais, permissdes para enviar mensagens, gerenciar canais, etc.
Este ainda possui a possibilidade de hierarquizar - cargos com permissdées mais
altas estdo acima dos cargos com permissdes mais baixas. Por exemplo, o cargo
"Administrador" tem permissdes mais altas do que o cargo "Moderador".

Os cargos podem ser atribuidos manualmente pelos administradores ou
automaticamente baseado em regras especificas. Por exemplo, um usuario pode
receber um cargo ao entrar em um servidor ou ao atingir um determinado nivel de
atividade. A plataforma ainda disponibiliza a possibilidade de adicionar bots criados
externamente, acrescentando uma infinidade de funcionalidades extras. No servidor
em questéo, foi encontrado o Carl-Bot™".

O Carl-bot oferece varias funcionalidades uteis para administradores de
servidores e usuarios, como: Auxilio na moderagao do servidor, cumprimento aos
novos usuarios, envio de anuncios para canais especificos, pesquisa em varios
sites, como YouTube e Wikipedia, e fornecer os resultados diretamente em um chat
além de jogos, como Trivia e Connect Four. O pesquisador teve acesso as
categorias usadas pela organizagédo brasileira da WGJ e da WeGJ (Figura 18),
percebendo-se a complexidade do servidor criado visto a quantidade de canais

existentes.

"Carl-Bot. Disponivel em: <https://top.ga/bot/235148962103951360>. Acesso em: jul de 2023.



https://top.gg/bot/235148962103951360

Figura 18: Agrupamento das categorias pertencentes ao Discord.

poster

chat-mentoria

Fonte: Elaborado pelo autor.

De uma forma geral, o servidor é dividido em varias categorias, possuindo
uma para centralizar as informagdes gerais - ou seja, que devem ser repassadas
para todos os comités e para a WeGJ - e as especificas - onde cada comité assim
como a WeGJ, reunem informagdes e o andamento das demandas mais
direcionadas para seus setores. Para sintetizar as informagdes sobre essas

categorias foi criado o quadro 06, a fim de informar sobre cada categoria acessada.

Quadro 06: Explicagdes das categorias presentes no servidor da organizagéao.

Categoria Funcao

Organization|Brazil Centralizar atividades e anuncios gerais

Patrocinio e Parcerias

CM e Mentoria Canais direcionados para os comités de mesmo nome

MKT e Comunicacao

Canal de anuncio das postagens feitas nas redes dos

Social medias eventos
We Game Jam Canais direcionados para a equipe
Apoio Brasil Canal de comunicagao com esta equipe suporte da

organizacgao

Fonte: Elaborado pelo autor.



Assim, a categoria Organization|Brazil possui: Um canal de texto principal
onde é centrado as discussodes direcionada para toda a equipe, um canal de texto e
outro de voz para temas diversos nao relacionados aos eventos, um canal de texto
para ser colocado os links gerais contendo arquivos usados constantemente, um
canal criado para anuncios gerais do servidor e outros quatro canais de textos
raramente usados. Os canais Patrocinio, Mentoria e Comunicacdo possuem
estruturas parecidas, ja que se tratam de categorias para estes comités. A categoria
da WeGJ também possui uma estrutura bem semelhante.

No geral, todos possuem um canal de texto para as discussdes especificas,
outro centralizando links ou informacdes importantes, ou constantemente usadas -
como links, arquivos e informagdes de contato - e os restantes de sdo canais de
texto direcionados para algumas demandas - geralmente as que exigem um periodo
para serem realizadas ou pela sua complexidade.

As categorias de Mentoria, Comunicagdo e We Game Jam ainda
disponibilizam de um canal de voz para comunicag¢des especificas. A categoria de
Comunicagao também possui canais de textos para tratar de assuntos das suas
subcategorias - Redes sociais, Lives e Email. Ja a categoria Social Medias, € usada
para informar as novas postagens nas redes sociais dos eventos. Esta, assim como
a categoria direcionada a do Apoio Brasil, possui s6 um canal de texto, porém, este
segundo é voltado apenas para comunicagao.

Feita esta descricao, pode afirmar que a plataforma supre bem como principal
canal de interacdo devido a todas as possibilidades oferecidas e sua facilidade de
adaptacao. Porém, alerta-se a quantidade significativa de canais em desuso ou de
pouco uso, o que contribui para tornar a estrutura mais complexa e menos intuitiva
no primeiro momento.

Junto a isso, ressalta-se sobre os nomes usados nos nomes em alguns
canais, de dificil interpretagcdo a que se referem ou possuem nomes sinbnimos a
outros existentes, o que afeta diretamente na frequéncia dos seus usos. Estes

fatores serdao aprofundados a posterior ainda nesta etapa, devido a sua importancia.



Além do Discord, é usado o Google Meet para ser feito as reunides mensais e
algumas reunides esporadicas - entre comités ou com alguma entidade externa.
Quando ao meio de comunicagdo com pessoas externas, ambos utilizam o Gmail.
Como meio informal de comunicacdo, foi visto outras redes sociais utilizadas,
principalmente o WhatsApp. Estas plataformas possuem como principal vantagem a
sua presenga em varios tipos de dispositivos, podendo ser acessado nos celulares,
computadores e por navegadores.

Em relagdo aos grupos envolvidos, como foi dito anteriormente, os grupos
internos sao os setores da organizacdo WGJ e a equipe WeGJ. Quanto aos
externos, foram agrupadas nas categorias: Servigos contratados, contribuicao
voluntaria, parceiros e participantes - este ultimo composto apenas pelos jammers
de cada evento. A fim de facilitar o agrupamento das informacgdes, foi feito o quadro

07 contendo a listagem das trés primeiras categorias.

Quadro 07: Lista de stakeholders mapeados no Shadowing.

Servigos Participacdo voluntéaria Parceiros

contratados

Artista do poster Palestrantes Patrocinadores Diamante

Social Media Keynote Speakers Patrocinadores Ouro

Psicologas Mentores Patrocinadores Prata

Profissional de T.1. Gerentes de comunidade Patrocinadores Bronze

(Community Managers)

Editor de video Instituigdes de ensino

Imprensa

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os stakeholders classificados como Servicos contratados e Participagao
voluntaria possuem como caracteristica em comum a sua presenga esporadica em
alguma atividade dentro do planejamento do evento. Porém, os servigos
contratados, como o proprio nome diz, foram uma contratacdo paga enquanto o
outro grupo teve sua participagdo de forma voluntaria a fim de contribuir para a

realizacao do evento.



Ja os Parceiros, sao os grupos que tiveram atuagdes durante grande parte do
planejamento anual ou que possuem grande influéncia sobre o evento. Destes,
apenas a imprensa possui uma participagdo mais esporadica, enquanto as
instituicdbes de ensino e patrocinadores afetam diretamente os recursos estruturais
do evento. Ainda foi listado mais caracteristicas especificas destes grupos, assim
como alguns processos, disponiveis no Apéndice D, referente ao documento de
registro do periodo do acompanhamento. A fim de confirmar e acrescentar os outros

stakeholders nao listados, esse tépico foi levantado nas entrevistas dos setores.
6.1.2 Caracterizagdo da amostra e interesse na entrevista

No formulario em questao, foram mapeados 17 respondentes, ndo havendo
objecdes sobre a pesquisa e apenas 3 pessoas nao tiveram interesse em participar
das entrevistas. Dessa forma, foi confirmado pelos dados quantitativos quanto ao
acolhimento e abertura da equipe para com o trabalho. Quanto a forma de contato,
houve 12 respostas no campo Email, 10 em Discord, 7 no Whatsapp e 4 no
Telegram. Dessa forma, o email e o Discord foram os meios mais informados. Em
relacdo ao campo para informar outras plataformas, ndo houve respostas.

Ressalta-se que estes campos eram opcionais, podendo ser informado mais
de uma forma de contato. Novamente, teve-se uma resposta de confirmag¢ao quanto
a abertura na comunicagédo da equipe. Em relagdo aos géneros, contou-se com 12
mulheres cis, 2 mulheres trans binarias e 3 pessoas nao-binarias. No geral, notou-se
uma maioria feminina na equipe formada por pessoas cisgéneros - formada pelas 12
mulheres cis - € uma minoria transgéneros - constituida pelas 2 mulheres trans e 3
pessoas ndo-binarias, totalizando 5 pessoas trans.

A partir dos dados colhidos em conjunto com as informagdes observadas no
Shadowing, foi possivel fazer um grafico de barras mostrando a distribuicdo dessas
pessoas dentro dos comités (Figura 19). E importante ressaltar que uma pessoa
pode pertencer a mais de um comité, o que afeta no numero de contagens sobre

estas variaveis.



Figura 19: Grafico representativo da relagdo Comités vs. Género.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir dessa construgao visual, percebe-se que o comité com mais pessoas
€ o de Comunicacdo, composto por maioria mulher cis e uma mulher trans,
apresentando uma grande desproporgéo em relagéo a distribuicdo desta variavel. As
divisbes com menos pessoas sao referentes aos gerenciamento das plataformas
Site e Discord, possuindo respectivamente, uma mulher cis e uma mulher trans.

O dudnico comité que apresentou uma distribuicdo de género perto de
equilibrada foi o de Mentoria e Acolhimento, constituido por duas mulheres cis e uma
pessoa nao binaria. Como foi dito no subtdpico 2.2, o fator diversidade de género em
uma equipe é algo que influencia nas suas escolhas, logo, € importante se
considerar nessa amostra. Também foi feito um grafico com a relagao da proporcao

das variaveis escolaridade e género (Figura 20).



Figura 20: Grafico representativo da relagdo Escolaridade x Género.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Percebe-se que a organizagdo possui maioria ja ingressa em um ensino
superior - podendo ou nao ter terminado - somando 13 pessoas. Observou-se que o
grupo que ja possui ou ingressou em uma pos-graduagao € constituido apenas por
mulheres cisgéneros, totalizando 5 pessoas. De modo a entender melhor esta
distribuicao, foi feito um grafico sobre a distribuicdo da escolaridade com relagao aos

comités, como pode ser visto na figura 21.

Figura 21: Grafico representativo da relagdo género x escolaridade por comité.
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Neste grafico, nota-se melhor a disposi¢céo dos dois niveis de escolaridade da
organizagao. Averiguar-se que a distribuicdo de pessoas com pdés-graduagao ou
ingressantes possuem uma distribuigdo equilibrada entre os comités de Mentoria,
Global e Patrocinio, enquanto se encontram em minoria no comité de Comunicagao.
Também nota-se o arranjo maior formado pelo outro nivel de escolaridade mais
presente. A partir disso, conclui-se que a organizagéo € constituida por 17 pessoas,
com porgdes minoritarias de pessoas nao-binarias € mulheres trans além de ter

majoritariamente mulheres cis.
6.1.3 Entrevistas contextuais

Conforme se preenchia o formulario, foi-se entrando em contato com os
membros de cada comité. Como dito anteriormente, a discuss&do foi centrada em
informagdes internas dos setores e sobre a vivéncia dos membros entrevistados.
Assim, serdo listados todos os temas discutidos e perguntas feitas durante os

encontros com cada divisdo da organizagao:

Sobre o comité:
- “Produzem materiais? Se sim, quais sdo?”;
- Interagdes com pessoas fora da organizagao;
- Comunicacéo e distribuicao de fungdes entre membros;
- “Fazem uso de alguma plataforma ou ferramenta nos processos? Se

sim, quais?”;

Pontos fortes e/ou a serem melhorados.
- Sobre os membros:

- Quantidade de membros;

- Comunicacgao interna;

- Tempo dedicado para as tarefas;

- Viséo sobre a organizagao;

- “Quais suas expectativas para as proximas edigées do evento?”.



Ao longo dos trés meses de analise, conseguiu-se entrevistar os seguintes
setores e comités: Patrocinio, Comunicacao, Discord, Global, Mentoria, WeGJ. O
unico setor que nao teve interesse de participacao foi o do site do evento. Contou-se
com a presenca de duas pessoas nos comités de Patrocinio, Comunicacao e Global.
Ja o setor do Discord e a equipe da WeGJ, contou com apenas uma pessoa. O
comité que teve o maior numero de pessoas entrevistadas foi o de Mentoria,
contando com as trés pessoas constituintes.

No Apéndice D, tem-se os relatos de cada setor, ressalta-se que foi prezado
pelo anonimato das pessoas, logo, qualquer comentario direcionado
especificamente a algum individuo ou grupo além de relatos mais pessoais que
fogem ao interesse da pesquisa, foram ocultados. Dessa forma, conseguiu-se uma
analise geral a partir dos padrées comentados sobre cada setor. Além disso, antes
de comegar a pauta, foi ressaltado sobre a gravagdo para posterior revisdo do
debate e confirmado o preenchimento do TCLE de todos.

Em todas as entrevistas o pesquisador permaneceu de camera e microfone
abertos além de uma comunicagdo mais informal antes de iniciar de fato a pauta.
Também foi alertado que ficaria a critério dos participantes permanecer de camera
ligada ou ndo, a fim de se conseguir oferecer o espago mais confortavel possivel
para cada um. Quando perguntado sobre o tempo dedicado para as atividades da
organizacao, em todos os casos, foi mencionado que aumenta conforme o evento se
aproxima e possui muitas atividades com diferentes prazos, logo, € dificil ter uma
média para se basear.

Sobre a comunicagao interna, foi novamente relatado o uso frequente do
Discord além da importancia das reunides mensais e particulares dos comités.
Quanto as funcdes exercidas na WeGJ, foram mapeadas: Coordenar a equipe da
WGJ com as tarefas direcionadas a We, Fazer parte ou ser responsavel da criagcao
dos materiais (formuldrios, manuais, etc) e Decidir sobre agdes internas ou que
afetam o evento.

Ja sobre a WGJ, notou-se um acumulo de fungdes no comité Global, o qual
deveria ficar apenas com as tarefas que envolvem as sedes internacionais, porém,
esta se concentra também nas tarefas mais generalistas, como votagcédo do tema e
realizacdo do formulario de inscricdo dos participantes. Assim, foi criado o quadro 08

resumindo todas as fungdes exercidas pelos setores.



Quadro 08: Conjunto de fungdes exercidas pelos setores.

Setor/Comité

Fungoes

Patrocinio

- Controle financeiro do evento,

incluindo pagamento de pessoas ou de plataformas;

- Procura por parcerias, podendo estas

serem institucionais, educacionais, de divulgagéo e para patrocinios;

- Fechamento de contratos, podendo serem de patrocinio, servigos prestados e
voluntariado;

- Intermediac&o com patrocinadores globais e nacionais

Comunicagéo

- Tudo que envolve comunicagao externa. Foi preciso dividir em 3 partes devido
a quantidade de demanda e terceirizagao da criagao das pecas graficas para o
evento:

Lives: E responsavel por planejar e gestar todas as transmissdes onlines do
evento incluindo: Cuidar de palestrantes, produzir o conteido/material para
cada live, intérprete de LIBRAS, intérprete de EN - PT BR

Redes sociais: Gerenciamento das redes sociais e responsavel por pensar em
interacdes para engajamento com o publico

Email: Escrever emails de anuncios importantes, de atualiza¢des, procurar por
pessoas (mentoras, CMs, voluntaries) e fazer seu gerenciamento.

Discord

- Responsavel pelos servidores do Discord da organizagéo e do evento:
Manutengéao, Criagao de canais, Solicitagdo de cargos, Controle do servidor da
Jam, orientacdo para os gerentes de comunidade

Global

- Alinhamento com as demais sedes globais;

- Garantir as entregas de contrapartida dos patrocinios globais;

- Decisao de tema;

- Mediacao e alinhamento entre Brasil e as outras sedes globais (Isso inclui

desde agbes do evento, posts e etc);
- Decisao dos diversificadores;

- Keynote;

- Gerenciamento de macrotarefas (tema, inscrigdo de participantes,etc);

- Inscrigédo de participantes;

- Etica (acolhimento e diversidade), manter a ética e a horizontalidade das
sedes globais e decisbes tomadas em todos os niveis da organizagéo nacional
e internacional, garantir que nada vai ser centralizado.

Mentoria

- Manter a estabilidade entre a organizagéo e o evento;

- Providenciar o plantao psicoldgico;

- Diversidade interna e do publico;

- Selecgéao e orientagao de mentores e gerentes de comunidade;
- Manuais de orientagdo para o evento;

- Registro das equipes.

Fonte: Elaborado pelo autor.




Descobriu-se que o setor Apoio Brasil foi criado nesta edigdo para abarcar
pessoas que queriam contribuir, em situacbes mais esporadicas visto seu tempo
reduzido. Porém, quando acionado, nao havia retorno das pessoas ou uma demora
na devolutiva, o que o fez ser considerado inviavel. Dessa forma, o Apoio Brasil,
sera desconsiderado no quadro de fungdes devido a sua falta de contribuicdo e
influéncia no andamento dos processos.

Sobre a distribuicdo de fungbes entre membros dos setores, geralmente, as
pessoas mais antigas auxiliam as recém-chegadas. Quanto as ferramentas e
plataformas, foi encontrado uma diversidade grande, o que condiz com a quantidade
variada de atividades. De modo geral, tiveram-se as seguintes mais usadas:
Canvas, ferramentas do Google Workspace, Trello, redes sociais (Instagram,
Youtube, Twitch, twitter e LinkedIn), ferramentas Adobe e Discord.

Em relagdo as visdes sobre a organizacédo, de modo geral, foi fortemente
relatado sobre a falta de clareza sobre a maioria das demandas entre setores e a
importancia de se ter uma proatividade, a fim de ter melhora na comunicagao
interpessoal. Também houve muitos relatos sobre o crescimento acelerado do
alcance da WGJ, porém, ndo houve um aumento proporcional de pessoas internas
da organizagéo.

Um fato que ajudou nos processos foi a terceirizacdo de algumas atividades.
A organizacao do Brasil ainda tem um peso muito grande em relagdo as sedes de
outros paises, afetando diretamente nas demandas. Esse conjunto de fatores
justifica sobre o problema de comunicagdo e acumulo de demandas visto durante o
Shadowing.

Quanto aos pontos fortes, os principais mencionaram foram: Servigos
contratados otimizaram o andamento do planejamento, quando as demandas séo
bem alinhadas no servidor a quantidades empecilhos diminui consideravelmente - o
afirmando a importancia da comunicagao transparente - e o uso de templates nos
documentos adianta bastante os processos.

Em relagdo aos pontos a serem melhorados, foram encontrados muita
demanda para pouca pessoa, a falta de um roteiro ou a base sobre o planejamento
anual a ser repassado para as pessoas novatas. Isso pesou na divisdo e prazo das

demandas que somou-se a falta de clareza e do seu mapeamento ao longo do ano.



O topico sobre o planejamento e mapeamento das tarefas especificas de
cada comité foi muito mencionado pelas pessoas que estdo organizando pela
primeira vez, relataram-se duvidas sobre demandas a serem feitas com mais de um
setor, ja que ndo era indicado onde a parte de cada terminava. Pela sua frequéncia,
este ponto foi considerado um fator de suma importancia a ser trabalhado nas
proximas edicoes.

Assim, a listagem dessas vivéncias foi essencial para o mapeamento dos
principais pontos a serem trabalhados na solugéo do problema. Quando perguntado
sobre as sugestdes de melhorias ou se havia alguma expectativa para as proximas
edi¢cées, a maioria desses relatos foram encontrados novamente. Dessa forma, as
principais sugestbes de melhora sdo sobre a necessidade de mudar a visdo da
organizacao - objetivando adiar os processos para nao sobrecarregar na véspera do
evento seguido - e a melhora da interagdo entre as pessoas e os setores.

Sobre as expectativas, esperam resolver os problemas enfrentados mesmo
que parcialmente nas préoximas edi¢gdoes, além de conseguir deixar mais claro a
questdao do mapeamento de tarefas para agir a partir de uma grade de trabalho mais
formalizada e direcionada. Assim, foi finalizada esta primeira etapa, foi possivel
colher uma quantidade consideravel de informacbdes a partir dos meios usados,
ressalta-se também a abertura e confianga conseguida pela equipe facilitaram esse

processo.
6.2 DEFINIR

Seguindo para a etapa centrada na analise dos dados, aqui os meios usados
visam a sintese dos dados colhidos a fim de facilitar o processo de geracédo de
ideias e estabelecer os pontos a serem trabalhados, a partir da sua viabilidade e
importancia dentro do contexto em questéao.

Salienta-se que apdés o fechamento da primeira etapa, a construgcdo das
ferramentas usadas foram feitas pelo pesquisador e mostrado para a equipe, que
fizeram intervengdes até uma aprovacao final. Estas intervencdes eram feitas tanto
dentro do servidor quanto em reunides por videochamada.

Um exemplo importante do acompanhamento da organizagdo nesta etapa é
relacionado as mudancas e adaptacdes feitas dentro do modelo Canvas para se

tornar mais centrado nas principais informagdes de cada evento.



6.2.1 Canvas

Assim, foi montado um mapa visual para cada evento, a partir do modelo
CVM apresentado. Objetivando reduzir a quantidade de informagdes, foi construido
sem as informagdes explicando cada area, ja que este ja foi informado em outro
momento e aqui o foco era a sintese dos pontos-chave acerca da proposta do
evento.

Para mostrar a divisdo das quatro areas existentes, as informagdes foram
colocadas em post-its com as cores referentes a cada uma. Portanto, o azul se
refere aos blocos referente a area “Como?”, o amarelo ao “Por qué?”, roxo ao “Com
quem?” e o laranja ao “Quanto?”. O resultado é encontrado nas figuras 22 e 23 a

sequir, respectivamente sobre a WGJ BR e a WeGJ.

Figura 22: Canvas Volunteering Model da sede brasileira da Woman Game Jam.
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Fonte: Elaborado pelo autor em conjunto com a equipe da WGJ BR.




Figura 23: Canvas Volunteering Model da We Game Jam.
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Como ambos os eventos dividem a maioria dos recursos e seguem a mesma
proposta, porém com publicos diferentes, muitas informagdes foram repetidas nos
dois mapas. Os blocos que nao se repetiram foram o Modelo de acdes e
Mobilizadores, respectivamente, se tratando da proposta dos eventos e da estrutura

do time existente. Apesar disso, 0 uso desse recurso cumpriu seu objetivo.
6.2.2 Analise dos Stakeholders e suas interagoes.

Como dito anteriormente, este mapa foi criado visando centralizar todos os
grupos envolvidos interna e externamente aos eventos. Aqui, diferentemente do
CVM, as informacgdes de ambos os eventos foram dispostas juntas. Durante a sua
criacdo, foram encontrados cinco pontos de concentracio, referente aos comités
com maiores interacdes. Assim, para facilitar a interpretacédo das informacoes, estas
concentracdes foram sinalizadas por cores nas seccgdes circulares - referentes aos

niveis de aproximagao com a organizagao.



A partir disso, foi usada as mesmas cores usadas no infografico mostrando a
divisdo dos setores (Figura 24). Os tons de rosa sinalizam a parte do setor Técnico,
tons de verde para o comité de Mentoria, tons de amarelo para Patrocinio, tons de

vermelho para Comunicagao e tons de azul para a equipe da We Game Jam.
Figura 24: Mapa de stakeholders envolvidos nas atividades dos eventos.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Assim, cada tipo de stakeholder listado possui seu icone referente na roda.
Os grupos no centro pertencem aos setores internos das game jams. O Apoio Brasil
também foi listado aqui pois, apesar da falta de contribuicdo, € um setor existente
assim como os demais.

Um adendo sobre a area da We Game Jam - na sua divisdo em azul - é que
estdo agrupados alguns grupos envolvidos que também foram colocados em outras
areas da roda. Estes stakeholders sdo os que atuaram apenas na WeGJ, assim,
reuniu-se seus jammers, palestrantes, keynote speaker, artista do pOster assim

como o icone no centro referente a sua equipe de organizagao.



Na secgdo do meio, foram colocados os grupos externos de maior fluxo
interativo, constituido por: Empresa juridica, grupo referente a mentoria voluntaria e
a patrocinada (mentoria oferecida pelos patrocinadores), gerentes de comunidade,
instituicbes parceiras, jammers, keynote speakers, palestrantes, patrocinadores,
programador do site e social media, estes dois ultimos sendo contratados.

Na seccdo mais longe do centro, concentrou-se os grupos de menor
interacdo, geralmente, estes sao contactados em um curto periodo em algum
momento da organizagdo anual. Assim, os grupos presentes sio: Artista do poéster,
correios, editor de video, grafica, imprensa, intérpretes de LIBRAS e psicologas.
Para a representacao da distancia do centro, foram usados tons mais escuros nas
seccdes mais distantes e no centro cores mais claras, como exposto na figura 24.

Percebe-se a dimensdo e complexidade para se produzir estes eventos a
partir da quantidade de grupos externos contactados em algum momento de sua
organizagao. Procurando aprofundar mais sobre os tipos de interagdes presentes, foi
listado quatro tipos padrdo de interagdo sendo estes: Cooperativa, Monetaria,
Receptiva e Requisitante.

A interacdo Cooperativa diz respeito aquelas partes que trabalham juntas em
algo especifico, ocorrendo uma troca mutua colaborativa. Ja a interagdo Monetaria,
se refere aquelas que agem no formato de um acordo legal entre as partes com
envolvimento financeiro - podendo ser recebido, transferido, investido, entre outros.
Nele, as partes concordam com os termos e condigdes da transacao financeira,
incluindo a taxa de juros, o prazo de pagamento, as garantias e outras clausulas
relevantes.

Quanto a interagdo Receptiva, esta pode ser caracterizada com um processo
de acolhida da organizag&o aos demais grupos externos, sendo exclusiva dentro dos
eventos. Outro fator importante pode ser o recebimento de informacbdes ou
feedbacks entre alguma das partes, enquanto a outra parte ira receber e processar
essas informacdes para aplicar em alguma demanda.

Ja a interacdo Requisitante, trata daquelas que acontecem mediante a uma
comunicacao solicitante clara e especifica de uma das partes - podendo ser
informacdes, servigcos ou produtos de outra pessoa, ou empresa. Geralmente, ocorre
em situacdes em que se precisa de ajuda ou suporte para resolver um problema ou
atender a uma necessidade especifica objetivando obter uma resposta ou solugao

para a solicitagao feita.



Assim, conforme apresentado na figura 25, onde foi possivel mostrar o
conjunto simultdneo destas interagdes, as figuras de 26 a 29 irdo demonstrar cada

uma dessas interagdes isoladamente.

Figura 25: Mapa de stakeholders contendo todas as intera¢des dos eventos.

‘ 1° SETOR
Grupos internos da organizagdo

Apoio Comité
Brazil de Patrocinio

A Comité de Organizagao
Comunicagdo 33‘ WeGJ

Comité de 4
N Responsavel
E CM e Monitoria pelo discord
Comité Responsavel
@ Global pelo site
2° SETOR
Maior fluxo de interagdo
e Mentoria "
33 i B2 wouniiia e INTERAGOES
-_— 222 jatrocinada —
Cooperativa
& gereme:dde ﬁ palestantes || T e
V&~ Comunigace Monetéria
=B |nstituicoes o o
III parceiras ﬁm Patrocinadores Receptivo
o998 .rnmers GED programador Requisitante
contratado e e
¥ Sme - e SETORES DE
CONCENTRAGAO

Comité
Técnico

3°SETOR
Menor fluxo de interagdo

Artista Comité de
N Imprensa .
do poster I% i CM e Mentoria
2 correios l.,l Intérpretes Comité de
"‘ de LIBRAS Patrocinio
Editor o Comité de
p Psicélogas . ~
g de video g Comunicag&o

1‘_}‘ Gréfica . We Game Jam

Fonte: Elaborado pelo autor.

Sobre as interagdes internas entre os setores, preferiu-se ndo listar baseado
na discussao ja feita relacionada a organizagdo de eventos, onde € primordial que
todas as divisbes internas tenham uma comunicacao alinhada a fim de se alcancar
o resultado final, no caso, os eventos. Dessa forma, subentende-se que, nesse caso,
todos os grupos pertencentes ao centro interagem a todo momento. Tem-se o Apoio
Brasil sendo a unica excegao pois, como informado, este ndo contribuiu em nenhum
momento com o restante da interagao.

Percebe-se também que a interacdo mais comum é a Requisitante e a menos
€ a Cooperativa. Além disso, algumas interagdes possuem exclusividade de alguns
comités. Assim, como pode ser visto na figura 26 a seguir, a interagao Cooperativa é
exclusiva entre os comités Global e de Patrocinio com as instituicdes parceiras e o

grupo de patrocinadores.



Figura 26

: Mapa de stakeholders contendo as interagdes cooperativas.
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Fonte:

Elaborado pelo autor.

Em relacdo a interagdo monetaria, percebe-se que este € um tipo exclusivo
do comité de Patrocinio, ja que este que centra todas as demandas financeiras de

ambos os eventos.

Figura 27: Mapa de stakeholders contendo as intera¢cdes monetarias.
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Quanto a relacdo receptiva, visualiza-se uma concentragdo no setor do
Discord, o comité de Mentoria e a equipe da WeGJ. Isso ocorre pois estes sdo os
setores obrigatoriamente mais ativos dentro do evento, devido aos seus tipos de
demandas. A fim de complementar a discussao, ressalta-se que foi analisado que o
setor do Discord tem mais interagdo com o grupo de gerente de comunidade, ja que
estes sdo responsaveis pelo gerenciamento do servidor dos eventos.

O comité de Mentoria possui o fluxo mais constante de demandas - por ser
responsavel pela acolhida de todas as pessoas que irdo atuar em ambos os
eventos. A We Game Jam acompanha o processo desses outros setores, ja que tem
que estar por dentro de toda receptividade que acontece no seu evento. Como sera

visto a segquir.

Figura 28: Mapa de stakeholders contendo as interagdes receptivas.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Por ultimo, tem-se a interagdo Requisitante. Esta interacao foi visualizada em
todos os tipos de setores da organizacdo com os stakeholders que precisavam de
alguma orientacdo a ser repassada, o que a tornou mais recorrente do que as
demais. Além disso, percebe-se que a maioria dos grupos externos sao de servigos

contratados.



Figura 29: Mapa de stakeholders contendo as intera¢des requisitantes.

. 1° SETOR
Grupos internos da organizagao

Apoio Comité
Brazil de Patrocinio

Comité de Organizagao
B once., a0

Comité de 4
B S Responsive
Comite [83] Resonsavel
@ Global - pelo site
2° SETOR
Maior fluxo de interagao
Empresa @ \Mentoria =
3T e g2 o _INTERAGOES
Q R Cooperativa
crentesde  oFm . .orolBRSNEL
&> Comunidade *’? Pelestiantes Monetéria
Instituigoes B = T reentive
_m nies ﬂ! patvocinadores | | Receptivo
3 X 5 ogramador Requisitante
o g
FE Jormers Contratado -
Keynote Social
e Speakers W Media SETORES DE_
CONCENTRAGAO
3° SETOR Comité
Menor fluxo de interagéo Técnico
Artista Comité de
Go poster I% Imprensa CM e Mentoria
2 concios l..l Intérpretes Comité de
w de LIBRAS Patrocinio
Editor . Comité de
0 Psicslogas B
g de video g Comunicagao
ZQ: Grafica . We Game Jam

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para sinalizar este conjunto de analise, foi feita a distribuicdo desses
stakeholders dentro da matriz de Influéncia vs. Interesse (Figura 30) objetivando
trazer de uma forma visual como a organizagao age ou pretende agir conforme o
grau de cada grupo dentro dessas variaveis. Foram usados a maioria dos icones do
Mapa de stakeholders a fim de facilitar a assimilagdo de cada grupo. Houve
adaptacao do icone usado para a equipe da WeGJ, o qual sera usado aqui para se
referir a toda a equipe organizacional dos eventos, por se tratar de uma analise mais

geral.



LEGENDA

Figura 30: Matriz de Influéncia X Interesse.
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Junto a isso, também foi usado o mesmo icone para patrocinadores, porém,

0s quatro tipos foram sinalizados em cores diferentes, ja que estes possuem

exigéncias diferentes dentro do evento, logo mudando sua posigao na matriz. Assim,

foi feita a divisdo dos grupos conforme as definicdes do quadro 09. Assim, € possivel

visualizar a seguinte distribuicdo dos grupos em cada quadrante (Quadro 09):

Quadro 09: Distribuicdo de stakeholders por quadrantes da matriz Influéncia X Interesse.

Localizagao Tipo de engajamento Stakeholders
Canto superior . Palestrantes, imprensa, social media, artista do pOster,
Satisfazer . , Co
esquerdo editor de video, empresa juridica e keynote speakers
Canto superior . Instituicbes parceiras e patrocinadores bronze,
= Gerenciar .
direito diamante, ouro e prata
Canto inferior Monit Correios, grafica, programador contratado, psicologas
esquerdo onrtorar e intérpretes de LIBRAS.
Canto inferior Gerentes de comunidade, mentores, jammers e equipe
Informar

direito

organizadora

Fonte: Elaborado pelo autor.



Dessa forma, o grupo Satisfazer possui maior quantidade de grupos, o
Informar € o que possui menos, enquanto os outros dois restantes possuem a

mesma quantidade. Assim, é finalizada a discussao acerca deste tema.
6.2.3 Briefing

Finalizadas todas as consideracdes, analises dos dados colhidos e as
propostas dos eventos, foi possivel montar uma lista dos pontos importantes a
serem levados em consideragao nesta etapa de desenvolvimento. Apds a coleta de
dados junto a organizagéo, também foram consultadas as diretrizes propostas por
Goddard, Byrne e Mueller (2014), projetadas a partir de um processo reflexivo
extraido da pratica do design de jogos.

Visando contribuir para o planejamento e organizacdo de game jams, estas
diretrizes podem ser usadas em diferentes contextos, tanto existentes quanto
emergentes, como pesquisa, educagao e industria, para enfatizar a forma do evento,
o oficio ludico, sobre sua fungcdo (GODDARD;BYRNE; MULLER, 2014).

No quadro 10, foi colocada as recomendagdes divididas entre os principais
fatores identificados sendo estes: Pessoas, focando na interacdo e orientacdo dos
Jammers; Processos, a qual se refere a atividades e o cronograma interno do evento;
Local, sobre o ambiente em que vai se passar e, por fim, Resultados, que diz

respeito aos fatores que influenciam o produto gerado pela equipe.

Quadro 10: Diretrizes propostas para o planejamento e organizagdo de game jams.

Atrair um grupo diversificado e entusiasmado para criar (ou aprender a criar) jogos a fim
de equilibrar habilidades e perspectivas.

E interessante permitir a transig&o de jammers entre varias equipes de modo a permitir
a expressao de autonomia e maior colaboragao criativa.

Pessoas A criagdo de uma comunidade pode contribuir para o sucesso de longo prazo de uma
game jam. Isso pode facilitar a formagao da equipe, a preparagéo e o apoio a criagao
continua do jogo.

Quaisquer reivindicagdes de propriedade ou direitos autorais devem ser transparentes e
disponiveis antes da inscricdo do participante. E importante reduzir os problemas de
propriedade dentro da equipe, facilitando a concepgéao colaborativa.

E importante estabelecer um comprimento apropriado para a game jam, o padrdo s&o
48 horas.

Processos Estruturar o evento considerando a distribuigdo de tempo de producéo dos
participantes.




E importante ter prémios como forma de recompensa por atingir as metas do evento e é
importante que estes estejam alinhados com a proposta da Game Jam. Os critérios para
premiagédo podem influenciar os processos e resultados.

Sugerir ferramentas que facilitem os objetivos de cada equipe.

Escolher um tema cuidadosamente construido ou outra restricdo de design. Evitar
temas literais que possam levar a muitos jogos semelhantes e diminuir o jogo. Temas
ludicos e ambiguos promovem jogos abertos, dando autonomia de design ao
bloqueador. Diversificadores opcionais divertidos, ou subtemas, podem fornecer alvos
extras para criadores de jogos.

Local

A combinacao de co-localizagao e interferéncia ininterrupta facilita o aumento da
interacdo social e pode levar a maior sensagédo de intimidade. No entanto, é importante
estar atento a compatibilidade com o publico do game jam. E importante se atentar ao
local atentado, equilibrando abertura, instalagbes compartilhadas e outras possibilidades
de colaboragéo.

Resultados

Projete os desafios conforme o objetivo do evento, por exemplo, “inventar um novo
género ou mash-up”. Para projetar para resultados de aprendizagem, use regras como
“usar um novo mecanismo de jogo” ou “tocar um género novo para vocé”.

E importante reforcar o registro de cada etapa do projeto desenvolvido.

A publicagéo ou submissao dos projetos criados serve como uma fonte para facilitar a
comunidade por meio do compartilhamento de portfélio. Os prazos de envio impdem a
caixa de tempo de congestionamento, frisa-se este detalhe.

Caso a Game Jam tenha foco académico, a mistura do publico ndo-académicos com
académicos pode trazer diferentes perspectivas e habilidades.

Fonte: adaptado de Goddard, Byrne e Mueller (2014) e complementado pelo autor.

Somando essas informagdes, foi montado o seguinte Briefing com os

pré-requisitos centrados nos problemas mais recorrente:

A proposta deve ser facil de implementagao;

Conter uma linguagem clara e objetiva;

Levar em consideragao uma estrutura inclusiva em varios aspectos;
Determinar, se possivel, o grau de importancia dos tipos de processos
existentes;

Sugerir uma divisdo de demandas bem distribuidas e equilibrada;

Inserir formas de melhorar a comunicacéo interna.




Ressalta-se que a esta altura da pesquisa, a organizagao ja estava ciente de
como os problemas apresentados estavam dificultando seus processos. Como dito
anteriormente, todas as decisdes do pesquisador passaram por uma aprovagao da

equipe, assim como estes pré-requisitos.
6.3 DESENVOLVER

Algumas pessoas mais antigas na organizagao, objetivando uma melhora do
cenario, também procuraram por propostas de solu¢des a serem implementadas nas
proximas edi¢des, ja que esta etapa estava sendo feita apos a edigdo em analise.

Dessa forma, foi proposto uma planilha com varias paginas (Figura 31), onde
a primeira possuia formato de linha do tempo contendo as demandas de cada més

de todos os setores.



Figura 31: Planilha geral proposta com as demandas dos setores.
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Fonte: Elaborada pelo autor



Para facilitar a organizagcdo dos prazos, também foram feitos calendarios
trimestrais separados por més para cada setor colocar suas demandas referente ao

periodo (Figura 32), distribuindo-se em quatro paginas para cada trimestre do ano.

Figura 32: Exemplo de planilha proposta focada nas demandas trimestrais dos setores.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Além disso, ainda foi criado uma planilha para cada setor com intuito de
desmembrar as demandas exigidas em pequenas tarefas (Figura 33), a fim de
facilitar a divisdo destas juntamente com a listagem dos materiais ou requisitos

necessarios para seu éxito.



Figura 33: Exemplo de planilha proposta focada nas demandas internas de um comité.

(Responsabilidades /

Comité de Comunicagao

Comité de Lives

Donandes destinchiadan) Lives Mensais (antes do Esquenta) Esquenta Abertura & Encerramento Lives Pos-Evento Plataformas Acessibilidade
- Abrir um Call4Papers para convidar - Ajudar na organizag&o do - Assinar plataforma de - Contratar Libras (com
pessoas para palestrar e dar oficinas Keynote (com Global) streaming (tipo StreamYard ou |Patrocinio)
Melon) - Contratar Audiodescrigao
Sub-demandas (com Patrocinio) para videos
de Patrocinadores
- Formulario do Call4Papers - Formulario de Dados de - Tabela com resumo de cada
- Formulério de Dados de Palestrantes | Palestrantes live
Documentos - Tabela com resumo de cada live - Tabela com resumo de cada
Necessarios e
- Artes para Thumbs - Artes para Thumbs - Artes para Thumbs - Artes para Thumbs - Artes de fundo e
- Videos curtos de - Videos longos de - Videos longos de sobreposi¢éo para a
Patrocinadores Patrocinadores Patrocinadores (?) plataforma de streaming
Materiais - Vinhetas

Comité de Emails

(Responsabilidades /

Demandas destrinchadas) Newsletter

Anancios Importantes Marketing Mailing Imprensa

- Email de Inscrigoes de noves - Antincios de Lives
voluntaries para organizagao

- Email de Inscrigées de Call4Papers
- Email de Inscrigées de Mentores e
GCs

- Email de Inscrigdes de Jammers

Sub-demandas

Documentos
Necessarios

Fonte: Elaborado pelo autor.

E importante ressaltar que, as duas pessoas a frente dessa proposta eram
dos comités de Comunicacdo e Mentoria, além de ja terem organizado edigbes
passadas. Junto a isso, estas pessoas trabalham na area de desenvolvimento, mais
especificamente na parte de Produgdo e Game Design. Esses fatores séao
essenciais para se levar em consideragdo na analise da proposta criada.
Infelizmente, a adesao a proposta da equipe foi baixa, onde apenas alguns setores
preencheram os dados.

Foi analisado que, apesar da ferramenta criada, ela ndo possuia uma
implementagéao pratica, além de nao dispor das informagdes de forma intuitiva. Uma
sugestdo para uma melhora nesses pontos, seria mudar a disposigdao das
informagdes de uma forma que seja mais simples a visualizagdo das informagdes
importantes. Esse acontecimento foi importante, visto que apenas a implementacéao
de uma ferramenta nao foi viavel. Logo, é essencial que assim que implementada
uma ferramenta, deve haver um processo de transi¢cdo para inclui-la dentro da

cultura da equipe, evitando que esta seja passada de forma despercebida.



Somado a isso, também € necessaria uma redistribuigdo da equipe a fim de
tornar o agrupamento de demandas mais equilibrado, a fim de atingir totalmente e
nao de forma parcial, como visto na situagao descrita. Diante de todos esses fatores,
a proposta de intervencdo escolhida foi um guia contendo sugestdes de boas
praticas para uma equipe organizadora de game jams juntamente com um modelo

organizacional. Que sera melhor descrito na etapa a seguir.
6.4 DELIBERAR

Decidido a criagdo de um guia a ser entregue, foi feita a selegao dos tipos de
informagdes a serem inseridas. Dessa forma, optou-se por oferecer um conjunto de
orientagdes didaticas para melhor conduzir seus processos, bem como a sugestao
de materiais complementares, objetivando, trazer tanto a quem esta se inserindo
quanto aos profissionais mais experientes, os pontos essenciais para a gestdo e
estruturagao de organizagao de game jams.

Ademais, dentro dessas orientagdes, foram feitas sugestdes, criadas a partir
da analise das interacbes dos eventos. Para a elaboracdo do material, foi usado
como referéncia principal as aplicacoes da area de Relagdes Publicas no ambito dos
eventos, especialmente sobre o planejamento estratégico de gestdo e de
comunicagao organizacional.

Realizado uma revisdao de estudos dessa area, selecionou-se de algumas
obras a fim recomenda-las ao longo do guia, caso durante seu uso houvesse a
curiosidade de aprofundamento dos conteudos. Ressalta-se que a procura desses
materiais, foi feita durante a busca do referencial tedrico deste trabalho. Assim o
material foi criado para além das informacdes e orientagdes, trazendo um processo
humanistico, para assim, utilizar uma abordagem que valoriza a experiéncia, a
subjetividade e a individualidade de cada membro.

Visando facilitar o compartilhamento do guia, optou-se pela sua construgéo no
formato online. Salienta-se que todo o conteudo criado para este material esta
disposto no Apéndice E, referente ao documento criado com estas orientagdes.
Assim, nos subtdpicos a seguir, sera discorrido sobre os dois temas centrais

presentes no guia.



6.4.1 Sugestao de divisao de equipe organizadora de game jam.

Pensando na otimizacdo da realizacdo de tarefas, foi criado um sistema
formado por times divididos por tipos de tarefas ou demandas com processos
semelhantes. A partir disso, sugere-se a seguinte divisdo de setores: Global, Local,
Comunicacao, Comercial, Acolhimento e Suporte.

Sugere-se que o uso dessa divisdo seja estabelecida no comego da edigcéo
de uma game jam, caso esta ja tenha edi¢des realizadas, no inicio da formagao do
time ou em um momento de transicio. Isso deve-se ao fato de que, precisa existir
um processo de transigao para sua implementagao, de modo a alinhar todo o time a
sua nova estrutura.

Outro fator de influéncia sobre sua implementacdo é a questido da
proatividade dos membros mais antigos, onde estes precisam ficar a frente desse
processo de transicdo, de forma instruir e acompanhar membros mais recentes.
Salienta-se que, esta divisdo € aberta a adaptacgdes, visto que devido a grande
variedade de game jams, algumas possuem demandas bem especificas, algo
analisado, inclusive, nas game jams analisadas.

Apesar disso, destaca-se que, caso seja feita alguma mudanca nessa
estrutura, deve-se levar em consideragao, o tamanho, disponibilidade e contexto que
a equipe esta inserida, de forma que a divisdo resultante ainda possua uma
viabilidade e eficiéncia quando implementada.

Assim, a equipe Global é a parte responsavel pelas demandas e intermédio
com as demais sedes internacionais. Ressalta-se que esta divisao foi feita pensando
em game jams que acontecem em varios paises de forma simultanea. A fim de
oferecer um time responsavel para dar suporte ao Global nas demandas que estao
relacionadas a sua sede, foi criado a equipe Local.

Esta divisdo, de preferéncia, seria formada por uma equipe de trabalho com
habilidades complementares e com autonomia para tomar decisdes sobre as tarefas
a serem realizadas, estando alinhada ou supervisionada pela Global. Assim, a
equipe Local ficaria encarregada das demandas: Gerenciamento de macro tarefas,

demandas especificas da sede, intermédio da Global com o restante dos setores.



Recomenda-se que, se possivel, esta equipe tenha uma rotatividade de
pessoas, a depender da habilidade necessaria para a tarefa a ser feita disponivel e
do tempo disponivel dos membros. Caso a equipe néo tenha pessoas suficientes
para formar um grupo, pode-se selecionar pessoas dos outros times para as tarefas.

Ja a equipe Comunicacédo, como o préprio nome diz, é responsavel por tudo
que envolve comunicacdo externa do evento. Devido a quantidade de demandas
relacionadas, ela foi subdividida nas partes: Lives, Redes sociais, E-mail e Site. A
subdivisdo de Lives é responsavel por planejar e gestar as transmissdes online do
evento. Assim, fica automaticamente a todas as atividades referente a isso como,
por exemplo, busca e orientacdo de palestrantes e produgdo de conteudo ou
material relacionado (templates das cenas, roteiro das transmissdes, entre outros).

Ja a subdivisdo de Redes sociais, como o préprio nome diz, € responsavel
pelo gerenciamento das redes sociais. Dessa forma, ficando com responsabilidades
como criagao e compartiihamento de conteudos, interagbes e engajamento com o
publico. Recomenda-se, a depender do financeiro e alcance de evento, a
terceirizacdo da criacdo das pecas graficas, o que reduz as demandas da
organizagao.

A subdivisdo Email é responsavel pelo gerenciamento dessa plataforma.
Logo, fica com demandas como a escrita dos textos e organizar o corpo da
mensagem a ser compartilhada. Por fim, tem-se a subdivisdo do Site, responsavel
pelo gerenciamento deste, ficando com demandas como: Atualizacdo das
informagdes do evento conforme o ano vigente e garantir o funcionamento ou
manter contato com um especialista responsavel por isso.

Seguindo para o restante das divisbes, tem-se o setor Comercial, sendo
responsavel pelo controle financeiro do evento, incluindo pagamento de pessoas ou
de plataformas. Este é incumbido de atividades como a procura e didlogo com
parcerias, patrocinios e fechamento de contratos, independente do tipo.

Quanto ao setor de Acolhimento, este é responsavel por manter a ordem e
estabilidade entre a organizagdo e o resto do evento juntamente com garantir a
existéncia da diversidade interna e do publico. Assim, € encarregado de orientar,
acolher e fazer o processo de inscricdo de participantes, criacdo de manuais de

orientacgao.



Dentro de Acolhimento, recomenda-se, a criacdo de duas subdivisoes,
Mentoria e Gerente de Comunidade. Assim como a Comunicacao, este setor possui
varios tipos de atividades que exigem atencao e que aumentam conforme o alcance
do evento. Diante disso, a subdivisdo de Mentoria ficara a frente da selecédo e
orientacdo do grupo de mentoria voluntaria, que auxiliara os jammers durante o
evento, assim como auxiliara na criacdo do seu manual.

As mesmas responsabilidades serdo aplicadas a subdivisdo Gerente de
comunidade, porém, como referido na sua defini¢do, este atuara voltado ao grupo de
gerentes de comunidade que também atuardo no evento, auxiliando os jammers e
supervisionando dentro do servidor. Estes serdo gerenciados pelo setor Suporte,
assim como, Mentoria sera pelo setor Acolhimento.

Por fim, tem-se o Suporte, que atuara ativamente nos dias dos eventos com
demandas operacionais e técnicas em tarefas como: Gerenciar os espacos e
organizar as equipes, fazer anuncios e avisos no servidor, criagdo da pagina de
submissao dos jogos e dar orientagdes para os gerentes de comunidade voluntarios.
Este ainda fica responsavel por gerir a infraestrutura da organizagédo, atuando
diretamente nos servidores do Discord - fazendo a manutencéo, criagado de canais,
solicitagdo de cargos, controle do servidor do evento.

Percebe-se que foi levado em conta o uso da mesma plataforma usada nos
eventos, pois esta se mostrou eficaz como plataforma principal. Salienta-se que seu
uso né&o € obrigatorio e esta parte estrutural pode ser adequada para uma estrutura
presencial ou hibrida.

Destarte, novamente salienta-se que, caso alteragdes nessas divisdes
visando o formato e proposta da game jam, que seja considerado o tamanho da

equipe e suas condi¢cdes dentro do contexto visando a viabilidade.
6.4.2 Boas praticas para a organizagao de uma game jam

Como dito no inicio do topico, foram criadas um conjunto de orientagdes para
melhor conduzir os processos. De forma facilitar a leitura do conteudo, foram feitas
categorias que centram a orientagdao sobre algum procedimento organizacional ou
gestao de ferramentas, plataformas e/ou materiais. Ressalta-se que o guia foi criado,
podendo ser usado tanto em sua totalidade quanto em apenas algumas categorias

de informacgdes, a depender da necessidade da equipe.



Assim, as categorias criadas foram: Onboarding, Comunicacgao,
Documentacgao e registro, Discord, Reunides e Gestdo de equipe. Ressalta-se ainda
que estas categorias ndo possuem maior ou menor importancia entre si, ja que
todas visam um mesmo objetivo. Junto a isso, ainda foi feita uma divis&o interna
para cada categoria, objetivando estabelecer um parametro a partir de niveis de
priorizagcdo. Dessa forma, foi criado a seguinte segmentagdo, mostrada no quadro
11.

Quadro 11: Classificagcao dos niveis de prioridade das boas praticas criadas.

Nivel de prioridade | Definigao

Devem ser seguidas obrigatoriamente. Sdo consideradas criticas para
a realizagdo de uma tarefa ou para o alcance de um objetivo. Sua ndo
observancia pode resultar em consequéncias graves ou até mesmo
inviabilizar a execugéao da atividade.

Essencial

Embora nao sejam obrigatérias, garantem a eficiéncia e a eficacia da tarefa
Recomendavel ou do objetivo. Sua observancia pode contribuir para a melhoria do processo
e para a obtengado de melhores resultados.

N&o sdo necessarias para a realizagao da tarefa ou do objetivo,
Opcional consideradas sugestdes adicionais. Sua observancia é facultativa
e depende da avaliacédo de cada situagao especifica.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Levando em consideragdo que o guia pode ser usado por pessoas
inexperientes, também foi sintetizado alguns principais conceitos usados no
processo ou sobre a plataforma mencionada. Alinhado a isso, foi colocado

sugestdes de obras, caso a pessoa queira se aprofundar sobre as orientagoes.



Ressalta-se que essas referéncias foram levadas em consideragéo durante a
montagem dessas categorias, 0 que contribuiu também para as discussées no
topico 4 deste trabalho. Diante disso, a seguir sera discutido sobre as categorias
criadas e suas caracteristicas.

E fundamental para garantir que um novo membro da equipe se sinta
acolhido e comece a contribuir, seja realizado o processo de integragao e adaptagao
com o resto da equipe. Dessa forma, a primeira categoria se centra neste processo,
o qual é chamado de onboarding, objetivando instruir estas pessoas. Carvalho
(2018) ressalta que o onboarding visa integrar novos colaboradores, fornecendo
informacgdes e treinamentos que ajudem a se adaptar ao ambiente e a compreender
as expectativas e objetivos da organizacao (CARVALHO, 2018).

A comunicagdo € um processo essencial em uma equipe organizacional.
Segundo Robbins e Coulter (2012), a comunicagao € a base para a coordenagao de
esforcos e para o alcance de objetivos compartilhados. Além disso, também é
fundamental para o desenvolvimento de um clima organizacional positivo, como
destacado por Chiavenato (2014).

Assim, € possivel afirmar que esta feita inadequadamente, assim como na
sua falta , pode levar a conflitos e erros, prejudicando o desempenho da equipe e a
qualidade dos resultados alcangados. Diante disso, a segunda categoria
centralizou-se em orientagdes visando uma comunicagcdo efetiva. Devido a sua
importancia, essa divisdo possui uma maior quantidade de sugestdes essenciais.

Como foi percebido na analise dos eventos, game jams geralmente repetem
0S processos e materiais usados entre as edi¢gbes. Este se bem gerido, contribui
para o alinhamento e facilitagdo de repasse das demandas. Assim, separou-se a
terceira categoria para tratar apenas sobre documentagéao e registros.

Foram colocados, os principais tipos de documentagao usadas dentro dos
processos de uma organizagao de game jam, assim como sugestdes de modelos de
arquivos. Além disso, recomenda-se a criagdo de modelos para serem copiados e
reutilizados, criando, a partir disso, uma estrutura para reuso nas proximas edigdes.

Como foi visto, o Discord é uma plataforma que, quando usada como canal
principal de comunicagao de equipes, apresenta muitas vantagens. Diante disso, foi
criado uma categoria para relatar o diferencial do seu uso, fazendo uma
apresentacdo da plataforma e suas caracteristicas. Apds isso, € feito sugestdes a

serem levadas em consideragao na criagdo de um servidor para a equipe.



Salienta-se que existem outras ferramentas de comunicacao disponiveis, a
sua escolha depende das necessidades e preferéncias especificas da equipe. Ainda
assim, espera-se que algumas das orientacbes dessa categoria possam colaborar
em outras plataformas de mesmo objetivo.

Reunides sdo sempre muito importantes e ajudam na busca de solugdes e
criacoes de ideias para se resolver um problema. Buscando complementar as
orientagbes sobre comunicagdo, nessa categoria centraram-se alguns passos
cruciais para o alinhamento destes encontros. Por fim, é trazido a categoria sobre
gestao de equipe, sendo essencial para garantir que os membros da equipe estejam

trabalhando juntos de forma eficaz.



7 CONSIDERAGOES FINAIS

Os investimentos voltados para o Design sdo considerados uma questéo
estratégica, o que traz um conjunto de areas de conhecimento, métodos e praticas
permitindo que equipes multidisciplinares trabalhem na construcdo de ofertas de
servigos mais adaptadas as pessoas.

A busca por solucionar problemas, na perspectiva do Design Thinking, usa da
colaboragdo para tornar técnicas e procedimentos mais eficazes. Diante disso,
individuos ou grupos com interesse semelhantes sao envolvidos para pensar e
desenhar bens ou servigos, com base na experiéncia de usuarios. Assim, as ideias
surgem da articulagdo entre conhecimento especializado e aplicado com o
pensamento criativo.

Além disso, uma boa experiéncia esta ligada as predisposi¢des do individuo
somadas ao ambiente e contexto que o rodeiam. Estes aspectos devem ser
considerados em um projeto com abordagens centradas no ser humano, como
ocorre no Design de Servigos e Design Thinking, no qual antes mesmo de se
projetar, deve-se analisar e entender o que rodeia o individuo e como se comporta
este individuo em si.

Conforme exposto anteriormente, devido a pandemia do Coronavirus,
demandou-se a adaptacdo dos eventos para os ambientes virtuais, com atividades
remotas e mediadas por tecnologias. Foi entdo percebida a necessidade de orientar
e institucionalizar as praticas relacionadas aos eventos, de modo a listas orientagbes
para seu planejamento e organizagao.

Assim, a presente pesquisa contribui significativamente para o planejamento
de game jams, fornecendo orientagdes valiosas para equipes organizadoras que
buscam otimizar seus processos e garantir uma experiéncia inclusiva, mesmo com
as limitagdes resultantes da pandemia de COVID-19. Paralelamente a isso, destaca
a importancia do Design de Servigos e do Design Thinking como aliados eficazes na
gestao e organizagao desses eventos.

Como ja abordado, a partir das fases nao lineares do DD, foi possivel fazer o
estudo de multicaso da organizacdo da Women e We Game Jam, gerando um guia
com orientagdes visando uma equipe organizadora humana e inclusiva. Em
complemento a isso, cada fase envolveu diferentes ferramentas e técnicas, para

assim, facilitar o andamento do método a partir das suas finalidades.



Ao implementar as recomendacgdes propostas neste estudo, foi possivel
orientar as equipes organizadoras de game jams a criar ambientes mais
acolhedores, diversificados e colaborativos, proporcionando experiéncias
enriquecedoras para todos os participantes. Essa abordagem contribui para a
promog¢ao da inclusdo e diversidade no universo dos jogos, tornando esses eventos
mais acessiveis e representativos para um publico amplo.

Para estudos futuros, recomenda-se a aplicacdo das abordagens propostas
para ser analisada sua efetividade dentro do contexto das game jams presenciais.
Deste modo, sera possivel verificar se € viavel a aplicagdo das mesmas abordagens
nos ambitos presencial e remoto. Segundo Miller-Seitz e Schuller (2013, p. 200),
uma perspectiva estratégica de gerenciamento de eventos é fundamental para lidar
com situagdes inesperadas, como crises ou riscos.

Espera-se, assim, que o guia criado, seja amadurecido em estudos futuros e
se consolide enquanto um produto tedrico-técnico direcionado para organizagdes de
game jams. Possivelmente, desenvolver um ebook, ou infografico animado, video,
ou qualquer tipo de midia que possa ser compartilhado com pessoas voluntarias
para entender, ter uma viséo holistica e saber como pode ajudar.

Dessa forma, almeja-se contribuir para espagos de aprendizagem que
abarcam todos os tipos de pessoas, ndo somente na teoria como um recorte, mas

qgue possa agir conforme suas vivéncias e necessidades.
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APENDICE A

TERMO DE CONFIRMAGAO DE AUTORIZAGAO PARA COLETA DE DADOS

Séo Luis, 21 de junho de 2022

Eu, Ana Antar, produtora da Woman Game Jam, e eu Candida Vieira, organizadora da We Game
Jam, confirmo minha permisséo para o pesquisador Alex Cael Borges Bastos, matriculado no curso
de Bacharel em Design da Universidade Federal do Maranhao - UFMA, sob a orientagdo do
professor M.Sc. Jodo Rocha Raposo, realize as atividades para coleta de dados referente a pesquisa
para trabalho monografico intitulada: “O papel do design de servigos para a formacao de eventos
inclusivos: Estudo de caso da Women e We Game Jam”, cujo objetivo é utilizar as ferramentas
presente na area de design de servigos dentro da metodologia do Double Diamond, assim, a partir
das suas etapas sera feito a analise da estrutura interna e seus pontos de contato - mapeamento de
todos os envolvidos direta e indiretamente, a perspectiva deles sobre os eventos, entendimento da
estrutura da organizagao - para a partir disso, propor um sistema de organizacdo remota para game
jams com recortes de género.

A A

Ana Antar

CNMIAAA Vivira

Candida Vieira



APENDICE B

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

(Terminologia obrigatéria em atendimento as Resolugdes 466/12-CNS-MS e 510/16
CNS-MS)

O estudo em questdo é intitulado, de forma proviséria, “O papel do design de
servicos para a formacéo de eventos inclusivos: Estudo de caso da Women e We
Game Jam”.

Como OBJETIVO tem-se a utilizagdo das ferramentas do design de servigos para
elaborar uma proposta de estruturagdo de organizagado remota para Game Jams
com recortes de género a partir da analise da estrutura da Woman Game Jam e da
We Game Jam.

Os PROCEDIMENTOS serao realizados de modo remoto.

As atividades realizadas pela organizagao serdao acompanhadas pelo pesquisador
sem interferéncia do mesmo, com o intuito de entender seu funcionamento e avaliar
sua estruturacdo. Pretende-se também realizar entrevistas com algumas pessoas
visando colher informacdes sobre seu olhar sobre o evento. Se necessario, sera
posteriormente feito um formulario para complementar as informacgdes colhidas
anteriormente.

Nenhum procedimento sera invasivo, vocé tem a plena liberdade de recusar-se a
participar ou retirar seu consentimento, sem qualquer tipo de prejuizo.

E garantido seu total SIGILO e sua PRIVACIDADE, durante todas as fases; e UMA
VIA deste TCLE, assim como as respostas deste questionario, serdo enviados no
e-mail que vocé apresentou anteriormente).

Em caso de DUVIDAS, vocé recebera total esclarecimento pelos responsaveis deste
estudo antes, durante e apds sua participacdo, com a possibilidade de entrar em
contato por um dos meios apresentados abaixo.

Esteja ciente que as informagdes apresentadas s&o confidenciais e autoriza a sua
divulgagdo no meio cientifico e académico de forma ANONIMA e GLOBAL, tendo a
sua identidade totalmente preservada. Vocé é um participante voluntario, portanto,
nao recebera nenhum auxilio por participar deste estudo, bem como nao tera 6nus
algum.



APENDICE C

REGISTROS DA FASE DE ACOMPANHAMENTO DAS ATIVIDADES
ORGANIZACIONAIS (SHADOWING)

STAKEHOLDERS

ORGANIZAGAO DA WGJ BR

DIVISAO DE COMITES NA
ORGANIZAGAO
BRASILEIRA:

ORGANIZADORES DA
WEGJ

SERVIGOS
CONTRATADOS
POR FORA

Patrocinio, Mentoria, Global,
Comunicagéo (e-mails, lives e
redes sociais),
Patrocinio, Community
Manager e Mentoria, Apoio
Brasil, Técnico

Organizadores
Coorganizador
Comités da WGJ

Artista do poster
Social Media
Editor de video
Psicélogas
Profissional de T.I.

PATROCINADORES (CATEGORIAS)

BRONZE (NACIONAL) PRATA (NACIONAL

OURO (NACIONAL)

DIAMANTE (GLOBAL)

Logo no material digital
da WGJ

Post nas redes sociais
do evento informando o
patrocinio

Espaco de divulgagao
nas lives nacionais e
videos promocionais

Logo no material digital
da WGJ

Post nas redes sociais do
evento informando o
patrocinio

Espaco de divulgacao
nas lives nacionais e
videos promocionais
Sobrepor logotipos do
tergo inferior (lives)
Criagao de 1 Diversifier
para a Jam

Logo prioritaria no material
digital da WGJ

Espago em video - 3 min -
durante a abertura ou
finalizacdo do evento
Espago em video - 1 min -
para post no Instagram
nacional

Post nas redes sociais do
evento informando o
patrocinio

Live do Patrocinador com a
WGJ

Sobrepor logotipos do ter¢o
inferior

Leads/Contato das
participantes brasileiras
Introdugdes patrocinadas e
anuncios em video

(em dias de lives antes do
evento)

Criagéo de 1 Diversifier para
a Jam

Logo prioritaria na pagina inicial do
site da WGJ

Logo prioritaria no material digital
da WGJ

Espacgo em video - 3 min - durante
a abertura e finalizagdo do evento
Espacgo em video - 1 min - para
post no Instagram global

Post nas redes sociais do evento
informando o patrocinio

Live do Patrocinador com a WGJ
Sobrepor logotipos do tergo inferior

Leads/Contato das participantes
de todos os paises

Introdugdes patrocinadas e
anuncios em video

(em dias de lives antes do evento)

Criagéo de 2 Diversifiers para a
Jam




COMMUNITY MANAGERS

MENTORES PALESTRANTES

JAMMERS WGJ
E JAMMERS WEGJ

- Game design

- Roda de conversa/

- l;legomos/ pitch Mesa redonda
- rogramagao
; - Palestra
- Sound Design - Workshops
- Arte2D e 3D i
CAMINHO

E feito um Call for papers (C4P) - Uma chamada por pessoas interessadas em
compartilhar algum conteudo, dentro ou fora da area de jogos, por um formulario
eletrdnico - ou chamado alguém por indicagdo de organizador. Comité de lives &
responsavel por essa etapa;

Fechado a selegéo, € marcada uma reunido com os organizadores interessados
em fazer uma triagem do C4P. Além de selecionar os interessados, é feito
sugestdes de unido de pessoas para compor mesas redondas, sugestao de temas
se a pessoa nao tiver definido;

Feito a sele¢do, o comité de lives atua enviando a confirmagéo ou recusa da
participagédo no Esquenta ;

Os selecionados confirmados no interesse em participar sdo orientados,
primeiramente, por email - Se tem alguma sugestao ou planejamento de como vai
ser ministrado o conteldo, se vai transmitir a tela, tem slide, passar video, etc - e
depois sera marcado uma reuniao remota para orientagdes finais antes da live,
sobre a plataforma que vai acontecer, etc;

No dia da live, recomenda-se chegar com antecedéncia para checar os pontos
técnicos.




CANAIS DE COMUNICAGAO

Interno

- Discord: Meio mais usado, é feito a troca de informagdes constante por mensagens
em canais especificos conforme as atividades de cada comité. Possui também
canais de textos direcionados para colocar links importantes ou muito usados. A
plataforma ainda tem a possibilidade de criar canais de voz, no servidor criado
somente com a finalidade de comunicag¢ao entre a organizagao (inter)nacional esta
funcionalidade é usada para encontros rapidos ou informais entre a organizacao

' comite-de-redes

- Google Meet: Usado para reunides longas com uma quantidade expressiva de
organizadores
- WhatsApp: Usado de forma mais informal

Externo

- Discord
- Google Meet
-  Gmail

Observagao extra: O comego das atividades em 2022 foi 2 meses antes da edigao anterior.



APENDICE D

QUADROS E INFORMAGOES REFERENTE AS DISCUSSOES FEITAS NAS
ENTREVISTAS CONTEXTUAIS

TOPICOS DISCUTIDOS

COMITES ENTREVISTADOS

Participantes do grupo de foco -
Quantidade total de pessoas no comité -
Funcdes do comité -
Produgao de materiais -
Interacées com pessoas fora da -
organizacgao -
Comunicacgéo entre membros
Distribuicdo de fungdes entre membros
Tempo dedicado para as tarefas da
organizagao

Plataforma/ferramentas usadas

Viséo sobre a organizagao

Pontos fortes e/ou a serem melhorados
sobre o comité

Sugestdes de melhoria/expectativas
para préximas edigdes

Comercial/Patrocinio
Comunicacao
Discord

Global

Mentoria

We

NUMERO DE PESSOAS E TEMPO DEDICADO

Comités N° de entrevistados Total de pessoas |Tempo dedicado
Oscila ao longo do ano;
Perto do evento é algo que exige
Patrocinio 2 3 bastante horas semanais devido ao
aumento da demanda, chegando a bater
uma média de 20 a 30 horas semanais
Lives: 3
Emails: 3
Oscila ao longo do ano;
Comunicagao |2 Redes Sociais: 1 ¢
contratada + 1 "Tem muitas atividades elasticas"
organizadora
(tiktok) = Total: 8




Oscila ao longo do ano;

Longe do evento chega no maximo a
2hs a 4hs diarias,

Discord 1 1 A partir de 2 meses antes até a semana
do evento esse tempo aumenta de 6hs
a 10hs diarias;

No dia do evento chega a ultrapassar
12hs diarias.
Oscila ao longo do ano;

Global 2 2 Em média de 3hs semanais que podem
alternar pra até 7hs semanais
Oscila ao longo do ano;

Mentoria 3 3 Durante o evento sdo os que ficam mais
ativos para o acolhimento de todas as
pessoas participantes

We 1 3 Oscila ao longo do ano;

QUADRO DE FUNGOES
COMITES FUNGOES
- E responsavel pelo controle financeiro do evento, incluindo pagamento de
pessoas ou de plataformas;
- Por procurar e dialogar com parcerias, podendo estas serem institucionais,
Patrocinio educacionais, de divulgacao e para patrocinios;

- Responsavel pelo fechamento de contratos, podendo serem de patrocinio,
servicos prestados e voluntariado;
- Intermediagcado com patrocinadores globais e nacionais

Comunicagéo

- Tudo que envolve comunicagao externa;
- Foi preciso dividir em 3 partes devido a quantidade de demanda e
terceirizacdo da criagdo das pecas graficas para o evento

E divido as funcdes em:

Lives: E responsavel por planejar e gestar todas as transmissées onlines do evento
incluindo: Cuidar de palestrantes, produzir o conteido/material pra cada live,
intérprete de LIBRAS, intérprete de EN - PT/BR

Redes sociais: Gerenciamento das redes sociais e responsavel por pensar em
interacdes para engajamento com o publico

Email: escrever emails de anuncios importantes, de atualizagdes, procurando por
pessoas (mentoras, CMs, voluntaries)
- Gerenciamento da comunicagao via email

Discord

Responsavel pelos servidores do Discord da organizagéo e do evento: Manutencéo,
Criacado de canais, Solicitagdo de cargos, Controle do servidor da Jam, orientagéo
para os gerentes de comunidade




- Reunibées com as sedes globais;
- Garantir as entregas de contrapartida dos patrocinios globais;
- Decisdo de tema;
- Mediagéo e alinhamento entre Brasil e as outras sedes globais (Isso inclui
desde agbes do evento, posts e etc);
- Decisao dos diversificadores;
Global
- Keynote
- Gerenciamento de macrotarefas (tema, inscricao de participantes,etc)
- Inscrigédo de participantes
- Etica (acolhimento e diversidade), manter a ética e a horizontalidade das
sedes globais e decisdes tomadas em todos os niveis da organizagao
nacional e internacional, garantir que nada vai ser centralizado
- Manter a estabilidade entre a organizagéo e o evento
- Providenciar o plantdo psicolégico
. - Diversidade interna e do publico
Mentoria ~ . ~ .
- Selegao e orientagdo de mentores e gerentes de comunidade
- Manuais de orientagdo para o evento
- Registro das equipes
- Coordenar a equipe da WGJ com as tarefas direcionadas a We
We - Fazer parte ou ser responsavel para a criagdo de materiais (formularios,
manuais, etc)
- Decidir ou participar de votacdes que afetam o evento
QUADRO DA INTERAGAO INTERNA DO COMITE
COMITES DISTRIBUIGAO DE FUNGOES COMUNICAGAO ENTRE MEMBROS
Geralmente, a pessoa com mais
experiéncia fica a frente da maioria das L
Patrocinio demandas ou auxilia as outras duas A comunicagao e direta, geralmente
oA por mensagens de texto
pessoas que entraram no comité durante
esta edicao

- Centrada no Discord, ndo
possuem tantos problemas por
meio das mensagens, mas
conseguem resolver bastante

. . coisa por reunides particulares

Emails: Uma escreve e outra mexia na

Comunicagao Co . . - Reunido geral
¢ plataforma de distribuicdo de email, fazia o g Co
- Como a maioria sdo pessoas que

teste e mandava para o remetente .
organizaram pelo menos uma das
edi¢cdes passadas, ja sabiam

como agir e quais demandas
teriam ao longo do ano

Lives: Dividem quem tem tempo no prazo e
simpatia com o tipo da demanda

Redes Sociais: 1 pessoa contratada

- Manutencéao do servidor da - va
o Em relagdo aos outros comités, sao
organizagao € apenas essa pessoa;

. . comunicagdes esporadicas
. - Gerenciamento do servidor do evento
Discord dependendo da demanda com o

é dividido entre outras pessoas da .
. ) servidor, geralmente, por mensagens
organizagdo com a ajuda dos gerentes
de texto pela plataforma

de comunidade




A pessoa mais antiga atua como

- Comités globais se falam pelo
discord e se reinem pelo meet;
- Como a organizagao nacional a

Global suporte/auxilia, ajuda em decisdo, orienta ; ] .
em coisas, mas ndo assume as tarefas mes.m~a coisa, & repassado as
decisbes, demandas e debates
pelo chat geral (discord)
- Foi tentado reunides semanais,
- Distribuigdo conforme o tempo porém nao funcionou devido ao
Mentoria - as pessoas mais antigas orientam as desencontro de horarios
novatas - Comunicagao majoritariamente
por mensagens de texto no
discord
- Distribuicdo conforme o tempo e A maioria das interagdes acontece por
afinidade da tarefa mensagens no servidor da
We - As pessoas mais antigas orientam as |organizacao, além disso, temos
novatas nossas reunides internas. Alinhamento
- Registro no trello, anotando as ao longo do ano por esses meios, mas
atualizagbes falta melhorar a troca de informagodes
QUADRO DOS MATERIAIS E PLATAFORMAS
Comités Materiais produzidos Plataforma/Ferramentas
- Contratos;
- Planilha de controle de gastos; - Canvas;
Patrocinio - Notas fiscais - DocuSign;

- Documentos com os dados gerais
e especificos da edigao

- Google Workspace.

Comunicagéo

Lives: Templates para as lives e todas as
transmissdes ao vivo e gravadas

Emails: Textos dos emails

Redes Sociais: Todo tipo de conteudo de
divulgacéo do evento

Lives: Streamyard, Google Workspace,
Canvas.

Emails: Mailchimp, Google Workspace.

Redes Sociais: Pacote Adobe, Canvas
e redes sociais (Facebook, Instagram,
LinkedIn, TikTok, Twitter, Twitch,
YouTube), Google Workspace.

Discord Servidor do evento Discord e bots
- Formulario de votagao para o tema
da jam;
- Formulario de votagéo para artista - Discord;
Global R
do péster; - Google Workspace
- Formulario de inscrigao dos
jammers
- Manual dos jammers - Canvas;
Mentoria - Manual de gerente de comunidade - Google Workspace
- Manual de mentoria - Trello




Manual dos jammers
Manual de gerente de comunidade

(apoio) - Canvas;
We Manual de mentoria (apoio) - Google Workspace
.. . . - Trello
Formulario de inscrigdo dos
jammers
Textos comunicativos
QUADRO DOS STAKEHOLDERS
Comités Interagoes fora da organizagao
"Em relagdo aos outros comités nés temos uma interagdo dependendo
da demanda, tudo que envolver financeiro tem que ter nossa interagao"
- Patrocinadores
- Grafica
- Correios
.. - Parcerias institucionais e educacionais
Patrocinio

- Empresa juridica

- Artista do poster

- Editor de video

- Intérprete de LIBRAS
- Social Media

- Profissional de T.I.

- Psicologas

Comunicagéo

- Keynote speaker

- Editor de video

- Intérprete de LIBRAS
- Social Media

- Palestrantes

- Jammers

Discord

- Jammers

- Psicologas

- Pessoas de mentoria

- Gerentes de comunidade

Global

- Artista do poster (wgj)
- Keynote speaker (wgj)
- Jammers (wgj)

- Representantes de outras sedes

Mentoria

- Jammers

- Pessoas de mentoria

- Gerentes de comunidade
- Psicologas




- Pessoas de mentoria

- Gerentes de comunidade
- Artista do péster (We)

- Keynote speaker (We)

- Jammers (We)

- Social Media

- Palestrantes (We)

QUADRO DA VISAO SOBRE A ORGANIZAGAO

Comités

Visao da organizagao

Patrocinio

“Ja ocorreu que pessoas dentro da organizagao nao sabiam se precisavam falar
conosco para ter um contrato, o que € um problema visto que € um comité
antigo, nao fica claro para todos os restantes da organizagao quais séo as
demandas especificas do comité”

Comunicagéao

- O evento cresceu, mas a quantidade de pessoas na organizagdo nao é
proporcional;

- Aterceirizagdo de algumas atividades ajudou muito nos processos;

- Proatividade das pessoas, melhora na comunicagao interpessoal;

- Aorganizagdo do Brasil ainda tem um peso muito grande em relagao as
sedes de outros paises, afetando diretamente nas demandas.

Discord

"A Wogj é vista como um exemplo para essas jams com esse recorte, tanto que a
prépria We surgiu a partir de uma necessidade que se encontrou depois da Wgj,
a de abragar homens trans e ndo binarios. Ela traz um impacto necessario nos
paises da América Latina, a qual citou que tem uma presenga menos presente
de diversidade e maior predominancia machista e conservadora se comparado
ao cenario brasileiro. De 2020 para esse ano, vi organizadoras da Wgj e we que
se envolveram em outras game jams com propostas parecidas que surgiram
como a GAMERella Game Jam e a Pixel Game Jam a qual dei uma oficina
recentemente.

Entrei para a organizacdo em 2021 e deu para ver que houve mudancas desde
que participei pela primeira vez em 2020. Outro ponto forte € que comegamos
cedo esse ano e estamos com mais preparagdao no modelo remoto. Por exemplo,
eu ja me adiantei com o Discord do evento, ele ja ta pronto com um més de
antecedéncia.

Quando conheci o evento deu para ver nitidamente que o evento sofreu com a
mudanga repentina para o remoto emergencial. Deu para perceber alguns
despreparos em relagao a organizacao e mentores, hoje esse cenario ja
diferente.”




- Afalsa impressao da horizontalidade, ta horizontal porém distante, o
aumento da especificacdo dos comités afetou a comunicagao entre os
comités em relagdo a como era antes. O global sente falta da
comunicagao com o resto dos comités, e se continuar assim, conforme o
evento evolui se sustenta, vai ter um momento que vai se tornar inviavel e
insustentavel.

- Cada comité ta atuando de forma muito independente, ndo vejo que o
problema seja a horizontalizagao, pois isso € mais sobre o ponto de
hierarquia para decisao e isso sempre foi presente na organizagéo, o
problema é que a segregacéo e independéncia das atividades de um
comité separou a comunicacgao, provavelmente teria a ver com a forma
que esta sendo aplicado essa horizontalidade

- O trabalho de equipe que esta diferente, a interacao

- Se os comités estio interagindo bem entre si, a comunicagao se torna algo
dentro disso, ndo mais uma coisa a se fazer. Se isso ndo esta
acontecendo, temos problemas na interagao

Global

- Equipe pequena e precisando aumentar, porém pelo recorte especifico de
género, dificulta encontrar pessoas interessadas

- Atroca de informagdes e o uso do trello precisam aumentar e ajudam no
gerenciamento de equipe

QUADRO SOBRE OS PONTOS FORTES, FRACOS E A SEREM MELHORADOS

Comités Pontos fortes elou a sere.mn Expectativas/Feedbacks
melhorados sobre o comité

- Chegamos a um ponto que é
necessario mudar a visao sobre o
evento, ele ndo se sustenta mais

- Muita demanda para pouca somente como trabalho voluntério e a
pessoa; busca por patrocinio para remunerar a
- Apresenca de um juridico equipe € necessaria devido a
Patrocinio contratado foi extremamente quantidade de horas demandada;
util e é algo que precisa ser - Um contrato remunerado com uma
mantido para as préximas carga horaria afeta na produtividade
edicoes. - E preciso mudar a visdo da

organizacgéao, adiar os processos para
nao sobrecarregar na véspera do
evento. A organizacao é anual.




- Teve uma diminui¢ao na
frequéncia de empecilhos a
partir do momento que o
alinhamento das demandas
pelo discord foi melhorado

- Os processos foram bem
eficientes pela praticas nas

Comunicagéo edi¢cbes passadas

- O uso de templates ajudaram
bastantes, como o do roteiro
para as lives

- Afalta de um roteiro ou a base
de um pesou bastante no

- E satisfatério ver o evento ser
reconhecido na area e trazendo
resultados, varios feedbacks positivos
e esta em constante crescimento;

- Esperam que se possa resolver os
problemas enfrentados mesmo que
parcialmente nas proximas edigdes;

- Que continuem com os recursos de
acessibilidades atuais e que a parte
de legenda possa ser melhorada ja
que € o recurso que mais esta tendo

. C trabalho
planejamento, divisdo e prazo
das demandas
- O servidor cumpre bem o papel
dele, esta sempre em "O que mais me incomodava e ja melhorou
manutencao, era a tolerancia de pessoas que nao
- O Discord acaba sendo uma estavam ajudando na organizagéo, e apés a
boa plataforma pela chegada de pessoas realmente interessadas
Discord familiaridade que as pessoas |em contribuir com o andamento do evento,

da organizacéo ja tem com ele, |vi uma melhora no funcionamento das
geralmente, trabalham nele, ja |atividades. Esse ano o evento vai ter um
participaram de algum outro resultado melhor que as edigbes passadas.”
evento ou fazem parte de
alguma comunidade

- Muito amplo, n&o ficou claro
onde comega e onde termina,
como ela substituiu uma
pessoa esse ano, teve algumas
coisas que nao ficaram claras o
motivo do comité ter que fazer
as atividades macros. Era para

ser somente lidar com o - Alinteragao entre as pessoas e 0s
alinhamento global mas ele comités precisam melhorar e o
Global acaba cuidando de coisas mapeamento de tarefas fique mais
operacionais gerais também claro para que ja podemos agir com
- Sente falta de um mapeamento uma diregdo, uma grade de trabalho
de todas as tarefas ao longo do mais formalizada

ano para facilitar a distribuigdo
de tarefas entre os comités
globais

- O Keynote e organizar as
coisas do pdster, ndo tinha que
ser de responsabilidade deste
comité




Mentoria

feitas

- As pessoas mais novas sentem
falta de um cronograma para
se basearem e se organizarem,
atualmente a pessoa mais Nenhuma
velha que avisa quais as
tarefas que precisam serem

a acessibilidade

jam

- Melhorar os textos
comunicativos

informacdes

- Canais do discord precisam ser
mais diretos e com menos
poluicéo visual, para melhorar

- Seria interessante acrescentar
boas praticas de comunicacao
entre pessoas nos manuais da

- Melhorar a experiéncia dos
formularios de inscricbes

- Melhorar a experiéncia dos
formularios de inscricoes

- Melhorar comunicagao de tudo
feito, repassar para o resto da
equipe, nao centralizar as

Nenhuma

ANALISE GERAL

Total de
pessoas

Tempo Distribuicao de
dedicado funcoes

Comunicagao entre membros

Plataformal/
Ferramentas

17

Aumenta
conforme o
evento vai se
aproximando

As pessoas
mais antigas,
geralmente
auxiliam as que
entraram mais
recente

Possui muitas
atividades
elasticas

Discord: Mensagem de
texto e ligagao por voz e/ou
video

Reunidoes mensais

Reunides particulares dos
comités

- Canvas;

- Google Workspace
- Trello

- Redes sociais

- Pacote Adobe

- Discord




Visao da organizaciao

Pontos fortes e/ou a serem
melhorados sobre o comité

Melhoria/expectativas

Falta de clareza sobre quais
as demandas do comité

O evento cresceu, mas a
quantidade de pessoas na
organizagéo nao é
proporcional;

A terceirizagdo de algumas
atividades ajudou muito nos
processos;

Proatividade das pessoas,
melhora na comunicacgao
interpessoal;

A organizagédo do Brasil
ainda tem um peso muito
grande em relacao as sedes
de outros paises, afetando
diretamente nas demandas.

Muita demanda para pouca pessoa,;

Servigos contratados otimizaram o
andamento do planejamento

Teve uma diminuicdo na frequéncia de
empecilhos a partir do momento que o
alinhamento das demandas pelo
discord foi melhorado

O uso de templates ajudam

A falta de um roteiro ou a base de um
pesou bastante no planejamento,
divisao e prazo das demandas

Falta de clareza sobre quais as
demandas de cada comité

Falta de um mapeamento das tarefas
ao longo do ano

E preciso mudar a visdo da
organizacéo, adiar os
processos para nao
sobrecarregar na véspera do
evento. A organizacao é anual.

Esperam que se possa
resolver os problemas
enfrentados mesmo que
parcialmente nas préximas
edigdes;

A maioria dos materiais sao
copiadas e atualizadas das
edicOes anteriores

As datas s&o geralmente
alinhadas primeiro com as
sedes globais e depois
passado para os comités do
Brasil

A interagéo entre as pessoas e
os comités precisam melhorar
e 0 mapeamento de tarefas
fique mais claro para que ja
podemos agir com uma
direcdo, uma grade de
trabalho mais formalizada




APENDICE E

GUIA PARA EQUIPE ORGANIZADORA DE GAME JAMS
Sugestiao de modelo organizacional para a realizagdao de uma game jam

Pensando na otimizagao da realizacao de tarefas, foi criado um sistema formado por times
divididos por tipos de tarefas ou demandas com processos semelhantes. Assim sugere-se a
seguinte divisdo:

GLOBAL

Responsavel por:
- Reunides com as demais sedes globais;
- Garantir as entregas de contrapartida dos patrocinios globais;

- Mediagédo e alinhamento entre Brasil e as outras sedes globais (Isso inclui desde
acgoOes do evento, posts e etc);

- Keynote (explicar melhor depois);

- Etica (acolhimento e diversidade), manter a ética e a horizontalidade das sedes
globais e decisdes tomadas em todos os niveis da organizacao (inter)nacional,
garantir que nada vai ser centralizado;

- Indicacbes e votacio do tema;

- Decisao dos diversificadores.
LOCAL

Recomenda-se ter um time especifico responsavel para dar suporte ao global,
demandas direcionadas. Caso a equipe nao tenha pessoas suficientes para formar um
grupo, pode-se selecionar pessoas dos outros times para as tarefas.

O objetivo é que este seja um squad, ou seja, uma equipe de trabalho com habilidades
complementares e que possui autonomia para tomar decisdes sobre as tarefas a serem
realizadas. Por fim, recomenda-se que este squad tenha uma rotatividade de pessoas a
depender da habilidade necessaria para a tarefa a ser feita disponivel, sendo estas
podendo ser:

- Gerenciamento de macro tarefas;
- Demandas especificas da sede;

- Intermédio com o global e o resto das equipes.



COMUNICAGAO

Tudo que envolve comunicagao externa do evento. Devido a quantidade de demanda, foi
subdividida em 3 partes devido a quantidade de demanda:

1. Lives

Responsavel por planejar e gestar todas as transmissdes onlines do evento:

Busca e orientacio de palestrantes;
Produzir o conteudo/material (Por exemplo, template e roteiro das transmissoes);

Contato com intérpretes (LIBRAS e outros idiomas).

Recomenda-se a terceirizagdo da criagdo das pecas graficas a depender do numero de
pessoas organizando.

2. Redes sociais

Responsavel pelo gerenciamento das redes sociais:

Criacao de conteudo;
Interagbes e engajamento com o publico;

Compartilhamento de informagdes sobre os acontecimentos e agbdes do evento e
relacionados a ele ao longo do ano.

3. E-mail

Responsavel pelo gerenciamento da comunicagao via e-mail:

Escrever o texto a ser compartilhado;
Organizar o corpo do email;

Divulgagao de anuncios, atualizagdes sobre o evento.

4. Site

Responsavel pelo gerenciamento do site:

Colocar as informagdes da jam conforme o ano vigente e informar os dados sobre a
anterior;

Atualizar os dados da organizagao e das sedes;

Garantir o funcionamento ou manter contato com um especialista responsavel por
isso.

COMERCIAL

Responsavel pelo controle financeiro do evento, incluindo pagamento de pessoas ou
de plataformas;

Por procurar e dialogar com parcerias, podendo estas serem institucionais,
educacionais, de divulgagao e para patrocinios;

Responsavel pelo fechamento de contratos, podendo serem de patrocinio, servigos
prestados e voluntariado;



- Intermediagcao com patrocinadores globais e nacionais.
ACOLHIMENTO

- Manter a ordem e estabilidade entre a organizagéo e o resto do evento
- Garantir a existéncia da diversidade interna e do publico

- Orientagdes das pessoas participantes do evento

- Selecgao e orientagao de mentores e gerentes de comunidade

- Criagao de manuais de orientacao para o evento

- Processo de inscrigdo de participantes
SUPORTE

Esta divisdo é responsavel por ajudar na infraestrutura do evento, sera a equipe com
demandas operacionais e técnicas. Atuarao ativamente perto e nos dias do evento, suas
tarefas serao:

- Gerenciar os espacos e organizar as equipes;

- Fazer anuncios com os participantes, avisos, relembrar sobre a programagao no dia
do evento;

- Responsavel pelos servidores do Discord da organizagao e do evento: Manutencéo,
Criacao de canais, Solicitagdo de cargos, Controle do servidor da Jam, orientagcao
para os gerentes de comunidade;

- Responsavel pela criagdo da pagina de submissao dos jogos da Jam na plataforma.
Boas praticas para a organizagao de uma game jam
Objetivando facilitar a priorizacdo das orientacoes, foi feito as seguintes divisdes:

Essencial: S3o aquelas que devem ser seguidas obrigatoriamente. Sao consideradas
criticas para a realizagdo de uma tarefa ou para o alcance de um objetivo. Sua néao
observancia pode resultar em consequéncias graves ou até mesmo inviabilizar a execugao
da atividade.

Recomendavel: Sdo aquelas que, embora ndo sejam obrigatérias, garantem a eficiéncia e a
eficacia da tarefa ou do objetivo. Sua observancia pode contribuir para a melhoria do
processo e para a obtencao de melhores resultados.

Opcional: Sdo aquelas que ndo sdo necessarias para a realizagao da tarefa ou do objetivo,
mas podem ser consideradas sugestdes adicionais. Sua observancia é facultativa e
depende da avaliacdo de cada situagao especifica.

A seguir sera listado orientacbes referente aos seguintes topicos ou etapas: Onboarding,
Comunicag¢ao, Documentacéo e registro, Discord, Reunides, Gestao de equipe.



ONBOARDING

E fundamental para garantir que um novo membro da equipe se sinta acolhido e comece a
contribuir, seja realizado o processo de integracédo e adaptagdo com o resto da equipe. Esta
etapa é chamada de onboarding, objetivando instruir estas pessoas. Aqui estdo algumas
sugestdes para melhorar o processo de onboarding:

Essencial

E importante ter um plano claro que defina os objetivos e as etapas desse processo.
Isso ajudara a garantir que todos os aspectos importantes sejam abordados;

Conversar sobre as responsabilidades, recomenda-se fazer um material instrutivo
sobre o evento e como funciona toda a organizagdo para ser repassado apés o
encontro, para assim, ser consultado para posteriores duvidas;

Organizar em um documento as fung¢des de cada comité e as demandas, facilitando
0 acesso a explicagao do funcionamento da organizagao para posteriores duvidas;

Inicialmente, é interessante colocar as pessoas novatas em apenas um dos times da
organizacao para facilitar o entendimento das suas tarefas e sobre as outras
divisdes;

E importante que os membros mais antigos criem um sentimento de acolhimento

para com 0s mais novos, instruindo e ensinando o andamento das atividades ao
longo do ano;

Fazer uma reunido de apresentagcao, podendo ser remota ou presencial, com todo o
time da organizacéo.

Recomendavel

Atribuir uma pessoa mentora experiente para o0 novo membro da equipe pode ajudar
a acelerar o processo de integragcdo. Esta pode ajudar a apresentar a equipe,
responder a perguntas e fornecer orientacdo sobre a cultura da empresa e os
processos internos;

Solicitar feedback do novo membro da equipe pode ajudar a identificar areas que
precisam de melhoria no processo de onboarding;

Programar sessbes de treinamento sobre as ferramentas e os processos utilizados
pela equipe pode ajudar a reduzir a curva de aprendizado.

Algumas referéncias uteis para aprimorar o processo de onboarding:

"The First 90 Days: Critical Success Strategies for New Leaders at All Levels" por
Michael Watkins;

"Effective Onboarding: Strategies to Enhance New Employee Retention and
Performance" por Mark Stein e Lilith Christiansen;

"Onboarding: How to Get Your New Employees Up to Speed in Half the Time" por
George Bradt, Mary Vonnegut e Carolyn Mc Bride;



"The Talent Management Handbook: Creating a Sustainable Competitive Advantage
by Selecting, Developing, and Promoting the Best People" por Lance Berger e
Dorothy Berger.

COMUNICAGAO

Existem diversas formas de melhorar a comunicagdo em uma equipe, e algumas das
sugestdes mais efetivas incluem:

Essencial

- Estabelecer metas e objetivos claros: Quando todos os membros da equipe tém uma
compreenséao clara das metas e objetivos do projeto, isso pode ajudar a garantir que
as informagdes sejam compartiihadas de maneira mais eficiente, ja que todos
estardo trabalhando em direcdo a um objetivo comum;

- Ter momentos de debate/workshops/conversas sobre vivéncias e tipos de
diversidade entre a organizagao, para entender a melhor forma de se posicionar
interna e externamente;

- Ter um material explicando qual sera o padrdo comunicacional do evento. Caso
tenha, é importante ter explicagdo de termos que serao usados com frequéncia e a
definicao desses. Além disso, especificar caso tenha alguma ocasido especificas que
esse padrao sofrera mudangas;

- Ao definir o padrdo de comunicagcdo a ser usado, é importante conter uma
comunicagao neutra e ndo violenta nos canais de comunicagao;

- E importante manter uma mesma linguagem nos documentos do evento, assim como
o padrao visual conforme a identidade visual do evento;

- Estabelecer canais de comunicacdo claros e definidos para garantir que as
informacdes fluam de maneira eficiente. Isso pode incluir o uso de ferramentas como
email, mensagens instantaneas, videoconferéncias, entre outras;

- Reunides regulares podem ser uma forma efetiva de manter todos atualizados e
informados sobre as atividades da equipe, além de permitir que os membros possam
discutir ideias e propor solugdes para eventuais problemas;

- E importante que todos os membros da equipe se sintam a vontade para
compartilhar suas ideias e opinides. Isso pode ser alcancado por reuniées regulares
de equipe, onde todos tém a oportunidade de falar, e estabelecendo um ambiente de
trabalho onde a contribuicao de todos é valorizada;

- E importante n3o apenas falar, mas também ouvir. Certifique-se de que todos os
membros da equipe tenham a oportunidade de expressar suas ideias e
preocupacdes e que suas opinides sejam consideradas;

- E importante que todos os membros da equipe estejam alinhados com os obijetivos
do projeto. Isso ajuda a garantir que todos estejam trabalhando juntos em direcéo a
um objetivo comum e ajuda a minimizar mal-entendidos;



Compartilhar informacbes de forma concisa: As informagbes devem ser
compartilhadas de maneira clara e concisa para evitar mal-entendidos e para garantir
que todos estejam na mesma pagina. Isso pode ser alcangado através da elaboragao
de documentos claros e concisos, como resumos de projeto e relatérios de
progresso.

Algumas referéncias uteis para aprimorar o processo de onboarding:

HBR (Harvard Business Review) - "Collaborative Overload";

Forbes - "How To Improve Communication Within Teams And Across Departments";
Medium - "Effective Team Communication: Strategies And Tools";

"The Five Dysfunctions of a Team" por Patrick Lencioni;

"Crucial Conversations: Tools for Talking When Stakes Are High" por Kerry Patterson,
Joseph Grenny, Ron McMillan e Al Switzler;

"Team of Teams: New Rules of Engagement for a Complex World" por General
Stanley McChrystal,

"Nonviolent Communication: A Language of Life" por Marshall Rosenberg.

DOCUMENTAGAO E REGISTRO

Jams anuais geralmente repetem os processos, entdo otimiza-se bastante tempo a criagéo
de modelos dos documentos mais recorrentes para serem copiados todos os documentos e
criar uma estrutura para reuso nas proximas edigdes. A seguir sera mostrado alguns tipos
mais usados:

1.

Formularios: Tipo de documento onde sao preenchidos os dados e informacoes,
que permite a formalizacdo das comunicagdes, o registro e o controle das atividades
em uma organizagao. Estes sdo comumente divididos em:

1.1. Formulario de inscricdo: Responsavel por coletar informacbes de
participantes.

1.2. Formulario de votagao: Questionario com perguntas para cada pessoa
selecionar uma opc¢ao para fazer uma votagao para decidir a partir dessa
escolha da maioria.

1.3. Formulario de satisfagao: Questionario que pode ter perguntas qualitativas
ou quantitativas, buscando entender a percepcdo de participantes sobre
varios aspectos do evento. E importante para entender se as expectativas
estdo ou ndo sendo atendidas.

Manuais de instrugcao: O propdsito de um manual é fornecer diretrizes ou regras
sobre como usar algo de maneira sistematica. E uma espécie de guia de instrugées
que também ajudara a corrigir qualquer problema que esteja acontecendo na sua
parte direcionada. Portanto, s&o utilizados como meio de coordenar, registrar dados
e informacdes de forma organizada e de facil compreensdo. Podem ser feitos
manuais direcionados para a organizagao, pessoas voluntarias de mentoria, gerente
de comunidade e jammers, por exemplo.

Slides: Apresentagbes visuais, geralmente feitas em extensdo .ppx. Usado
geralmente para ajudar na explicacao de algo mediante informacgbes visiveis.



4. Briefing: E um documento que servird como um guia para a execugdo de um
projeto. Ele contém uma série de informag¢des como: dados sobre o evento, os
objetivos com o projeto e seus pré-requisitos. E redigido de maneira sucinta e
objetiva, servindo como um material de consulta e para embasar as tomadas de
deciséo.

5. Roteiros: Sao essenciais para garantir objetividade e o melhor aproveitamento
possivel do tempo. Geralmente usados em lives e criagcdo de conteudos gravados.
Em resumo, o tempo precisa ser bem aproveitado, € a ordenagdo do conteldo
abordado permite agilidade e evita delongas desnecessarias. Garante que nenhuma
informacao passara despercebida.

6. Ata de reunido: E um relato oficial de tudo o que ocorreu em uma reunido e objetiva
democratizar 0 acesso as decisbes tomadas e aos assuntos abordados. Esse

documento é essencial para registro, formalizagdo e divulgagdo de resolugdes
aplicadas em reunides.

7. Planilhas de controle: E uma tabela cujo objetivo é organizar dados e realizar
calculos. Importante para controle de informagdes, geralmente € em extensao (.xlsx)

8. Contratos: Documento no qual o objetivo é centrar todos os protocolos entre outra
entidade, geralmente, patrocinadora. E um acordo formal estabelecido entre uma
pessoa, organizagcdo ou empresa (patrocinadora) e outra pessoa, organizagao que
estabelece os termos e condigdes para o patrocinio ou proposta para o evento ou
iniciativa especifica. Ainda define as obrigagdes e direitos mutuos, incluindo o valor
do patrocinio, as contrapartidas oferecidas pelo patrocinador, a duragao, a forma de
divulgagdo da marca do patrocinador, entre outras clausulas relevantes. O objetivo
do contrato é garantir que ambas as partes estejam cientes de seus compromissos e
responsabilidades, evitando conflitos e garantindo uma relagado saudavel e benéfica
para ambas as partes.

A seguir algumas recomendacdes para esta parte organizacional:

Essencial

- Quanto aos itens envolvendo a identidade visual do evento (pOster, elementos
complementares, ilustracdo, entre outros), € importante se ter eles salvos em
diferentes formatos para seu uso emergencial e/ou em diferentes plataformas e
ocasides. PNG com fundo transparente, .ppx, .word, arquivos do Photoshop (.psd) e
lllustrator (.ai) s&o os mais comuns.

Recomendavel
- A formacao de uma equipe provisoria para realizar a estruturagdo desses materiais;

- Organizar um espago na nuvem compartilhado contendo uma pasta para serem
colocados todos os materiais de cada uma das divisbes da equipe para evitar
posteriores perdas de arquivos;

- E interessante fazer uma listagem com todos os materiais que sao utilizados e quais
os comités envolvidos na criacdo ou desenvolvimento destes.



DISCORD

Recomenda-se a criacdo de um servidor no Discord para centrar a comunicagao da equipe.
Ele tem se tornado uma ferramenta popular para comunicacdo em equipes de
desenvolvimento devido a algumas vantagens que oferece. Algumas das principais
vantagens incluem:

Comunicagao em tempo real: Permite a comunicagdo com outros membros da
equipe em tempo real, o que € 6timo para discussbes urgentes ou rapidas
atualizagdes.

Voz e video de alta qualidade: Oferece recursos de chamada de voz e video de alta
qualidade, o que é especialmente util para reunides virtuais ou discussdes mais
detalhadas.

Canais organizados: o Discord permite que vocé crie diferentes canais de texto e
voz para diferentes topicos ou areas do projeto, o que facilita manter as discussdes
simultédneas e seu acompanhamento.

Integragées com outras ferramentas: o Discord oferece integragdo com outras
ferramentas populares, como o Trello, permitindo que vocé receba atualizagdes e
notificacbes diretamente nele.

Historico de mensagens: Mantém um histérico completo de todas as mensagens
enviadas, permitindo que volte e verifique discussbes antigas ou encontre
informacdes importantes facilmente.

Essas sdo algumas das principais vantagens de usar o Discord como principal canal de
comunicagao em equipes. Claro, existem outras ferramentas de comunicacao disponiveis, e
a escolha da melhor depende das necessidades e preferéncias especificas da equipe. A
seguir algumas recomendacdes para tornar o espago mais produtivo:

Essencial

Canal de texto geral para discussao de toda a equipe;

Categoria especifica para cada setor e subsetor da equipe contendo
obrigatoriamente:

- Chat de texto especifico
- Chat de voz

Nomear cargos indicando qual divisdo de time cada pessoa participa sao importantes
para comunicagdes especificas: Global, Suporte, Acolhimento, Comunicacao - Email,
Comunicacgao - Site. O objetivo € ajudar a identificar as areas de especializagéo de
cada membro. Isso também pode ajudar a determinar quem é responsavel por
determinadas tarefas;

Estabelecer regras claras para o servidor de Discord € fundamental para garantir que
todos saibam o que é permitido e 0 que nao é. Isso ajudara a evitar conflitos e a
garantir um ambiente seguro e respeitoso para todos os membros da equipe;



E importante incentivar a participagdo dos membros da equipe, independentemente
de sua posicao ou papel. Isso pode ser feito por meio de atividades como reunides
regulares, rodadas de apresentagdo, ou simplesmente por manter uma atmosfera
aberta e acolhedora;

Manter o servidor atualizado com as ultimas informacdes e atualizagbes do evento.
Isso pode ser feito por meio de anuncios regulares, atualizagbes de status e
lembretes de prazos;

Remover canais inativos ou desnecessarios;
Oferecer canais especificos para feedback e sugestdes dos membros da equipe;

Além dos canais de texto, é importante ter canais de voz para reunides e discussdes
importantes. Isso ajuda a promover a colaboragdo em tempo real e pode ajudar a
resolver problemas mais rapidamente.

Recomendavel

Ter 2 a 3 pessoas responsaveis pela gestdo e manutencao do servidor (A depender
do tamanho da equipe e da quantidade de canais no servidor);

Ndo deixar todas as permissdes para todas as pessoas nha organizagao,
principalmente se houver muitas pessoas com pouca experiéncia na organizagao
e/ou com a plataforma para nao acontecer problemas na estrutura do servidor;

Limitar a visibilidade de canais (a depender do tamanho da equipe e da distribuicao
de funcoes);

Utilizar bots para automatizar tarefas repetitivas, como enviar lembretes ou marcar
reunides;

Evitar a criagdo de canais que possam excluir ou marginalizar membros da equipe.

Opcional

Incluir canais de diversdo e bem-estar: Além dos canais de trabalho, & importante
incluir canais como jogos, musica, dicas de saude, entre outros. Isso pode ajudar a
aliviar o estresse e manter a equipe motivada. Fornecer canais especificos para
comunicagao informal e socializagao.

Seguindo essas recomendagdes, sua equipe de projeto podera se comunicar de forma mais
eficaz e colaborativa, mantendo um ambiente inclusivo e organizado no Discord.

Algumas referéncias sobre a ferramenta:

https://support.discord.com/hc/pt-br
https://blog.discord.com/

https://discord.com/guidelines


https://support.discord.com/hc/pt-br
https://blog.discord.com/
https://discord.com/guidelines

REUNIOES

Reunides sdo sempre muito importantes e ajudam na busca de solugbes e criagdes de
ideias para se resolver um problema. A seguir sera apresentado alguns passos cruciais,
organizados por importancia, desse processo:

Essencial

- Fazer pelo menos uma reunido geral e duas reunides internas dos times
mensalmente para o alinhamento das demandas;

- Ter uma reunido geral com uma ou duas semanas antes do dia do evento para
explicar as demandas, dindmicas, possiveis problemas durante esse periodo;

- Criar atas nas reunibes gerais para serem usadas como diretrizes. Assim, fazer o
registro das tarefas feitas, em andamento e finalizadas, além das pessoas
envolvidas.

Opcional

- Marcar encontros mensais visando um momento mais informal e descontraido da
organizagao, podendo fazer um momento de jogos, conversas, entre outros.

GESTAO DE EQUIPE

A gestdo de equipe € essencial para garantir que os membros da equipe estejam
trabalhando juntos de forma eficaz. Gerenciar uma equipe pode ser um desafio, mas
existem varias estratégias que podem ajudar a melhorar a eficacia da gestao. Aqui estao
algumas sugestoes:

Essencial

- Ter 1 pessoa responsavel por guiar em cada divisdo, essencial no contexto de
mudanca de time e entrada de pessoas novas;

- E importante que a equipe distribua seus membros conforme as particularidades e
tempo disponivel de cada pessoa;

- Em caso de acumulo ou centralizacdo de fungbes em poucas pessoas, o resto da
equipe precisa intervir e fazer uma redistribuicao;

- Mapear em um documento a disponibilidade de cada pessoa na organizagao, para
nao sobrecarregar ninguém ao longo do ano;

- Criar um documento de contencao de riscos e problemas. Este material deve servir
como um manual de como agir e em varias possiveis situagdes. Ele deve conter
protocolos para dar suporte a cada divisdo de time em caso de problemas internos
(entre times) e com grupos envolvidos externos ao evento (com patrocinadores,
jammers e palestrantes, por exemplo.);

- Definir claramente as expectativas em relagao ao trabalho e ao comportamento dos
membros da equipe é fundamental para garantir que todos estejam trabalhando em
direcdo a um objetivo comum. Isso inclui definir objetivos claros, padrées de
desempenho e comunicagao regular para garantir que todos estejam na mesma
pagina;



Dar feedback regular é fundamental para se ter melhorias. Isso inclui feedback
positivo para reforgar comportamentos desejados e feedback construtivo para corrigir
comportamentos indesejados;

Aprimorar as habilidades de lideranga pode ajudar a aumentar a eficacia da gestao
da equipe. Isso inclui habilidades de comunicacgao, resolugéo de conflitos, tomada de
decisdes e motivagao;

Promover a colaboragdo entre os membros da equipe pode ajudar a maximizar a
eficacia e a criatividade da equipe. Isso inclui estabelecer canais de comunicacao
claros, incentivar a troca de ideias e opinides e promover a resolucéo colaborativa de
problemas;

Deve-se criar um ambiente de trabalho positivo que incentive a colaboragao e a
criatividade. Isso pode ser alcangado mediante atividades de construgdes de time,
reconhecimento e recompensas por um bom desempenho e apoio emocional;

Deve-se ter um plano de sucessao para garantir que a equipe esteja preparada para
assumir novas responsabilidades ou posi¢des dentro da empresa.

Recomendavel

Deixar cada membro com até dois tipos de tarefas diferentes ou em até dois comités,
a depender do tempo pessoal e demandas disponiveis, para cada pessoa ter uma
visao nitida das suas responsabilidades na organizacgao;

Ferramentas de colaboragdo, como plataformas de gerenciamento de projetos,
podem ser uteis para facilitar a comunicacao entre os membros da equipe e garantir
que todos estejam cientes do progresso do projeto (Exemplo: Trello);

Mapeamento de grupos envolvidos e qual ou quais setores possuem interagao e qual
o tipo de interagdo entre os grupos externos. Este tipo de listagem facilita a
visualizagdo do tamanho do evento e quantas pessoas participam direta ou
indiretamente da sua criagao.

Opcional

Pedir relatério das atividades feitas durante um intervalo de tempo para facilitar o
repasse do acompanhamento das atividades das pessoas a frente dos comités.

Algumas referéncias Uteis para aprimorar a gestao de equipe incluem:

"The One Minute Manager" por Kenneth Blanchard e Spencer Johnson;
"The 7 Habits of Highly Effective People" por Stephen Covey;

"Good to Great" por Jim Collins;

"The Five Dysfunctions of a Team" por Patrick Lencioni;

"Crucial Conversations: Tools for Talking When Stakes Are High" por Kerry Patterson
Joseph Grenny, Ron McMillan e Al Switzler.





