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1. Contexto

Ao final das Grandes Guerras, o mundo polarizou-se em torno de duas
superpoténcias: URSS e EUA. Este periodo da histéria ficou conhecido como
Guerra Fria e ficou marcado por importantes avancos tecnolégicos obtidos através
de uma forte corrida bélica em busca da supremacia mundial. As pesquisas
proporcionaram muitos resultados que acabaram incorporados pela sociedade
como forma de melhorar a qualidade de vida das pessoas. Entre estas importantes
contribui¢des destacam-se os jogos eletronicos. Desde entdo, os jogos eletronicos
téem desempenhado importante papel tanto como artefatos tecnolégicos, quanto
como culturais [Azevedo05].

Atualmente, o desenvolvimento de jogos com vocagdo publicitdria, ou
advergames, corresponde a cerca de 14% do mercado de jogos eletronicos no
Brasil. Estes jogos, geralmente, estdo associados a campanhas publicitarias, como
uma nova forma de midia. Em geral, sdo projetos que duram de 1 a 3 meses e
possuem um orcamento de R$10 mil a R$50 mil [Abragames05].

A atividade de desenvolvimento de jogos é marcada por um cendrio
multidisciplinar caracteristico das dreas de conhecimento envolvidas na construgao
de um jogo, tais como: game design, programacao e arte. Além disso, existem as
inerentes instabilidades ligadas a ambientes dindmicos de negécio [Demachy03].
Dessa forma, considerando a constru¢do de um jogo como uma forma de
desenvolvimento de software, espera-se que apenas 30% dos projetos obtenham
sucesso, do ponto de vista de escopo, custo e tempo [Standish01]. Isto é, sempre
existe um risco muito critico de que um projeto de desenvolvimento de um
advergame (ou software, de maneira mais geral) ndo obtenha sucesso, sejam quais
forem os motivos.

Muitas empresas apontam como provéveis inimigos do sucesso em seus
projetos motivos como: auséncia total ou parcial de controle; auséncia de
metodologias, processos e padrdes; necessidade de alinhamento e melhores
préticas; falta de planejamento, etc. [Crawford05].

Portanto, deve-se propor uma metodologia completamente alinhada as
particularidades do desenvolvimento advergames e capaz de integrar visdes de
negocio a processos produtivos. Para tanto, esta deve estar baseada em outras
metodologias 4ageis que possuem maior énfase em flexibilidade para mudar,
velocidade e foco no objetivo [AgileManifestoO1]. Entre estas, destacam-se:
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e [Extreme Programming: também conhecida como “XP” é baseada em um
conjunto de valores: Simplicidade, Comunicac¢do, Feedback, Coragem e
Respeito [Beck04]. Praticas e principios sdo derivados desses valores e sdo
essas praticas e principios que abordam o processo de desenvolvimento
desde definicdo das funcionalidades até a entrega do projeto. Trata
principalmente dos aspectos de desenvolvimento (programacado) do projeto
[Beck00].

e Scrum: é um processo de desenvolvimento de software para equipes
pequenas, cujo proposito é integrar a todos como numa equipe coesa e bem
focada, cada um com papéis bem definidos, com objetivos e prioridades
claras. Sua maior énfase concentra-se em aspectos gerenciais e processuais
do projeto [Rising00].

Além disso, deve-se utilizar outras fontes de conhecimento e boas praticas para
a criagdo da metodologia especifica para advergames, tais como: RUP [Booch99],
focada em boas préticas para o desenvolvimento de software; Extreme Game
Development (XGD) [Demachy03], proposta de Extreme Programming para
desenvolvimento de jogos; e PMBOK [PMI04], corpo de conhecimento gerencial
com sugestdo de processos capazes de aumentar a probabilidade de sucesso de um
projeto.
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2. Objetivos e Escopo

O trabalho proposto nesse documento consiste num estudo sobre técnicas,
métodos e processos para desenvolvimento de jogos publicitarios (advergames). O
trabalho possui trés objetivos principais, listados abaixo:

1. Analisar e discutir aspectos da industria e do mercado de jogos
eletronicos, com énfase em advergames;

2. Propor uma metodologia de desenvolvimento de advergames,
utilizando a gestdo de projetos como ferramenta integradora da visdo
de negocios e dos processos produtivos.

3. Opcionalmente*, definir um conjunto de indicadores para medir o
sucesso de adocdo da metodologia e/ou um plano de agdo para
implantar a mesma.

Analiticamente, o escopo do trabalho* pode ser dividido como a seguir:

1. Jogos: Introdugdo e Motivagao
a. Historico da Industria de Jogos;
b. Aspectos Mercadolégicos;
c. Areas de Conhecimento.
2. Desenvolvimento de Advergames
a. Principais Problemas (Negocios e Produgao);
b. Objetivos de Negdcios.
3. Proposta da Metodologia
4. [Opcional]* Sugestdo de Indicadores e/ou Plano de Acdo

* A decisdo sobre a viabilidade de tal escopo dentro deste trabalho esta sujeita a
um estudo de viabilidade posterior. Isto porque para ser validada a metodologia e
seu conjunto de indicadores pode ser necessério utiliza-la em alguns projetos, o
que pode tornar-se invidvel do ponto de vista de cronograma.

** O referido escopo trata-se de um esbogo inicial e preliminar daquilo que devera

ser o trabalho final. Portanto, o mesmo estard sujeito a altera¢des, caso necessario,
para adequar-se aos objetivos previamente definidos.
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3. Metodologia

O principal produto deste trabalho é a proposta de uma metodologia para
desenvolvimento de advergames capaz de integrar visdo de negdcios e processos
produtivos. Para tanto, pretende-se utilizar os seguintes passos:

1. Estudo sobre a Industria de Jogos Eletronicos: Pesquisar e identificar
aspectos historicos, mercadoldgicos e dreas de conhecimento diretamente
envolvidas na atividade-fim da produgdo de um jogo.

2. Estudo sobre a Industria de Software: Pesquisar e identificar aspectos
criticos e fundamentais do desenvolvimento de software.

3. Definir Objetivos: A partir do diagnéstico tracado acima, definir objetivos
que a metodologia deverd contemplar.

4. Proposicao da Metodologia: Escolher uma técnica de especificacdo de
processos (ex. SPEM) e modelar a metodologia proposta.
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4. Cronograma

O cronograma abaixo mostra em macro tépicos como serd a execugdo dos
trabalhos durante o periodo do Trabalho de Graduagao:

Setembro
s1]s2|s3|s4

Definicdo do escopo da
proposta

Levantamento
bibliogréfico

Anélise do material
bibliografico

Defini¢ao macro dos
capitulos do Trabalho

Estudo e execuc¢ao dos
trabalhos do objetivo 1

Estudo e execucgao dos
trabalhos do objetivo 2

(Opcional) Estudo e
execucao dos trabalhos
para objetivo 3

Escrita do Relatério Final
do Trabalho

Preparacdo para
Apresentagdo Oral
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