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Resumo

Este trabalho concentra seus maiores esforcos em reconhecer os
principais desafios enfrentados por uma organizacdo que desenvolve jogos

publicitarios (advergames).

Por isso, se analisa vdrios métodos (metodologias e processos)
utilizados para desenvolver e gerenciar projetos de jogos. Muitos aspectos sdo
analisados para, entdo, se concluir que nenhuma das metodologias mais
utilizadas é completamente aderente as necessidades de um projeto de

advergame.

Dessa forma, é sugerida uma metodologia - baseada nas melhores
praticas das outras metodologias - que se mostra totalmente alinhada com a
realidade de desenvolvimento de um jogo publicitario. Ela recebeu o nome de
Agile Game Process (AGP). Esta metodologia possui os valores defendidos
pelos entusiastas das metodologias dgeis e se encontra amplamente detalhada
neste trabalho através de padrdes para descrigdes de processos de software,

como o SPEM.

Finalmente, varios pontos positivos e negativos da AGP sado discutidos.
Neste momento, alguns trabalhos futuros sdo sugeridos como forma de

melhorar e refinar a metodologia.

Palavras chave: Geréncia de Projetos, Jogos, Advergames, Scrum, XP, SPEM.
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1. Introducao

“What is real? Define real.”
Morpheus (Matrix, 1999)

Um jogo é uma atividade estruturada (ou semi-estruturada) onde os
jogadores devem alcangar determinados objetivos, respeitando um conjunto
de regras, envolvendo estimulos fisicos e/ou mentais. Em geral, os jogos tém
propésito de entretenimento, porém, podem ser utilizados com outros fins,

como educacdo, treinamento ou publicidade [Wiki061].

“Jogo eletronico” é o termo designado para representar qualquer
espécie de jogo onde o principal meio de jogar seja através de um computador
ou um videogame. Atualmente, o0 mercado de jogos eletronicos movimenta

mais de US$ 12 bilhdes (por ano) somente nos EUA [Wiki062].

Atualmente, os jogos sdo empregados em vdrios niveis desde o
entretenimento a educacdo, treinamento ou publicidade. Advergames sdo jogos
criados com vocagdo publicitdria com o objetivo de passar uma mensagem
que contém propaganda. Em geral, a mensagem estd intrinseca no jogo
[Chen01]. No Brasil, os jogos com fins publicitdrios representam cerca de 14%

do mercado [Abragames05].

Jogos sdo construidos através de projetos, porque podem ser definidos
como produtos dnicos (ou exclusivos) produzidos através de um esforgo
temporario [PMBOKO04]. Além disso, desenvolvimento de jogos pode ser
considerado como uma instancia particular do desenvolvimento de sistemas

computacionais, dado que um jogo é representado por um programa.

~13-



Neste contexto, os advergames — jogos com vocagdo publicitdria —
aparecem como um novo tipo de jogo e, a0 mesmo tempo, como aposta do
mercado publicitdrio. O objetivo de um advergame é divulgar um produto,
uma organizagdo ou um ponto de vista. Seu poder de imersao e interatividade
com o usudrio, no entanto, torna-se um grande diferencial em relagdo aos

outros tipos de midia.

No entanto, o desenvolvimento de projetos de criacdo de advergames
apresenta uma série de peculiaridades proprias do ambiente e precisa ser
suportada por um método que seja capaz de sustentar o desenvolvimento de

maneira eficaz e possa alavancar os indices de sucesso dos projetos.

Portanto, se discute o cendrio dos projetos de software, os desafios do
desenvolvimento de jogos (em particular, advergames) e se analisa as
metodologias existentes utilizadas para criacdo de jogos. No momento, entao,
caso necessdrio, uma nova metodologia pode ser sugerida para atender aos

desafios de se criar um advergame.

1.1 Trabalhos Relacionados

Este trabalho é tinico e sem precedentes sob a 6tica de metodologias

para o desenvolvimento de advergames. No entanto, existem muitos métodos e
processos sugeridos para a criagdo de jogos, como:

e Waterfall: Um método baseado no modelo de ciclo de vida em

cascata, sugerido para criagdo de jogos no livro “Software

Engineering for Game Developers” [Flynt05];

- 14 -



Game Unified Process: Uma adaptagdo do “Processo Unificado”
para o desenvolvimento de jogos, levando em consideracido
algumas poucas praticas de Extreme Programming [Flood03];
Extreme Game Development: Uma adaptacdo de Extreme
Programming (XP) para o desenvolvimento de jogos, onde
algumas praticas de XP sdo discutidas sob o ponto de vista de
jogos [Demachy03];

Paper Burns: Mostra uma nova abordagem para os processos de
Game Design sob o ponto de vista de metodologias &geis, como

Scrum [McGuire06].

Logo, existem alguns métodos para o desenvolvimento de jogos, no

entanto, nenhum deles se encontra alinhado as necessidades demandadas

pelo desenvolvimento de um advergame.

1.2 Objetivos

O trabalho desta monografia estd ligado as metodologias de

desenvolvimento de software, em particular, softwares que sdo jogos com fins

publicitarios. Entdo, este trabalho apresenta dois objetivos principais:

Discutir os desafios de desenvolver jogos (advergames),
analisando as metodologias utilizadas atualmente, e o suporte
que oferecem ao desenvolvimento de projetos de advergames;

Sugerir uma nova metodologia capaz de unir as melhores
préticas de desenvolvimento e gerenciamento de projetos que
possam estar completamente alinhadas as necessidades da

criagdo de um advergame.

- 15 -



1.3 Visdo Geral

Este trabalho estad divido em seis capitulos e um apéndice.

Neste primeiro capitulo encontra-se a descrigdo da estrutura deste
trabalho. No capitulo 2 é apresentada uma introdugdo sobre o contexto em
que este trabalho esta inserido, o “Mundo dos Jogos Eletronicos”. O capitulo 3
apresenta o problema que envolve os projetos de jogos, considerando
aspectos de desenvolvimento e gerenciamento. Além disso, ele trata -
detalhadamente — dos desafios na criacdo de um advergame. O capitulo 4 é
responsavel por descrever e analisar as metodologias de desenvolvimento que
sdo utilizadas para criagdo de jogos, isto é, discutir sobre o estado de arte das
solugdes existentes. Posteriormente, no capitulo 5, é sugerida uma nova
metodologia para projetos de advergames, capaz de integrar aspectos de
negocio e producao, atendendo as principais necessidades e particularidades
destes projetos e aumentando as probabilidades de sucesso. Entdo, o capitulo
6 traz a conclusdo sobre este trabalho, analisando vantagens e desvantagens
da metodologia proposta, e sugerindo futuros trabalhos para melhorar e

refinar a metodologia sugerida. Finalmente, o Apéndice A prové um conjunto

de defini¢Oes para termos técnicos empregados nesta monografia.

- 16 -



2. Mundo dos Jogos Eletronicos

“Reality is merely an illusion, albeit a very
persistent one.”
- Albert Einstein

Este capitulo discute os aspectos historicos e mercadolégicos dos jogos
eletronicos, como forma de contextualizar e introduzir o ambiente em que este

trabalho se concentra.

Os jogos existem desde o inicio da humanidade e se apresentam
através de vdrias de suas manifesta¢oes culturais, sociais e histéricas. Os jogos
olimpicos na Antiga Grécia servem como exemplo para ilustrar a natureza

humana intimamente ligada a competicdo, disputa e superacao de limites.

2.1 Um Pouco de Historia

Em meados do século XX, o mundo havia enfrentado suas duas
maiores guerras e estava polarizado sob a lideranca de duas superpoténcias:
os EUA e a URSS. Ambas as nagdes promoviam uma acirrada corrida
tecnolégica em busca de uma vantagem hegemoénica em relacdo a outra.
Dessa forma, importantes avangos criados no meio cientifico passaram a ser
incorporados pela sociedade. Entre estas invengdes, surgia sucintamente o

conceito de jogos eletronicos [Azevedo05].

Assim, o primeiro jogo eletronico foi “Tennis for Two”, criado no
Brookhaven National Laboratories, sob a responsabilidade de Willy
Higinbotham, que anteriormente havia trabalhado no projeto Manhattam

(onde foi desenvolvida a tecnologia da bomba atdmica utilizada na II Guerra)
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[Wiki062]. Naquela época, o laboratério recebia muitos visitantes fascinados
com o poder dos computadores (muito superior aos similares
contemporaneos) e o jogo foi uma forma de potencializar o interesse do

publico em visitar o laboratério.

Figura 1 - “Tennis for Two”, 1958.

Quatro anos mais tarde, em 1962, nos laboratérios do Massachusets
Institute of Technology (MIT), um time liderado por Stephen Russel, munido
com um PDP-1 (um assombro tecnolégico naquela época), criou “Spacewar!”,
um jogo que recriava uma batalha entre duas naves, e impressionava pela
realidade das propriedades fisicas, havendo manifestacdes de inércia e
campos gravitacionais, por exemplo. Assim como “Tennis for Two”, seus
inventores subestimaram o valor de sua criacdo e ndao obtiveram nenhum

dividendo financeiro a partir de sua obra [Azevedo05].
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Figura 2 — “Spacewar!”, 1962.

Posteriormente, na década de 70, os jogos encontraram sua “idade de
ouro”. Com a Lei de Moore [Wiki065], a capacidade computacional dos
dispositivos evoluia de maneira incrivel. Assim, houve uma mudanca dos
paradigmas fazendo com que o0s equipamentos eletronicos saissem dos
laboratoérios e estivessem presente no dia a dia, nos lares. Assim, em 1966,
Ralph Baer, um pesquisador americano que havia desenvolvido um jogo
chamado “Chasing Box”, decidiu correr atrds de iniciativa privada diante da
falta de apoio governamental para o seu projeto. Muitos anos mais tarde, em
1971, Baer firmou uma parceria com a Magnavox (subsididria americana da
Phillips), e foi lancado o Odyssey-100, o primeiro console da histéria. Em
seguida, em 1978, ele foi refinado e lancado como o Odyssey 2. Ao mesmo
tempo, em 1972, Nolan Bushnell e Al Alcorn fundaram a Atari. O objetivo de
Bushnell era desenvolver um jogo para a plataforma arcade, e assim, nasceu

um jogo de estilo “ping-pong” chamado “PONG”, contando com uma
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intuitiva interface, o que transformou o jogo num verdadeiro sucesso e num

classico da era dos arcades [Wiki062].

Depois, a década de 80 foi marcada pelo declinio e saturagdo dos
sistemas Atari, e surgimento do Nintendo’s Nintendo Entertainment System
(NES), que foi responséavel pela criacdo dos mais conhecimentos personagens
da inddtstria dos jogos eletronicos, como “Super Mario Bros.” e tantos outros.
Além disso, a Nintendo procurou estabelecer um conjunto de regras com
relacdo aos seus fornecedores de jogos para evitar a saturagdo de seu sistema e
queda de qualidade dos seus jogos, como havia acontecido com a Atari.
Contemporaneamente, a Sega langou seu console, o Master System, que, no

entanto, jamais alcangou o sucesso obtido pelo NES [Wiki063].

As dltimas duas décadas marcaram a segmentagdo do mercado de
jogos entre consoles, computadores pessoais e dispositivos moéveis. Por
exemplo, por volta do ano de 1989, a Nintendo lancou seu video game
portatil, o Game Boy. Em contrapartida, foram lancados o Sega Game Gear e o
Atari Lynx, ambos portéteis e, a exemplo do sucesso no mercado de video
game console, o dispositivo da Nintendo — mais uma vez — foi o que mais

obteve sucesso no mercado [Azevedo05].
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Figura 3 — “Super Mario Bros.”.

Nesta mesma época, por volta do ano de 1989, o mercado americano de
video games console era dominado pela Sega. No entanto, dois anos mais
tarde, o Super NES, da Nintendo, surgiu e provocou um equilibrio de forgas
neste mercado. O Super NES foi o primeiro console com suporte de instrugdes
com 16-bits, o que possibilitava um grande avanco em termos de
processamento e qualidade dos gréficos. Entdo, para fazer frente ao avango da
Nintendo, foi langado o Mega Drive. Naquele momento, os primeiros passos

de interfaces 3D foram trilhados [Wiki063].

Em torno de 1995, a Sega lancou seu novo console, o Sega Saturn e a
Sony decidiu entrar no mercado de consoles lancando seu “Playstation”,
ambos com sistemas baseados em 32 bits, abrindo, de uma vez por todas, as
portas dos gréficos 3D em jogos. Um pouco depois, a Nintendo langou o
Nintendo-64, um console com sistema de 64 bits. No entanto, umas das

fornecedoras de uma das séries de jogos de maior sucesso no Nintendo, Final
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Fantasy, decidiu langar seus novos jogos da série sob a plataforma do
Playstation. Isto representou apenas um indicativo de que a lideranca
mundial do mercado de consoles iria passar da Nintendo para a Sony. Ainda
assim, o Nintendo-64 conseguiu bastante com alguns jogos, como

“Goldeneye”. O Sega Saturn nunca ocupou uma posicdo relevante no

mercado mundial de jogos, dado que seu sucesso praticamente se limitou as

fronteiras do Japao [Wiki063].

Figura 4 - Final Fantasy VII.

O final da década de 90 foi marcado pelo langamento do Dreamcast, da
Sega e do Game Boy Color, pela Nintendo. Em paralelo, a Sony decidiu langar
a segunda versdo de seu console, o PlayStation 2. Além disso, a Microsoft,
maior companhia de tecnologia da informag¢do do mundo, decidiu entrar no
mercado de consoles e langou seu XBox, cujo o principal jogo chamava-se
“Halo: Combat Evolved”. Neste momento, sufocada pela forte concorréncia
da Sony e Microsoft e — em menor escala — da Nintendo, a Sega decidiu
abandonar a producdo de consoles e restringiu sua atuagdo ao

desenvolvimento de jogos para as plataformas existentes [Wiki063].
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Figura 5 — Halo: Combat Evolved.

Atualmente, uma série de novos langamentos tem movimentado o
mercado de jogos eletronicos. A Nokia langou o N-Gage, um hibrido de
telefone celular e console portatil. Em paralelo, foram lancados o Nintendo-
DS (da Nintendo) e o PlayStation Portable (PSP), dois consoles portéteis. Um
pouco depois, no ano de 2005, a Microsoft langou o XBox 360, seu novo
console, que marca o inicio da sétima geracdo dos consoles e promete uma

verdadeira revolugdo na maneira de jogar [Wiki062].

Contudo, durante as tltimas décadas, o mundo dos jogos eletronicos
ndo esteve restrito aos dispositivos moéveis e aos consoles. Os jogos também
estiveram (e estdo) presentes nos computadores pessoais. A constante
melhoria de processadores, placas de video e capacidade de memoéria dos
computadores tém permitido desenvolver e utilizar jogos com — cada vez

mais — poderosos recursos graficos e de inteligéncia.
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Além disso, é preciso salientar a influéncia das profundas evolugdes
tecnolégicas e de infra-estrutura ocorridas nos tultimos anos. A Internet,
comunicacdo em tempo real, mobilidade, convergéncia digital sdo fendmenos
que fazem surgir novas possibilidades de jogar. Atualmente, os jogos sdo
utilizados ndo apenas para fins de entretenimento, mas para simular negécios,
auxiliar na educacdo, divulgar mensagem de propaganda, etc.

Sendo assim, é possivel afirmar que deverd haver um grande
crescimento no mercado de jogos eletrénicos decorrente do surgimento de
novas tecnologias, melhoria da infra-estrutura de comunicagdo, convergéncia

digital, ampliagdo da area de atuacdo dos jogos, entre outros motivos.

2.2 Mercado de Jogos Eletronicos

O mercado de jogos se encontra em pleno crescimento devido aos
motivos expostos previamente. Anualmente, é publicado um estudo -
chamado ESA Facts - pela Entertainment Software Association (ESA), que busca
identificar os mais relevantes aspectos com relagdo ao desenvolvimento de
software voltado para o entretenimento. Na edi¢do de 2005 do ESA Facts foi
possivel distinguir os géneros de jogos mais vendidos para consoles e para

computadores [ESAOQ5]:
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BEST-SELLING COMPUTER GAME GENRES

BYUNITS S0LD

3.9% Action —————
54% Sports ———M

5.9% Adventure

N
\— 26.9% Strategy

10.0% Role-Playing

16.3% Shooters —————————— —— 20.3% Family & Children’s

Source: The NPD Group / NPD Techworld™

Figura 6 — Tipos de Jogos de Computador mais Vendidos.

BEST-SELLING VIDEO GAME GENRES

BYUNITS SOLD
Fighting
Role-Playing

Racing — /0 : m— )

Children & Family
Entertainment

Shooters —  11.8% Sports

Source: The NPD Group / NPD Funworld® / TRSTS®

Figura 7 — Tipos de Jogos de Console mais Vendidos.

Além destas informagdes, o estudo revelou a idade das pessoas que
mais compram jogos, os tipos de jogos que sdo mais jogados “online” e foi
capaz de apontar uma tendéncia de crescimento do mercado de jogos

eletronicos nos EUA, ao longo dos anos:
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U.S. COMPUTER AND VIDEO GAME DOLLAR SALES GROWTH

DOLLARS IN BILLIONS
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Figura 8 - Mercado de Jogos (em US$) nos EUA.
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Figura 9 — Mercado de Jogos (em unidades vendidas) nos EUA.

Este crescimento do mercado de jogos eletronicos, como visto
anteriormente, pode ser atribuido a muitas causas. Entre elas, o interesse por
outros setores produtivos, como agéncias publicitidrias, tem ajudado a
alavancar o crescimento deste segmento da economia. As agéncias alegam
que advergames — jogos com vocacdo publicitdria — serdo responsaveis por
grande parte das campanhas de propaganda. Atualmente, apenas no Brasil, o
desenvolvimento de jogos publicitdrios representa aproximadamente 14% de

todo mercado de jogos [Abragames05].
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3. Projeto de Jogos: Desenvolvimento e Gerenciamento

“If you know the enemy and know yourself, you need
not fear the result of a hundred battles. If you know
yourself but not the enemy, for every victory gained
you will also suffer a defeat. If you know neither the
enemy nor yourself, you will succumb in every
battle.”

- Sun Tzu

Este capitulo visa discutir os desafios e contextos do desenvolvimento
de um jogo. Para tanto, analisa indices de sucesso de projetos de software,

aspectos do desenvolvimento de jogos, em particular, advergames.

Um jogo eletronico é desenvolvido para ser um produto distinto, tinico
de alguma forma. Além disso, para criar um jogo é necessario um periodo de
tempo (inicio e fim) e é preciso utilizar recursos para realizar tal construcao.
Sendo assim, o desenvolvimento de um jogo eletronico ocorre através de

projetos [PMBOKO04].

Outra importante caracteristica é que um jogo eletronico trata-se de um
programa computacional. Dessa forma, a criacdo desse tipo de produto pode
ser considerada como wuma instdncia particular dos projetos de

desenvolvimento de sistemas computacionais.

_28 -



3.1 Cendrio dos Projetos de Tecnologia da Informagdo

Nos dltimos tempos, a informagdo tem tido uma relevancia cada vez
maior em qualquer atividade humana. Através do desenvolvimento da
informatica (computagdo, comunicagio e controle) [Mahoney88], os sistemas de
software estdo praticamente em todos os lugares. Softwares sdo utilizados na
indastria, comércio, setor de servigos, setor publico, agricultura

[Sommerville03], inclusive na educacdo e no entretenimento.

Apesar de sua larga aplicabilidade, a informdtica é uma ciéncia recente
(comparada a medicina, por exemplo) que tem seu corpo de conhecimento em
construcdo. Os alicerces da informdtica comecaram a ser delineados através
da matemadtica, eletronica e programacdo, com suas principais teorias sendo

desenvolvidas somente a partir do século XIX [Mahoney88].

Dentro deste contexto, uma das disciplinas da informadtica, a
engenharia de software, que é responsével pela “aplicacido de uma organizada e
sistemdtica abordagem para o desenvolvimento, operacio e manutengio de software”

[Wiki064], ainda caminha para um maior amadurecimento.

Assim, por volta do ano de 1994, o Standish Group comegou a publicar
— periodicamente — um estudo sobre o sucesso em projetos de software.
“Chaos Report” foi o nome que o periédico recebeu. Naquela ocasido, foram
analisados os resultados de aproximadamente 175 mil projetos de software

em solo norte-americano [Standish94], e obteve-se o seguinte resultado:
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E Comprometidos
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Figura 10 — Chaos Report, Standish Group, 1994.

No resultado do estudo acima, os projetos foram classificados em trés

categorias:

Bem Sucedidos: Foram projetos que entregaram seus produtos e/ou
servicos de acordo com as expectativas acordadas (escopo),
respeitando prazo (tempo) e orcamento (custo);

Comprometidos: Foram projetos que de alguma maneira
desrespeitaram as restri¢des quanto ao escopo, prazo ou tempo;
Fracassados: Foram projetos que em algum momento foram

cancelados.

Mais tarde, no ano de 2001, o Standish Group novamente publicou o

“Chaos Report”, avaliando mais de 280 mil projetos de software em solo

americano [Standish01], desta vez os nimeros obtidos foram:
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O Bem Sucedidos
B Comprometidos
B Fracassados

Figura 11 — Chaos Report, Standish Group, 2001.

Os resultados obtidos entre os anos de 1994 e 2001 podem ser
analisados de diferentes formas. Primeiramente, pode-se concluir que houve
um aumento no nimero da porcentagem de projetos que alcangam sucesso, e
uma diminuigdo percentual dos projetos que sdo fracassados. Contudo, numa
outra andlise, pode-se concluir, também, que a taxa de projetos que sdo
incapazes de alcangar seus objetivos, isto é, respeitar as premissas de escopo,
tempo e custo ainda é bastante alta, saindo dos 83,8% (1994) para os 72%

(2001), o que pode soar inaceitavel para os padrdes industriais.

Além disso, durante o mesmo periodo, surgiram vérias propostas de
métodos e frameworks de “boas praticas” para o gerenciamento e
desenvolvimento de produtos de software, tais como: Processo Unificado
[RUP], Project Management Body of Knowledge [PMBOKO00], Unifying Modelling
Language [UML], etc. Entretanto, todas estas préticas e métodos representam
apenas um conjunto de boas praticas que podem ser utilizadas para aumentar

a probabilidade de sucesso de um projeto de software e, diante dos resultados
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mostrados periodicamente pelo Chaos Report, o impacto da sua adogado sobre

o aumento de indice de sucesso dos projetos tem sido pouco relevante.

3.2 Desenvolvimento de Jogos

Como discutido anteriormente, a industria de games é uma das
industrias geradas pela tecnologia da informagdo. Embora software seja uma
parte substancial da criagdo de um jogo, o contexto é bem mais amplo. O
desenvolvimento de jogos possui uma cultura prépria capaz de tornar o
projeto de desenvolvimento de um jogo ainda mais critico que o
desenvolvimento de sistemas de informacdo comuns. Em primeiro lugar, tais
projetos envolvem uma enorme diversidade de profissionais com diferentes
especialidades, como: artistas, game designers, programadores, musicos, etc.
Sendo, portanto, bastante dificil integrar todas essas visdes e atender todas

expectativas [Flynt05].

Sendo assim, o desenvolvimento de um jogo inicia-se com a criagao de
um Concept (ou conceito geral do jogo), que posteriormente, é expandido para
um Game Design Specification (GDS), que se trata de um documento que
detalha todo o game-play, e outras caracteristicas audiovisuais que o jogo deve
ter. Estes documentos sdo responsabilidades do game designer. Uma vez que
o GDS é concluido, a equipe de desenvolvimento pode produzir protétipos
antes de colocar o jogo em produgdo definitiva. Estes protétipos, muitas
vezes, sdo chamados de “demo” e podem ser construidos para que os
patrocinadores do projeto (por exemplo) possam ter uma visdo mais concreta
do que devera ser o produto final. Entdo, a producdo do jogo segue
envolvendo um niimero maior de pessoas: programadores, artistas, musicos,

etc. todos focados em criar o jogo descrito pelo game designer [Mencher06].
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Dessa forma, diante da complexidade de se desenvolver um jogo, uma
das maiores evidéncias da dificuldade de se desenvolver e gerenciar jogos
reside no fato de que, em geral, os postmortems sempre revelam “O jogo foi
entregue atrasadamente. Ele contém muitos bugs. As funcionalidades originalmente
pretendidas ndo foram entreques. Lancar o jogo levou muitas horas de
desenvolvimento com o time sob pressdo. Uma vez langado o jogo, a geréncia parecia

ndo estar satisfeita (...)” [Flood03].

Portanto, criar um jogo demanda bastante esforgo, e para que tamanho
esforco seja realizado é preciso um processo. Tal processo deve ser capaz de
permitir que os envolvidos na criagdo do jogo possam ser eficientes e efetivos.
Assim, nem todas as organizac¢des sdo capazes de alcangar este nivel de
maturidade diante de um complexo cendrio marcado por grandes projetos,
bastante capital investido e muitas pessoas envolvidas na produgdo de algo
que, por muitas vezes, pode ser intangivel. Por isso, cerca de uma dezena de

companhias monopolizam a maior parte do mercado de jogos [Flynt05].

3.3 Advergames: Contexto e Problemas

Em meio a um novo tempo marcado pela convergéncia digital e o
surgimento de novas midias, uma das principais apostas do mercado
publicitdrio tem sido a comunicagdo direta e interativa com os consumidores.
Assim, atualmente, os advergames apresentam-se como um dos elementos da
comunicagdo publicitdria via Internet, por isso, tém sido utilizados como
ferramenta para publicidade massiva e direta com relagdo ao consumidor

[Hafberg04].
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De maneira simples, pode-se definir advergames como a integracdo de
propaganda (advertisement) e jogos eletronicos [Wiki069]. Seu principal
objetivo é disponibilizar mensagem publicitaria para promover um produto,

uma organizagdo ou um ponto de vista [Chen01].

Embora a midia gerada pelos advergames seja bastante recente, existe
uma forte tendéncia de crescimento das oportunidades nesta area. O poder de
imersdo causado pelos jogos e a grande quantidade de capital destinada pelas
empresas para fins publicitdrios indicam que havera um grande crescimento

neste setor [[GDAO061].

H4 algum tempo, alguns sites ofereciam jogos gratuitos e nas regides
préximas a regido que o usudrio poderia jogar havia alguns banners
mostrando alguma mensagem publicitdria. Contudo, a proposta imposta por
um advergame é bem mais radical: O advergame incorpora diretamente no
ambiente do jogo a marca publicitdria (ou a mensagem da marca) e, a medida
que o consumidor joga, o produto (ou a mensagem) aparece no jogo para que
jogadores possam ver ou sentir os beneficios de possuir tal produto, por
exemplo. Isto é, a mensagem publicitaria é central para o game-play do jogo

[Hafberg04].

Contudo, ao contrério de jogos de entretenimento, o principal objetivo
de um advergame ndo é apenas prover diversdo aos jogadores. O maior desafio
é transmitir a mensagem publicitdria de uma forma que possa justificar o

retorno do investimento necessario para criar o jogo [Chen0O1].

Sendo assim, dentro de um ambiente de negbcios extremamente
complexo e dinamico, todo projeto de desenvolvimento de um advergame
torna-se critico, instavel (suscetivel a mudancas) e com fortes restricdes de

cronograma e custo, como mostrado a seguir:

-34 -



e Marca: E o fator mais importante para o cliente final de um
advergame. O desenvolvedor (game designer, neste caso) precisa
identificar rapidamente qual a mensagem a ser transmitida e o
tema da campanha publicitdria na qual o jogo estard inserido
[IGDAO61];

¢ Cronograma: Um dos aspectos mais criticos do
desenvolvimento de advergames é a questdo de prazo. Como o
jogo, em geral, estd inserido numa campanha publicitéria,
sempre haverd prazos fixos atrelados a campanhas em jornais,
TVs e outras midias. Por isso, um atraso na entrega dos
produtos de um projeto de advergame pode ter conseqiiéncias
desastrosas para uma empresa [IGDA061];

e Objetivos da Campanha: Todo advergame deve ser capaz de
atender objetivos bésicos dentro de uma campanha. Entre eles
[IGDAO61]:

o Puablico: o jogo deve ter a maior audiéncia possivel.
Assim, o jogo terd de ser extremamente facil, permitindo
ao jogador ser efetivo e eficiente. Em geral, devem ter
curta duragdo e algum teor de humor, como forma de
encorajar a distribui¢do viral do jogo;

o Experiéncia: o jogo deve ser capaz de realizar uma
profunda experiéncia de imersdo com o jogador. Assim, o
desenvolvedor deve focar na profundidade e variedade

do game-play.

Um projeto de criagdo de um advergame consome em média de US$
10mil a US$ 500 mil, a depender do escopo do jogo. Porém, o fator limitante
de um projeto de advergame é, quase sempre, o cronograma. Além disso, um
projeto de advergame é, normalmente, contratado por uma agéncia ou uma
empresa (cliente final) para que uma empresa especializada na producédo de

jogos execute o projeto. Mas, de maneira geral, os clientes (seja a agéncia ou a
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empresa-cliente final) entendem pouco de jogos e dificilmente sabem exprimir

suas expectativas com rela¢do ao produto final [[GDAO61].

Normalmente, um advergame possui alguns componentes:

Comunidade JOGO Cadastro
i
Convide Amigo Ranking . 3. ‘I‘:";‘: ““,

Figura 12 — Componentes de um advergame.

¢ Comunidade: Moédulo voltado para a integracdo dos usudrios
do jogo;

e Convide Amigo: Médulo que objetiva fazer a divulgagdo viral
do jogo, fazendo com que os atuais usudrios possam convidar
outros usudrios, assim, aumentando o namero de jogadores e,
conseqiientemente, o publico-alvo da campanha;

* Ranking: Moédulo responsdvel por criar desafios para os
usudrios. Melhorar sua pontuacdo no ranking e estar entre os
melhores pode ser motivador suficiente para que o usudrio
jogue inimeras vezes, aumentando assim, o tempo de exposigado
da marca por usudrio;

¢ Cadastro: Médulo que tem o objetivo de controlar o acesso de
usudrios ao jogo e estas informacdes podem ser utilizados para,
posteriormente, criar relatérios sobre o perfil e comportamento
dos usudrios no jogo. Isto é muito importante tanto para o
cliente que estd expondo sua marca, quanto para a empresa
desenvolvedora entender como melhorar seus jogos;

e Sistema de Administracao: Médulo responséavel pelo controle
do jogo, pode ser utilizado para obter os relatérios sobre os

usudrios e também para configurar parametros do jogo;
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* Jogo: Finalmente, o componente mais importante de um
advergame, o jogo propriamente dito. Sem ele, os demais

componentes ndo tém razdo de existir.

Nem todos os projetos de advergames possuem estes componentes, no
entanto, a experiéncia tem mostrado que praticamente todos advergames
possuem uma estrutura de componentes similar a apresentada na Figura

acima.

Atualmente, os maiores clientes de um advergame sdo as agéncias de
publicidade [IGDAO061], que apontam o advergame como uma nova sensagao
do mercado publicitdrio e — cada vez mais — jogos publicitdrios ganham
importancia dentro de uma campanha. Num projeto de criagio de um
advergame existem muitos envolvidos (diretamente) e podem ser classificados
conforme a seguir:

¢ C(Cliente (Agéncia de Publicidade, por exemplo)
o Gerentes de Negocios;
o Gerentes de Marketing e Propaganda;
o Consultores (Tecnologia, Jogos, etc.).
¢ Desenvolvedor
o Gerentes de Projeto;
o Gerentes de Negocio;
o Programadores;
o Artistas de Interface;
o Musicos;

o Game Designers;

Além disso, normalmente, o cliente ndo é especialista em jogos, por
isso, a maneira de coleta de funcionalidades ocorre sem muita participagdo do
cliente. Assim, uma agéncia sempre aponta uma demanda para uma empresa

desenvolvedora de jogos (advergames) que, entdo, desenvolve um game
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concept. Este game concept é um esboco inicial da “idéia” por tras do jogo. Caso
este conceito seja aprovado pela agéncia, um segundo artefato é gerado pela
empresa desenvolvedora: uma proposta. Esta proposta contém um
detalhamento dos componentes que o jogo poderd conter e, obviamente, um
orcamento para que seja criado o jogo. Finalmente, se a agéncia aprovar a

proposta, entdo, o jogo devera ser colocado em produgéo.

Negocios Producgao

Figura 13 — Ambiente do Desenvolvimento de um Advergame.

Entretanto, esta abordagem apresenta problemas em sua natureza. Em
muitos casos, o projeto se inicia apenas apds a aprovacdo da proposta por
parte da agéncia de publicidade. Isto faz com que — muitas vezes — as
informacgdes produzidas na fase de “Negodcios” sejam ignoradas na fase de
“Producdo”. Assim, essa falha de comunicagdo pode representar a origem de
uma série de problemas que poderdo ajudar a comprometer o sucesso de um

projeto.
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Outra importante caracteristica inerente a todo desenvolvimento de
advergame é que o ambiente de negdcios em que estd envolvido o projeto é

extremamente dindmico e, portanto, sujeito as mudancas.

Portanto, o desenvolvimento de um advergame deve seguir um
processo (ou metodologia) capaz de sustentar toda produgdo (desde o fluxo
de negdcios) e fazer com que os indices de sucesso de projetos desenvolvidos

por uma organizagdo sejam satisfatorios.
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4. Processos de Desenvolvimento de Jogos

"Failure is simply the opportunity to begin again,
this time more intelligently ”.
- Henry Ford

Este capitulo visa discutir alguns dos processos e metodologias de
desenvolvimento utilizados na criagdo de jogos e analisar seu alinhamento

com as necessidades demandadas pela criacdo de um advergame.

Os processos de desenvolvimento de jogos foram - geralmente -
inspirados em alguma metodologia ou modelo de ciclo de vida da industria
de software. Portanto, torna-se inevitdvel discutir sobre processos de
desenvolvimento de jogos (advergames, em particular) sem abordar aqueles

utilizados amplamente na criacdo de sistemas de informacao.

4.1 Waterfall

O modelo de ciclo de vida em “cascata” ou waterfall tratou-se do
primeiro modelo para desenvolvimento de software, por volta de 1970
[Sommerville03]. Posteriormente, o método passou a ser utilizado para
criacdo de jogos também. Ele recebeu este nome devido a sua estrutura
baseada em fases bem definidas que acontecem em seqiiéncia linear, como

mostrado abaixo:

- 40 -



Figura 14 — Modelo Cascata.

O processo acontece fase a fase, como mostrado acima. Nem sempre, as

fases exibidas acima sdo as utilizadas, depende bastante da organizacado e do

produto que estd sendo desenvolvido. Em geral, temos as seguintes fases

[Sommerville03]:

Requisitos: responsdvel por descobrir e especificar os requisitos
necessarios para o desenvolvimento do sistema;

Design: responsavel por analisar, descobrir algumas
particularidades nos requisitos definidos e propor uma solugdo
inicial e isolada para cada um deles. Além disso, descobrir uma
estrutura robusta e capaz de realizar ndo apenas a realizagdo
dos requisitos individualmente, mas de suportar uma solucgao
completa;

Implementacdo: responsdvel por codificar e desenvolver a
solugdo proposta para os requisitos definidos e analisados;
Verificagdo: responsdvel por averiguar se a implementagao

condiz com tudo aquilo previamente definido. Nesta fase,
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requisitos sdo validados e possiveis inconformidades sao
identificadas;

® Operagido e Manutencdo: responsdvel por implantar o software
nas operagdes onde ird funcionar e realizar manutencdes

necessarias.

Além disso, a transi¢do de uma fase para outra acontece através da
geracdo de artefatos (comumente, um documento) e nenhuma fase pode ser
iniciada sem que estes artefatos gerados na fase anterior possam ser
aprovados. E preciso considerar que — idealmente — o cliente deve conhecer
todos os requisitos e saber descrevé-los detalhadamente, para que mudancas

nos requisitos ndo ocorram em outras fases.

Sendo assim, no desenvolvimento de jogos eletronicos, quando se
utiliza algum processo baseado no modelo de ciclo de vida em cascata,
primeiramente, o game designer (ou varios game designers) cria um documento
inicial contendo o conceito do jogo. Neste momento, hd pouca interagdo com
os demais membros da equipe responsdvel pelo jogo. Posteriormente, o
documento ¢ wutilizado para extrair um conjunto de requisitos
(funcionalidades ou caracteristicas do jogo). Depois, os requisitos sdo
detalhados em forma de “assets” de animacgdo, programacao, efeitos sonoros,
arte e efeitos graficos, qualidade, etc. Entdo, o desenvolvimento prossegue
com cada parte da equipe focada apenas no seu trabalho. Ou seja, artistas
preocupam-se apenas em produzir os “assets” de arte, programadores
preocupam-se apenas com os modulos que tém de desenvolver, e assim por
diante. Nesta forma de trabalho existe pouca ou quase nenhuma colaboracdo

entre os membros da equipe.
Dessa forma, cada fase deste processo linear expde o produto que esta

sendo desenvolvido a um conjunto limitado de envolvidos. Por exemplo, as

pessoas responsaveis por executar os testes do jogo jamais verdo o produto
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até que a equipe de implementacdo tenha concluido suas tarefas. Portanto, a

propria natureza do modelo de ciclo de vida introduz uma série de problemas

ao desenvolvimento do produto, entre eles:

Feedback tardio: Os clientes e membros da equipe tém visdo
limitada e passam grande parte do desenvolvimento sem opinar
ou conhecer o estado do produto [Flood03];

Auséncia de Colaboracao: Neste tipo de estrutura, cada
individuo tem um papel bem definido e se preocupa apenas
com suas tarefas, promovendo a falta de colaboracdo entre os
membros da equipe [Schwaber04];

Inflexibilidade: Por ser linear, sua capacidade de responder as
mudangas de maneira 4gil se torna praticamente nula, havendo
um grande indice de re-trabalho [Sommerville03]. Isto pode
gerar um “efeito cascata”, fazendo com que muito trabalho de
fases anteriores seja retomado e aprovado novamente, o que
pode deixar o processo extremamente lento e cadtico;
Orientacdo a Documento: A transi¢do entre as fases deste tipo
de modelo de ciclo de vida se d4 através da aprovagdo de
artefatos, em geral, documentos [Sommerville03]. Ou seja,
muitas horas, a equipe de desenvolvimento fica mais focada em
produzir um documento para servir de defesa contra o cliente,

do que em produzir valor, de fato, para o cliente.

Por sua vez, cada um destes problemas pode gerar um conjunto de

conseqiiéncias catastréficas para o sucesso de um projeto:

Escopo: o produto final poderda ndo conter muitas
funcionalidades previstas e esperadas pelos clientes;

Tempo: o produto poderd ser entregue muito depois da data
final definida no cronograma. No caso de um advergame (jogo

publicitdrio), esta poderd ser a mais importante varidvel do
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projeto, porque advergames fazem parte de uma campanha
publicitidria bem mais ampla;

¢ Custo: Diante das possiveis inconformidades de escopo e tempo
(cronograma), o custo do projeto tende a ser maior que o valor

previsto no inicio do mesmo.

Portanto, desenvolver software em ambientes de negécio bastante
complexos e dindmicos (mudangas inerentes), utilizando algum processo
baseado no modelo de ciclo de vida em cascata, traz significativos problemas

que podem influir de maneira decisiva no sucesso do projeto.

4.2 Processos Incrementais

A abordagem de desenvolvimento incremental foi sugerida no inicio
dos anos 80, como alternativa ao modelo de ciclo de vida em cascata, com o
objetivo de diminuir o re-trabalho e proporcionar aos clientes oportunidade
de postergar algumas decisdes, para que estas possam ser baseadas numa
experiéncia com alguma versdo intermedidria do produto final

[Sommerville03].

Assim, a idéia é que versdes - cada vez mais completas - do produto
final sejam entregues durante todo transcorrer do projeto. Para tanto, é
preciso que o cliente identifique as funcionalidades e classifique-as de acordo
com seu grau de importancia. Entdo, as funcionalidades mais prioritarias sdo
entregues antecipadamente aos clientes, agregando valor imediatamente aos
negocios que dependem do produto que esta sendo construido. Por isso, cada
“estagio” do desenvolvimento deverd ser capaz de entregar um “incremento”
ao cliente. Estes novos “incrementos” sdo integrados aos “incrementos”

entregues em “estdgios” anteriores, de modo que cada “estdgio” seja capaz de

melhorar a funcionalidade do sistema como um todo.
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Entre os principais e mais difundidos processos baseados na

abordagem incremental destaca-se o Processo Unificado, que se trata de um

framework de processo de desenvolvimento de software. Ele foi desenvolvido

a partir da experiéncia de desenvolvimento de software da Rational (e

empresas que a Rational incorporou) ao longo de cerca de vinte anos. Durante

este tempo foi possivel identificar algumas das principais causas do insucesso

de alguns projetos de desenvolvimento de software [Wiki066]:

Gerenciamento Ad-hoc de Requisitos: O processo de
gerenciamento de requisitos é pouco padronizado e
desorganizado;

Comunicacao Falha: Os canais e maneiras de comunicagdo
permitiram ambigiiidades e imprecisdo em todos os pontos do
desenvolvimento;

Arquitetura Fragil: A arquitetura, isto é, a estrutura da solugdo
proposta para o software mostrava-se extremamente fragil e
pouco robusta;

Inconsisténcias: Houve inconsisténcias nos requisitos, design e
implementagéo;

Testes Insuficientes: A quantidade e a cobertura dos testes
durante o desenvolvimento realizados foram insuficientes e
ineficazes;

Controle Subjetivo: O controle do status do projeto era
realizado qualitativa e subjetivamente, sendo impossivel obter
numeros precisos sobre o status do projeto;

Gerenciamento de Riscos Falho: Os riscos ndo foram
devidamente identificados, e atacados. Dessa forma, qualquer
atitude tomada era meramente reativa, e ndo proativa;
Propagacdo de Mudancas Sem Controle: Havia sempre muitas

mudangas que ndo eram devidamente tratadas por um sistema
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de controle de mudangas, fazendo com que o caos pudesse
emergir no desenvolvimento;

Automagao Insuficiente: O desenvolvimento ndo era
devidamente suportado por ferramentas que pudesse ajudar o

processo a ser eficiente (automatizado).

Assim, a0 mesmo tempo em que foram identificadas as causas de

insucesso de projetos de software, foram testadas “as melhores praticas” de

desenvolvimento de software moderno [RUP]:

Desenvolvimento Iterativo e Incremental: Esta abordagem
permite “dividir para conquistar”, transformando problemas
complexos em véarios outros problemas menores, que podem ser
resolvidos de maneira mais simples;

Gerenciamento de Requisitos: Permite que o problema possa
ser analisado, as necessidades de todos envolvidos sejam
consideradas, o sistema possa ser definido, o escopo do sistema
possa ser gerenciado, que a defini¢do do sistema possa ser
melhorada e que mudancas nos requisitos possam ser
controladas. Tudo isto faz com que o processo de requisitos seja
padronizado e claro para todos envolvidos.

Arquitetura Componentizada: A componentizagio da
arquitetura faz com que esta seja facilmente extensivel,
compreensivel e reusavel;

Modelagem Visual: Abstracdo é uma eficiente forma de
construir solugdes. A utilizacdo de representacdo gréfica ajuda a
comunicar e entender melhor a representacio da solugdo
proposta. Um modelo representa, ao mesmo tempo, a
visualizacdo e a simplificagdo de um design complexo. Existem
varios modelos como diagramas de caso de uso, diagramas de

seqiiéncia, diagramas de estados, diagramas de classe, entre
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outros. Todos utilizam a notagio UML, um padrdo para
modelagem visual de software orientado a objetos;

¢ Continua Verificacdo da Qualidade: A verificagdo da qualidade
¢ uma das falhas mais comuns em projetos de software, visto
que muitas vezes é postergada para o final do processo ou
realizada por outro time que ndo desenvolveu o produto. O
processo unificado assume que cada membro do time é
responsdvel pela qualidade e prové workflows de testes para
medir esta qualidade;

e Controle de Mudancas: Todos os projetos de software sofrem
mudangas. O Processo Unificado define métodos para

controlar, acompanhar e monitorar mudancas.

Além disso, o Processo Unificado fornece um conjunto de rela¢des
entre atividades, artefatos, e papéis para que uma organizacdo possa usa-los
conforme suas necessidade e cultura Estes artefatos, atividades e papéis
encontram-se distribuidos em diferentes disciplinas que buscam tratar
diferentes aspectos do desenvolvimento [RUP]:

¢ Modelagem de Negécios: Objetiva estabelecer um melhor
entendimento e comunicacdo entre a engenharia de negécios e a
engenharia de software. Isto é, os engenheiros de software
devem entender a dindmica e a estrutura da organizagdo em que
o software funcionard, os problemas existentes e possiveis
solugoes;

* Requisitos: Objetiva descrever o que o sistema deve fazer e
permite que desenvolvedores e clientes concordem com esta
descricao;

®* Anidlise e Design: Busca mostrar como o sistema serd
desenvolvido na fase de implementacao;

¢ Implementacdo: Busca definir a organizacdo e implementagdo

do cédigo através de classes, objetos e componentes, além de
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testa-los (unitariamente) e integrd-los do modo que produza
uma versao executavel do sistema;

Testes: F responsével por verificar a interacdo entre objetos, a
integracdo de todos componentes do software, a conformidade
dos requisitos implementados (em relacdo aos requisitos
descritos), identificar e assegurar que defeitos sejam tratados
antes da implantagdo do software;

Implantagdo: E responsdvel por produzir versdes externas do
software, entregar o software aos seus clientes finais e colocé-lo

em funcionamento no ambiente de produgdo. Além de prover

toda ajuda e assisténcia aos usudrios do sistema;

Além destas, existem disciplinas auxiliares ao desenvolvimento de

software dentro do Processo Unificado, tais como Geréncia de Configuracdo e

Mudangas, e Geréncia de Projetos.
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Figura 15 — Processo Unificado Overview.

Estas disciplinas ocorrem com maior freqiiéncia de acordo com a fase

em que o desenvolvimento esteja. Assim, cada disciplina é tratada e ocorre

durante todo o projeto, no entanto, com énfase diferente de acordo com a fase.

_48 -




Cada fase de um ciclo do Processo Unificado possui caracteristicas bem

distintas:

Concepcao: Marcada pelo estabelecimento do business-case que
inclui contexto do negdcio, fatores de sucesso (retorno esperado,
reconhecimento de mercado, etc.), e tendéncia financeira. Além
disso, é criado um modelo de casos de uso bdésico, plano de
projeto, avaliacdo inicial dos riscos, e descri¢do do projeto;
Elaboragdo: E responsavel por “dar forma” inicial ao projeto.
Realiza a analise do problema do dominio e a arquitetura do
projeto obtém sua estrutura bésica;

Construcio: Objetiva desenvolver os componentes e outras
funcionalidades do sistema projetado. Esta é a fase que possui
maior énfase em codificagdo. Em projetos muito grandes esta
fase pode ter muitas itera¢cdes, como forma de dividir os casos
de uso em partes gerencidveis e que possam gerar protétipos
demonstraveis;

Transigao: E responsavel pela mudanca do produto do ambiente
de desenvolvimento para a organizacdo-alvo (usudrios finais).
As atividades desta fase incluem treinamento dos usudrios
finais, manuten¢do do produto e “beta-testes” do sistema para

validé-lo diante das expectativas dos usudrios.

Portanto, o Processo Unificado oferece um conjunto de mecanismos e

ferramentas, como o gerenciamento de riscos e o gerenciamento de requisitos,

para lidar com o desenvolvimento de software complexo, fazendo com que as

probabilidades de sucesso de um projeto de software sejam maiores.

Entretanto, a natureza do processo se mostra extremamente linear, o que pode

tornar o processo pouco flexivel. Além disso, o processo sugere a criacdo de

uma série de artefatos que ndo focam na criacdo de valor mais rapidamente

para o cliente final.
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4.3 Metodologias Ageis

Em 2001, um grupo de renomados profissionais da industria de
software se reuniu em Utah (EUA) para discutir novas formas de desenvolver
software, em detrimento a antiga ordem marcada por processos
excessivamente documentados e “pesados”. Em comum, todos possuiam

experiéncia com metodologias alternativas que buscavam ser “ageis”

[AgileO1].

Neste encontro, se decidiu adotar o nome “4gil” designar uma
metodologia de desenvolvimento de software que respeitasse estivesse de
acordo com o Manifesto Agil, o principal resultado da reunido. O Manifesto

Agil é uma declaragao explicita de valores [Agile01]:

Individuos e interagbes sobre processos e ferramentas
Software funcionando sobre documentagdo detalhada
Colaboracdo do cliente sobre negociagdo de contrato

Responder a mudangas sobre seguir um plano

Enquanto as metodologias tradicionais de desenvolvimento de
software procuravam valorizar os itens a direita, as metodologias ageis
buscam enfatizar valor nos itens a esquerda. Além destes valores, o Manifesto
ainda inclui um conjunto de principios [Agile01]:

¢ Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente através da rapida e
continua entrega de software de valor;

* Mudangas (de requisitos) sdo bem vindas, mesmo que
tardiamente no processo de desenvolvimento. Processos dgeis
tiram se aproveitam da mudanga para vantagem competitiva do
cliente;

e Entrega freqiliente de software funcionando, entre duas semanas

a dois meses, com preferéncia na menor escala de tempo;
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e Pessoas de negocios e desenvolvedores devem trabalhar juntas
diariamente durante o desenvolvimento dos projetos;

e Construa projeto em torno de pessoas motivadas. Deé-lhes o
ambiente e todo suporte necessdrio, e confie que eles podem
realizar o trabalho;

e A mais eficiente e eficaz maneira de obter informacdo sobre e
para a equipe de desenvolvimento é a conversa franca, aberta e
cara a cara;

e Software funcionando é medida primdria de progresso;

® Processos ageis promovem desenvolvimento sustentdvel. Os
patrocinadores, desenvolvedores e usudrios devem ser capazes
de manter um passo sustentavel indefinidamente;

e Continua atencdo com a exceléncia técnica e de projeto
melhoram a agilidade;

e Simplicidade — a arte de maximizar a quantidade de trabalho
néo feito — é essencial;

e As melhores arquiteturas, requisitos, e design surgem em times
auto-organizaveis;

e Em intervalos regulares, o time deve refletir sobre como se
tornar mais efetivo. Assim, melhora seu comportamento de

acordo com as decisdes tomadas.

Existem vdrias metodologias de desenvolvimento que possuem tais
valores e praticas como fundamentos, entre elas:
* Extreme Programming;
e Scrum;
o Lean Software Development;

e Feature Driven Development.

Neste trabalho, serdo discutidos aspectos de duas das mais

proeminentes metodologias dgeis: Extreme Programming e Scrum. A primeira
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enfatiza aspectos de desenvolvimento, a segunda foca em aspectos gerenciais

do desenvolvimento, sendo, portanto, complementares.

4.3.1 Extreme Programming (XP)

Em meados de 1996, Kent Beck foi designado como lider de um projeto
na Chrysler (industria de automoveis) para desenvolver um sistema de folha
de pagamento interna. Ele também seria responsavel por melhorar a
metodologia de desenvolvimento de software da organizagdo. Em 1999, foi
publicado o livro “Extreme Programming Explained”, de autoria de Kent
Beck [Beck99]. Este livro descreve XP como:

¢ Uma tentativa de reconciliacio entre humanidade e
produtividade;

¢ Um mecanismo para mudanca social;

¢ Um caminho para melhoria;

e [Um estilo de desenvolvimento;

¢ Uma disciplina de desenvolvimento de software.

Extreme Programming é das mais difundidas metodologias 4geis de
desenvolvimento de software. Ao contrdrio das metodologias tradicionais,
XP valoriza a adaptabilidade em detrimento a predictibilidade. Os
idealizadores de XP acreditam que mudancas de requisitos sdo inerentes no

desenvolvimento de software, e, por isso, é preferivel adotar uma abordagem

flexivel.

Entre as principais diferencas de XP em relacdo as metodologias

tradicionais encontra-se uma declaracao de valores:
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Figura 16 — Valores de XP.

e Comunicacio: E um dos valores mais importante em qualquer
trabalho em equipe. A maior parte dos problemas ocorre porque
“alguém esqueceu de avisar alguém sobre alguma coisa”. E
comum que os “desenvolvedores reportem algum fato aos
gerentes e estes os punam”. Assim, desencorajando qualquer
tipo de comunicacdo. XP busca a comunicagao franca através de
desenvolvedores e gerentes através de um conjunto de préticas
que s6 podem ser realizadas com bastante comunicacéo;

e Simplicidade: XP procura sempre fazer com que a equipe

pense sobre: “Qual a coisa mais simples que possa funcionar?”.

Simplicidade ndo é facil. E muito dificil ndo olhar o que vocé
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precisa implementar amanha ou préxima semana. Pensar —
compulsivamente — adiante faz com que surja o medo do custo
exponencial da mudanca. XP entende que é melhor fazer uma
coisa simples hoje e gastar um pouco para ajustd-la (se
necessario), do que construir uma coisa extremamente
complicada que pode ser jamais utilizada. Simplicidade e
comunica¢do podem ser mutuamente combinadas: Quanto mais
comunica¢do, mais claro poderd ser enxergado sobre o que
precisa ser feito e o que ndo precisa. Isto é, quanto mais
comunicagdo, mais simples discernir entre o que é simples e o
que nao ¢;

Feedback: Conhecer o real estado atual do sistema é uma das
maneiras mais eficazes de exercer controle sobre o
desenvolvimento. Para tanto, casos de testes podem ser escritos
e sempre executados para avaliar se o sistema se encontra em
conformidade. Em geral, o otimismo é um grande mal da
programacao. Feedback é o tratamento para este mal. Feedback
pode funcionar em vdrias escalas de tempo. Primeiramente, na
escala de minutos e dias, através da criacdo de testes unitdrios
para todas as unidades l6gicas do sistema que possam falhar.
Assim, os desenvolvedores obtém — minuto a minuto — feedback
concreto sobre o estado do sistema. Quando clientes escrevem
novas estdrias (User Stories), os desenvolvedores —imediatamente
— estimam-nas para que os clientes possam ter feedback sobre a
qualidade de suas estérias. Pessoas que acompanham o
progresso do trabalho monitoram a realizagdo das tarefas para
dar ao time feedback (uma visdo geral) informando se eles
tendem a acabar o trabalho que se comprometeram no periodo
de tempo definido. Além disso, feedback funciona na escala de
semanas e meses. Os clientes e testadores escrevem testes

funcionais para todas as estérias implementadas pelo sistema.
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Assim, com estes testes implementados, é possivel que
testadores e clientes obtenham feedback concreto e real sobre o
estado do sistema. Os clientes também podem revisar o
cronograma em periodos curtos de tempo (duas ou trés
semanas) para avaliar se a velocidade de evolucdo do trabalho
do time coincide com o plano. Se necessdrio, sdo realizados
ajustes. Outra importante forma de obter feedback é colocar o
sistema em producdo o mais cedo possivel. Entdo, uma das
estratégias no planejamento é colocar em produgdo as estorias
mais prioritarias (que tém maior valor do ponto de vista do
cliente). Isto fornece feedback aos desenvolvedores com respeito a
qualidade das decisdes tomadas. Portanto, feedback concreto
trabalha juntamente com a comunicagdo e a simplicidade.
Quanto mais feedback vocé tem, mais facil é comunicar. Por
exemplo, se alguém tem uma objecdo em relacdo a algum cédigo
construir por outra pessoa, ao invés de discutir por indefinidas
horas, basta que seja mostrado um caso de teste em que o cédigo
falha. Se todos os testes executam com sucesso, entdo, O
desenvolvimento pode ser considerado como finalizado;

Coragem: Muitas préticas de XP reforcam a coragem. Uma delas
é sempre codificar e fazer design pensando apenas no que deve
ser realizado hoje. Este esforco é muito importante para evitar
atribulagdes para projetar (design) e codificar uma grande
quantidade de funcionalidades. A coragem permite aos
desenvolvedores sentirem-se confortaveis em ter de refatorar
seus codigos quando necessdrio, ou seja, reavaliar o sistema
existente e mudar sua estrutura para que possa se tornar mais
flexivel, organizada, compreensivel, etc. Outra manifestagdo de
coragem se da quando é necessario “jogar fora” algum cédigo
que esteja obsoleto, independente de quanto esforco tenha sido

gasto para criar aquele pedago de cédigo. Coragem também
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significa persisténcia. Por exemplo, se um programador se vir
tomado por um problema por um dia inteiro, se ele for
persistente, pode facilmente resolver o problema no outro dia;

Respeito: Se manifesta através de vdrias formas. Os membros de
um time respeitam-se uns aos outros porque ninguém jamais
submetera um cédigo que ndo compila, que faz com que os testes
unitdrios ja implementados falhem, ou jamais atrasard o
trabalho de seus parceiros. Os membros respeitam seus
trabalhos através da exigéncia de alta qualidade e busca pelas

melhores solugdes. Portanto, o respeito é um valor que une

todos os demais valores.

Além disso, XP descrever quatro atividades fundamentais que devem

ser realizadas por cada membro de uma equipe:

2

Codificar: XP entende que codificar é a atividade capaz de
produzir valor para o cliente. Sem codificacdo ndo hd nada. No
entanto, o conceito de codificacdo preconizado por XP é bem
mais amplo que o convencional. Codificar pode ser desenhar
diagramas que poderdo gerar c6digo, construir scripts para um
sistema web ou codificar um programa que precisa ser
compilado. Codificacdo também pode ser utilizando para
descobrir qual a melhor solugdo para um problema através da
programacdo das diferentes solugdes e validagdo delas diante de
um conjunto de casos de teste. Além disso, uma das maneiras
mais eficientes de se comunicar é através de cédigo porque -
mesmo diante de problemas complexos - é possivel discutir
sobre eles através de c6digo obtendo feedback a partir de outros
programadores.

Testar: Nao existe certeza sem testes. Quando um pedago de
cédigo é construido, a tinica maneira de saber se ele realmente

implementa o que havia sido previamente definido. O

- 56 -



programador deve definir um conjunto de casos de testes
unitarios em que o c6digo podera falhar. Se, no entanto, todos os
testes unitdrios funcionarem, entdo, o cédigo pode ser testado
diante de testes de aceitagdo (definidos pelo cliente).

® Ouvir: Programadores ndo devem — necessariamente — entender
sobre o negécio do sistema em desenvolvimento. As
funcionalidades do sistema devem ser determinadas pelas
pessoas de negoécio. Os desenvolvedores, no entanto, precisam
ouvir — sempre — atentamente as pessoas de negdcios. Isto para
entender sobre o problema e também para ajudar a estas pessoas
melhorarem seu entendimento sobre o problema.

® Projetar: Inicialmente, o projeto pode andar muito bem sem que
haja preocupacdo com design (projetar). No entanto, a medida
que o sistema cresce (em complexidade), deve haver esforcos
para organizar melhor a estrutura do sistema que estd sendo
construido, permitindo que boas caracteristicas de arquitetura
sejam  inseridas, como componentizacdo, legibilidade,
reusabilidade, etc. Portanto, um dos mais importantes
mecanismos de projetar um sistema é a refatoragdo, que permite

que — continuamente — o design do sistema possa ser melhorado.
Dessa forma, os valores de XP e suas atividades bdésicas sdo

implementados por um conjunto de praticas que se destacam entre as praticas

de maior sucesso na engenharia de software. Entre elas:
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Figura 17 — Praticas de XP.

Posteriormente, no préximo capitulo, cada uma dessas préticas que for
utilizada na metodologia de desenvolvimento proposta serd discutida mais

detalhadamente.

4.3.2 Scrum

O nome Scrum tem origem no esporte conhecido com rugby, onde os
individuos colaboram entre si para alcancar o objetivo, mover a bola contra o
campo adversdrio [Rising00]. Scrum é uma metodologia 4gil que busca uma

forma empirica de lidar com o caos, em detrimento a um processo bem

definido [Schwaber(04]:
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Figura 18 — Complexidade e Probabilidade de Sucesso com Métodos Preditivos.

Em ambientes complexos, um "processo bem definido" tem sua
probabilidade sucesso drasticamente reduzida quando aplicado ao
desenvolvimento de um produto. Uma das principais idéias do Scrum para
atacar este problema é a implantagdo de um controle descentralizado, que é
capaz de lidar mais eficientemente com contextos pouco previsiveis

[Schwaber04].

Para tanto, o gerenciamento é distribuido através de trés agentes

independentes [Beedle(04]:

e Product Owner: E o responsével pelo retorno sobre o investimento
do projeto. Seu papel é garantir que o produto entregue atenda aos
anseios do patrocinador do projeto e priorizar quais
funcionalidades devem ser entregues primeiramente, por agregar

mais valor ao mesmo;
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Time: Sdo todos integrantes comprometidos em desenvolver o
produto alvo do projeto, de acordo com suas préprias decisdes para
alcancar os objetivos estabelecidos;

ScrumMaster: E responsivel por guiar o time, intermediar
negociagdes entre o Product Owner e o Time. Seu principal papel é

ensinar e acompanhar a utilizacdo do Scrum.

Embora o principal foco seja entregar valor ao cliente, os membros de

um time de projeto Scrum devem utilizar alguns artefatos como apoio ao

gerenciamento descentralizado e simples [Schwaber(04]:

Product Backlog: E uma lista priorizada (pelo Product Owner) de
todas as funcionalidades que o produto deve conter;

Sprint Backlog: E uma lista das funcionalidades mais relevantes,
quebrada em tarefas com suas respectivas estimativas de duragdo
do presente momento, até o fim do Sprint, isto é, da iteragdo. E
definida pelo time, e negociada com o Product Owner. O time deve
procurar manter esta lista sempre atualizada;

Impediment List: £ uma lista que contém os impedimentos para o
time alcangar os objetivos. Tais impedimentos devem ser resolvidos
pelo ScrumMaster.

Reports: Sdo relatorios capazes de mostrar o andamento do projeto.
Existem vdrios, como o Bug History, Bug Count, Impediment List
Report, etc. No entanto, destacam-se:

o Sprint Burndown: Permite visualizar a velocidade e o
progresso do trabalho das atividades no Sprint atual. Serve
para motivar a equipe e ajudar na tomada de decisdes de
planejamento. Sua atualizagdo é feita diariamente (um ou
mais vezes) pelos integrantes do Time;

o Product Burndown: Permite uma visualizagdo do projeto
como um todo, ndo apenas do Sprint, informando as

funcionalidades que tém sido entregues. Serve de apoio as
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decisdes relativas ao projeto como um todo, ndo apenas

restritas ao Sprint.

Além destes, o principal artefato que um time de Scrum pode entregar
ao final de um Sprint (iteracdo) é um Product Increment, que se trata -
idealmente - do conjunto de funcionalidades definidas para aquele Sprint e
que pode ser considerado uma versdo intermedidria do produto final.

Outras caracteristicas do Scrum é que o processo é extremamente

simples e adaptativo. Em um projeto, existem basicamente as seguintes etapas

[TeamSystem]:
-'z_,\_?.f
oyt
Y
Preparation :{'\.
'+ Business case & funding ’J-l

e Vision
-+ Initial product backlog

Product backlog
delta report

Figura 19 — Scrum Overview [TeamSystem].

e Preparacdo: Onde se define o business-case, visdo, Product Backlog inicial
e outras premissas ligadas aos projetos;

e Sprints: Sdo iteracdes realizadas, uma apds a outra, para entregar
gradativamente funcionalidades capazes de agregar valor ao negécio
do cliente. Dentro de cada Sprint sdo realizadas algumas atividades:

o Scrum Planning Meeting: E o inicio de um Sprint, onde o Product

Owner tem a oportunidade de atualizar a priorizagdo dos itens
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do Product Backlog e definir juntamente com a equipe um Product
Increment a ser entregue ao cliente ao final do Sprint;

o Daily Scrum Meeting: E um encontro didrio realizado pelo time
onde os membros discutem: tarefas em que trabalharam, tarefas
em que irdo trabalhar, e possiveis impedimentos que estejam
atrapalhando o progresso do trabalho. Este encontro é uma
maneira eficiente de manter os membros cientes dos objetivos e
impedir que o projeto "saia do rumo';

o Criacdo do Product Increment: A finalizagdo das
funcionalidades definidas para um determinado Sprint marca a
realizacdo de um Product Increment;

o Sprint Review: Neste momento, o time exibe o Product Increment
construido ao Product Owner, que é responsavel por validar
e/ou solicitar ajustes para que o produto se torne adequado aos
anseios do cliente;

o Sprint Retrospective: Objetiva identificar os pontos positivos e
negativos do Sprint que entregou o ultimo Product Increment e
busca corrigir os problemas encontrados.

o Atualizacdo do Product Backlog: O Product Ouwner é
responsdvel por re-priorizar toda lista de itens do Product
Backlog para que um préximo Sprint possa ser iniciado motivado
pelos mais prioritarios itens.

e Encerramento: E a tltima etapa de um projeto utilizando Scrum.
Ocorre ap6s a finalizacdo de todos Sprints e é marcada pela entrega do

produto final que motivou a criacdo do projeto.

Portanto, é sobre tudo isto que trata Scrum. E sobre reconhecer que
mudangas sdo inerentes e aceitd-las. E sobre o desafio de fazer a ordem

emergir do caos. E, principalmente, é sobre promover a maturidade das

pessoas e satisfazer as necessidades do cliente.

-62 -



4.4 Andlise das Metodologias Existentes

O desenvolvimento de advergames demanda uma série de
particularidades que dificilmente sdo consideradas pelas metodologias

existentes para criacdo de jogos (ou software, de mais maneira mais ampla).

A criagdo de um advergame sempre estd inserida num ambiente
dindmico e complexo de negdbcios. Sendo, portanto, sujeito as mudancgas
provenientes do ambiente. Além disso, todo projeto de advergame envolve
fortes restri¢des de cronograma.

Outro importante fator é que todo desenvolvimento de jogos é
realizado por uma equipe multidisciplinar composta por pessoas de negécios
(clientes, publicitarios, etc.) e de producdo (programadores, game designers,
artistas de interface, mdusicos, etc.), assim, exigindo formas eficazes de
comunicagdo para que todos possam se manter informados sobre o

andamento e as necessidades do produto que estd sendo criado pelo projeto.

Assim, para uma empresa que produz advergames é preciso que exista
uma metodologia que suporte o desenvolvimento e gerenciamento de
projetos de advergames respeitando as particularidades da criagdo do
produto, os diferentes stakeholders, e integrar a visdo de negbcios a de
producdo. Do contrério, as estatisticas relativas a producdo de advergames
poderdo ser ainda mais assustadoras que os ntimeros trazidos pelo Chaos

Report.

Dessa forma, analisam-se as metodologias descritas aqui através de

varios critérios:
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Flexibilidade: Trata-se da capacidade de lidar com ambientes
dindmicos e complexos, estando apto para responder as
mudangas, quando necessério;

Comunicagao: Trata-se da capacidade de integrar toda a equipe
(negodcios, produgdo) e os envolvidos no projeto (stakeholders)
através de mecanismos de comunicacdo simples e eficazes,
fazendo com que todos estejam informados sobre o andamento e
as necessidades do projeto;

Suporte a Multidisciplinaridade: Trata-se da capacidade de
integrar individuos de diferentes especializagdes numa mesma
equipe;

Gerenciamento Descentralizado: Trata-se da capacidade de
delegar algumas decisdes a agentes independentes mais aptos a
escolherem o melhor caminho para alcangar determinado
objetivo;

Tratamento de Riscos: Trata-se da capacidade de agir
proativamente para evitar que os riscos se concretizem e, quando
eles ocorrerem, estar apto para responder a eles;

Valor: Trata-se da capacidade de gerar valor antecipadamente
durante o processo de desenvolvimento;

Suporte ao Desenvolvimento: Trata-se da capacidade de prover
boas praticas, nas diferentes d4reas, para suportar o

desenvolvimento.

| I1 III IV \'% VI VII

PU

XP

Scrum

* Ruim e Regular eee Bom eeee Excelente

Tabela 1 - Andlise das Metodologias.
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Além disso, é possivel analisar — separadamente - as adaptacdes das

metodologias supracitadas através dos seguintes trabalhos:

Paper Burn - Game Design with Agile Methodologies
[Mencher06]: Sugere o Scrum como metodologia de
desenvolvimento de jogos, no entanto, a visdo da aplicagdo do
Scrum encontra-se bastante limitada pela visdo de Game Design.
Assim, poderia ter uma maior énfase em aspectos de
organizacdo e auto-gerenciamento da equipe e focalizar nas
demais dreas, como arte e programagao;

Game Unified Process [Flood03]: Se baseia no modelo do
Processo Unificado para o desenvolvimento de jogo e a tinica
inovacdo é a inclusdo de algumas praticas de Extreme
Programming, como Pair Programming. Ou seja, traz consigo a
maior parte dos problemas do Processo Unificado;

Extreme Game Development — Right on Time, Every Time
[Demachy03]: E uma adaptacdo do Extreme Programming,
estando, portanto, orientada a enfatizar os aspectos de
programacdo. Seria necessaria uma maior discussdo sobre os
demais aspectos do desenvolvimento de um jogo, como
gerenciamento, arte e game design ;

Waterfall [FlyntO5]: Se baseia no modelo de ciclo de vida em
cascata e traz consigo todos os problemas existentes no modelo
em cascata, como auséncia de colaboracdo, inflexibilidade,

feedback tardio, etc.

Portanto, diante dos resultados obtidos acima, conclui-se que uma

metodologia para desenvolvimento de advergames deve ser baseada nos

valores e principios do manifesto 4gil. Além disso, sera preciso considerar as

melhores praticas — alinhadas a estes valores — que sdo capazes de tratar dos

problemas demandados pela criacdo de um advergame.
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5. Agile Game Process, Uma Nova Ordem

Prediction is very difficult, especially if it's about the
future.
- Niels Bohr

Este capitulo é responsdvel por discutir e sugerir uma nova
metodologia, chamada Agile Game Process (AGP), baseada em solugdes
existentes, como forma de melhorar o desenvolvimento e gerenciamento de
projetos de jogos (em particular, advergames), aumentando suas chances de

SucCesso.

“Sucesso”. Provavelmente deve ser este o objetivo de toda metodologia
sugerida para projetos. No entanto, esta palavra pode soar de maneira
subjetiva para algumas pessoas. Isto é, a defini¢do de sucesso ndo esta - em
muitos casos - precisamente definida. Muitos podem interpretar que sucesso é
entregar o produto ao cliente, outros podem pensar que é respeitar o
cronograma, alguns podem defender que é atender as restrigdes de
orcamento. Uma outra visdo pode entender que sucesso é superar as
expectativas do cliente ou mesmo satisfazer seus colaboradores. Existem
outros possiveis critérios: ROI (Return on Investiment), importancia estratégica,
etc. Enfim, todo projeto tem um conjunto de envolvidos (stakeholders) e todos
possuem diferentes expectativas com relacdo a um produto (ou servigo)
criado por um projeto. Por isso, pode ser um desafio extremamente dificil

conciliar todas essas expectativas numa visdo de projeto que possa trazer

satisfacdo a todas as partes envolvidas.
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A metodologia proposta neste trabalho defende que sucesso é realizar
o projeto que melhor possa atender as expectativas de todos stakeholders. Isto
é, fazer com que o projeto responsavel pela criacdo do produto seja capaz de
satisfazer as necessidades do cliente, e também satisfazer as necessidades da
organizagao desenvolvedora e de seus colaboradores.

Grande parte das causas de insucesso de um projeto é atribuida a
“razdes politicas”. Pessoas, em geral, costumam utilizar esta expressao para
designar qualquer problema relacionado ao fator pessoas. Por exemplo,
problemas de relacionamento com algum membro da equipe, com o chefe,
com os clientes, questdes motivacionais, etc. podem ser todos definidos como
problemas de fator pessoal. Tratam-se basicamente de problemas de

comunicag¢ido [DeMarco99].

Ambientes complexos e dindmicos ndo sdo eficientemente tratados por
metodologias preditivas. Ou seja, metodologias de desenvolvimento que
buscam determinar previamente todos os passos do desenvolvimento e
gerenciamento de projetos apresentam poucas probabilidades de sucesso em
projetos em tais ambientes. Isto porque nestes ambientes as ferramentas e
capacidade de predizer todas as possibilidades e tratar todos os possiveis
eventos durante o ciclo de vida de criagdo de um produto sdo ineficazes

[Schwaber04].

Além disso, o principal foco da metodologia é gerar valor para o
cliente, através de feedback concreto e constante, diminuindo os riscos de

insucesso do produto do projeto.

Por todas estas razdes, a metodologia deverd ser baseada em

metodologias dgeis, que possuem um conjunto de valores e praticas que se
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encontram completamente alinhados com as necessidades demandadas pela

criagdo (gerenciamento e desenvolvimento) de um advergame.

5.1 Objetivo da Metodologia Proposta

O objetivo da metodologia é maximizar a satisfagdo dos envolvidos no
projeto através da proposta de uma nova metodologia capaz de tratar os
maiores problemas e desafios demandados pela criacdio de um advergame
através da otimizacdo da comunicacdo entre todas as partes interessadas no

produto do projeto.

5.2 Esséncia da Metodologia

Esta metodologia utiliza como valores aqueles descritos no Manifesto
Agil [Agile01]. Sua estrutura principal é baseada no Scrum (ver Segio 4.3.2 —
“Scrum”), por ser uma metodologia agil com grande énfase nas ferramentas
gerenciais. O Scrum defende a existéncia de um modelo de geréncia
descentralizada e executada por agentes independentes que sdo capazes de
tomar decisdes. Assim, os mecanismos gerenciais sugeridos por esta
metodologia estdo fortemente baseados nas ferramentas providas pelo Scrum.
As praticas de desenvolvimento tém forte inspiracdo em metodologias ageis,
principalmente Extreme Programming (ver Secao 4.3.1 - “Extreme
Programming”). Contudo, o foco ndo é valorizar as préticas dgeis, mas sim,

praticar os valores. Por isso, relembram-se os valores dgeis:
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Individuos e interagdes sobre processos e ferramentas
Software funcionando sobre documentagdo detalhada
Colaboragdo do cliente sobre negociagdo de contrato

Responder a mudancas sobre seguir um plano

Estes valores sdo suficientemente amplos para que possam ser
utilizados de diferentes formas durante a criacdo de um advergame. Assim,
esta metodologia é modelada em funcdo de maximizar estes valores durante

todo o ciclo.

Além destes valores, existe um conjunto de principios e caracteristicas
que esta metodologia pretende possuir:

¢ Desenvolvimento Iterativo e Incremental: O modelo de
desenvolvimento se baseia na constante melhoria do jogo que
estd sendo produzido;

* Orientacdo a Testes: Ao contrario de algumas metodologias que
buscam criar um conjunto de modelos diferentes do software a
ser implementado, esta metodologia se preocupa com énfase nos
testes como forma de permitir a equipe foco no problema,
garantia da qualidade (através dos testes) e simplicidade.

* Gerenciamento Descentralizado: O antigo papel do gerente de
projetos é substituido por um modelo de gerenciamento de
projetos distribuido entre os vérios papéis da metodologia. Esta
forma de gerenciamento se mostra bastante eficiente em
ambientes complexos e dindmicos onde as habilidades
gerenciais sdo incapazes de predizer todo o andamento do
projeto. Ao distribuir a responsabilidade do gerenciamento

entre varios agentes, esta metodologia acredita no crescimento e

maturidade das pessoas.
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A principal idéia é maximizar e otimizar a comunica¢do entre todos
envolvidos no projeto, em detrimento a antiga ordem, onde os momentos de
“Negoécios” e de “Producdo” eram tratados como esforcos totalmente
dissociados. A idéia atual é integrar a todos num processo extremamente
colaborativo, aumentando a sinergia da equipe formada por todos

envolvidos.

Projeto

Figura 20 — Nova Ordem: Integracao Total.

Logo, a maneira encontrada para integra-los desde o inicio é considerar
o esfor¢o de negbcios como parte do projeto. Assim, o projeto se inicia com a
apresentacdo da demanda por parte do cliente, e ndo, pela aprovagdo da
proposta para inicio da produgdo do produto. Entdo, sdo iniciados os Sprints
(pequenas iteragdes), com objetivos diferentes, de acordo com a fase do
projeto. Os primeiros Sprints tém finalidade de descobrir as motiva¢des do
projeto, sugerir as idéias iniciais do produto e estabelecer o business-case. Os
Sprints posteriores tém finalidade de produzir o produto, refind-lo e implanta-

lo em seu ambiente de operacao.
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Além disso, o feedback antecipado é um dos principais mecanismos de
otimizacdo da comunica¢do com os clientes e diminui¢do das probabilidades
de ocorréncia dos riscos. Por isso, a metodologia sugere que o
desenvolvimento (propriamente dito) de advergames seja capaz de produzir
trés diferentes versoes:

® Alpha: Geralmente, é uma primeira versdo do jogo onde tem os
principais elementos de jogabilidade, mecénica, no entanto, nem
todo o contetdo estd incluso;

e Beta: E uma segunda versido do jogo, onde todos os aspectos de
contetido (como som, ajuda, etc.) estdo implementados;

e Gold Master: E a verséo final do jogo onde constam todos os

melhoramentos e refinamentos necessarios ao jogo.

Cada um desses ciclos possui trés fases: Concepcdo, Construgdo e Pos-
Construcdo. Em cada fase existe um foco separado. A concepgdo busca
alavancar o projeto, a Construcdo busca produzir o produto de fato, e a Pés-

Construgdo foca nos aspectos de implantagdo e melhoria dos jogos, etc.

Fases

[Disciplinas (Principais)|

Business Modeling
Game Design

Art

I

Sound

Test

Implementation

Deployment

[Disciplinas (Auxiliares)|

_A
—-“
P — -—-
i ——

Config, and Change Manag,

Environment

Figura 21 — AGP Overview - Fases/Disciplinas.
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O gréfico acima se torna mais alto ou mais baixo de acordo com énfase
que cada disciplina deve ter em cada fase do ciclo de desenvolvimento.
Durante cada uma dessas fases, um conjunto limitado de disciplinas é
executado:

* Business Modeling;

e  Game Design;

o Art;
o  Sound;
e Test;

* Implementation;

e Deployment;

® Project Management;

e Configuration and Change Management;

e FEnvironment.

Nas proximas se¢des discute-se detalhadamente a notagdo adotada
para modelar o processo (ou metodologia), suas fases, disciplinas e praticas

sugeridas.

5.3 SPEM — Software Process Engineering Metamodel

SPEM (Software Process Engineering Metamodel) tem se tornado um
padrdo para descricdo, instanciagdo e qualquer forma de representagdo de um
processo de software. O padrdo é sugerido pela OMG (Object Management
Group). A notacdo é baseada nas teorias de objetos, apresentando-se como
uma extensdo (profile) de UML [UML]. Ou seja, é um conjunto de uma ou
mais extensdes da semantica de UML com a intengdo de customizé-la para

um dominio ou propésito particular. Por exemplo, para modelagem de
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processos no caso de SPEM. Por isso, pode utilizar uma série de diagramas de

UML (como diagramas de caso de uso, de atividade, etc.) para modelar

visualmente o processo. Qual a vantagem desta abordagem [SPEM]?

Facilitar o entendimento do processo;
Facilitar a adaptacdo do processo;

Facilitar geréncia do processo.

No entanto, os diagramas de UML para descrever processos através do

SPEM utilizam uma série de esteredtipos, entre eles:

Artefatos (tradugdo de Work Product): Uma descricdo de algo
que contém informacgdo ou é uma entidade fisica produzida ou
usada por atividades do processo. Ex: modelos, planos,
documentos, etc.;

Atividade: Descreve uma determinada atividade que um papel
realiza dentro de um processo;

Papel (traducdo de Process Role): Descreve os papéis,
responsabilidades e competéncias que um determinado
individuo tem dentro do processo;

Disciplina: E um agrupamento coerente de elementos do
processo (artefatos, papéis, atividades) cujas atividades sdo
organizadas segundo algum ponto de vista ou tema comum (Ex:
Andlise e Projeto, Teste, Implementagdo, etc.);

Fluxo de Atividades (Traducao de Workflow): Determina um
fluxo seqiiencial e légico envolvendo papéis, artefatos e
atividades;

Documento: E um tipo particular de artefato. Nesta
metodologia o conceito de documentagdo é bem mais amplo.
Nao precisa ser um documento formal, basta ser algo que possa
comunicar de maneira eficiente, como uma apresenta¢do, ou um

diagrama;
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e Guias (tradugio de Guidance): E um elemento do modelo que
pode ser associado a atividades para ajudar ou instruir na sua

realizacdo. Pode representar técnicas, guidelines, templates, etc.

R D

Guidatice Process Fole FPhase Docurment
Activity Work Produet Worktlo Diseipline

Figura 22 — Estere6tipos de SPEM.

Nas proximas se¢des iremos discutir cada um dos principais aspectos
da metodologia: papéis, artefatos, disciplinas. Atividades, fluxo de atividades
e documentos serdo discutidos apenas quando houver o detalhamento das
disciplinas. Os guias (guidance) ou praticas recomendadas serdo apenas
exibidas no detalhamento das disciplinas e, posteriormente, serdo abordadas
extensivamente. No entanto, é preciso salientar que os conjuntos de artefatos,

atividades e guias sugeridos neste trabalho sdo apenas recomendacoes.

Afinal, a metodologia apresentada aqui é adaptativa e ndo preditiva, e
com a presenca de agentes independentes capazes de escolher os melhores
caminhos e tomarem decisdes de acordo com o andamento do trabalho,
objetiva-se apenas sugerir um conjunto de praticas nas diferentes 4reas de
conhecimento envolvidas na criacdo de um advergame. Esta é uma importante
contribuicdo desta metodologia, visto que nem todos envolvidos no projeto de
um jogo publicitdrio (advergame) conhecem as atividades envolvidas na

criacdo do mesmo, assim, podem utilizar as disciplinas descritas aqui como
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forma de criarem um advergame de maneira organizada e sistemédtica. Porém,
os membros do time (ou Team Members) sdo aconselhados a discutir a eficacia
dessas atividades e préticas e, entdo, modificar o caminho trilhado pela

equipe para alcangar os objetivos definidos para o projeto.

Portanto, para um melhor entendimento de como esta metodologia

pode ser expressa através do SPEM, é exibido o diagrama a seguir:
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Figura 23 — Organizacao da Metodologia sob o SPEM.

5.4 Metodologia — Papéis

Os papéis da metodologia descritos nesta Secdo se baseiam na
definigdo sugerida pelo Scrum e ajustes realizados para estarem de acordo

com o cendrio da criacdo de um advergame.
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Figura 24 — Papéis definidos para esta metodologia.

Assim, a sintaxe de UML para diagramas de casos de uso foi utilizada
para descrever os papéis existentes numa equipe de projeto de advergame
dentro desta metodologia. Notadamente, existem trés papéis basicos: Team
Leader, Product Owner e Team Member, onde este tltimo papel é realizado por
atores (papéis) mais especializados, como engenheiros de software, artistas
(de interface grafica), game designers, musicos e, eventualmente, um
especialista do dominio relativo aquele jogo. A atuagdo do usudrio se

restringe a participar dos testes de jogabilidade.

5.4.1 Product Owner

2

Em projetos de software — normalmente — os clientes é que sao
responséveis por pelos requisitos, enumerando um conjunto de problemas ou
necessidades que precisam ser tratados pelo produto do projeto. Entretanto,

em projetos de advergames, os clientes (agéncia de publicidade) tém pouco (ou
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limitado) conhecimento sobre jogos. Por isso, sua atuacdo na etapa de
requisitos torna-se superficial e restrita a algumas diretrizes informando qual
o publico-alvo do produto, tematica da campanha publicitdria associada ao

jogo, etc.

O Product Owner é o responsavel pelo retorno sobre o investimento
(ROI) do projeto e, por isso, representa o cliente internamente na organizacao
desenvolvedora de um advergame. Além disso, prioriza as funcionalidades que
apresentam maior valor para o cliente, fazendo com que o risco do projeto
seja diminuido e o cliente possua valor mais cedo durante o processo de
desenvolvimento. Outra importante atribuicdo do Product Owner é informar
as restri¢des (cronograma, por exemplo) e objetivos de um projeto a toda

equipe.

Idealmente, deve ter um bom conhecimento sobre a area de jogos para
que seja capaz de realizar negociacdes com a equipe e manter a confianga do
cliente alta em relagdo ao sucesso do projeto. E, principalmente, deve ser
transparente com o cliente e membros da equipe, jamais interferindo no
trabalho de uma equipe durante a realizagdo de um Sprint. Sua atuacdo se da
basicamente ao longo do processo da seguinte maneira:

e Priorizacdo e atualiza¢do dos itens do Product Backlog;

e Validagdo e/ou solicitagdo de alteracao de itens de Product
Backlog que foram entregues em determinado Sprint;

e Participagdo no Restrospective, onde sdo discutidos os aspectos
positivos e negativos de um Sprint e, entdo, sdo tomadas
algumas medidas para melhorar os resultados dos préximos

Sprints.
Assim, durante um Sprint a atuagdo de um Product Owner se resume ao

esclarecimento de duvidas ou participacdes em Meetings realizados pela

equipe, quando for convidado.
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5.4.2 Team Leader

O Team Leader estda para uma equipe assim como um cdo pastor estd

para um rebanho de ovelhas. Ele é alguém escolhido entre os membros da

equipe e é responsavel por liderar a mesma:

Mentoring/Coaching: Ensinar o processo a todos envolvidos no
projeto, incluindo membros da equipe e o (s) Product Owner (s).
Acompanhar a utilizagdo do processo e corrigir eventuais
imperfeicdes;

Remocdo de Obstaculos: Impedimentos sdo todos e quaisquer
fatos ou eventos que impecam o avang¢o do trabalho de uma
equipe dentro de um projeto. O Team Leader é responsavel por
remover todos esses obstdculos que possam impedir que uma
equipe alcance os objetivos definidos para um Sprint ou para um
projeto inteiro. Inclusive, é bastante importante fazer com que o
Product Owner ndo possa interferir no trabalho da equipe. Tudo
isto faz com que a equipe se mantenha focada nos objetivos com
0s quais se comprometeu;

Comunicagao: O Team Leader deve ser o grande responsavel por
maximizar a comunicac¢do entre as partes envolvidas no projeto.
AGP fornece um conjunto de praticas que buscam a
comunicacdo franca e transparente entre as pessoas. O Team
Leader deve garantir que as praticas sejam utilizadas da maneira
correta, fazendo com que a comunicacdo seja mantida de

maneira satisfatoria.
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O Team Leader é sempre alguém escolhido entre os membros da equipe
(entre os Team Members) onde sua principal preocupacdo ndo é desenvolver o
produto, mas facilitar a0 mdaximo o trabalho da equipe e otimizar a

comunicagdo entre as partes interessadas do projeto.

5.4.3 Team Members

Os membros de uma equipe possuem responsabilidade direta com o
desenvolvimento do produto de um projeto, neste caso, com a criagdo do
advergame. Contudo, a principal diferenga com relacdo a outras metodologias
é que — assim como Scrum — esta entende que algumas decisdes devam ser
tomadas por membros da equipe, por terem maior conhecimento sobre sua
produtividade, drea de trabalho, etc. Assim, estabelecendo um modelo de
gerenciamento descentralizado (distribuido) realizado por agentes

independentes. Isto faz com que cresga a maturidade dos membros do time.

O cardter de uma equipe de projetos para criacdo de advergames é
essencialmente multidisciplinar. Isto é, a equipe é heterogénea e formada por
pessoas com diferentes habilidades e conhecimentos. Em geral, a equipe é
formada por:

® Game Designers: Sdo os criadores da idéia do jogo. Definem
todos os aspectos com relacdo aos cendrios, jogabilidade,
mecanica do jogo, elementos sonoros e visuais, personagens, etc.
Além disso, na criagdo de um advergame sdo responsdveis por
prover um jogo que possa emitir a mensagem publicitdria de
maneira eficiente, fazendo com que a marca possa ser percebida;
e Programadores ou Engenheiros de Software: Sdo responsaveis

por implementar o programa que contém o jogo, todos os seus
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modulos, e executar todos os testes para confirmar se o jogo
realizard as funcionalidades que tinham sido definidas para ele;

* Artistas: Devem implementar toda a parte de interface e arte
dos jogos. Ou seja, construir todos os aspectos visuais do jogo;

e Misicos: Devem implementar toda a parte de som. Isto é,
construir todos os aspectos sonoros do jogo;

e Especialistas do Dominio: Sao pessoas que possuem
conhecimento especifico sobre a drea que um jogo abordard. Por
exemplo, um médico pode ser utilizado como consultor e fonte
de conhecimento para jogos que levem em consideracdo o

dominio conhecido como satide.

Em todo o desenvolvimento, os membros do time tém papel decisivo:

e Estimativas: Criacdo das  estimativas iniciais das
funcionalidades do projeto e de cada uma de suas tarefas. Cada
membro participa das estimativas da tarefa, por isso, aumenta o
seu comprometimento para com aquilo planejado para o
projeto;

* Controle do Projeto: Todos os dias, os membros da equipe sdo
responsaveis por atualizar as funcionalidades e tarefas
concluidas e as estimativas daquelas tarefas que ainda precisam
ser executadas. Isto é fundamental, pois permite uma
visualizagdo da situacdo do projeto em tempo real;

e Execucdo: Os membros da equipe executam as tarefas

necessarias para alcangar os objetivos.

Ao contrario de outras metodologias, esta sugere um conjunto limitado
de papéis que, na verdade, representam a justaposicdo de muitos papéis
existentes em outras metodologias. Esta decisao foi tomada levando em conta

o pequeno tamanho das equipes que desenvolvem advergames e a
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impossibilidade de haver recursos para ocupar todos os papéis normalmente

existentes.

5.4.4 Usuadrio

O papel de usudrio se restringe apenas a necessidade de identificar
alguns comportamentos dos usudrios com relagdo ao jogo. Assim, o papel de

usudrio aparece apenas na disciplina de Test (Teste).

5.5 Metodologia - Fases

A descrigdo da metodologia AGP em fases é capaz de capturar aspectos
dindmicos da mesma. O ciclo de desenvolvimento nesta metodologia possui
basicamente trés fases: Concepgdo, Construcdo e P6s-Construcdo. Como visto
anteriormente, sugere-se que o desenvolvimento de advergames seja
realizado de maneira iterativa e incremental, disponibilizando versdes
intermedidrias do produto final (Alpha, Beta e Gold Master). Assim, existem
Sprints (de Preparacdo) iniciais cujo objetivo é desenvolver o business-case,
propostas e aspectos de negbcios que levam a aprovagdo da continuacdo do
projeto por parte do cliente. Os demais Sprints (de Producdo) focam na

produgéo do jogo propriamente dito.
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Figura 25 — Ciclos da Metodologia.

Em cada ciclo, as fases (e suas disciplinas) sdo executadas sempre de

modo que o desenvolvimento seja iterativo e incremental, visando melhorar o

produto que estd sendo construido.
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Figura 26 — Fases da Metodologia.

Assim, as fases sdo executadas consumindo e produzindo artefatos e

documentos. As estruturas das fases nesta metodologia sdo continuas, isto é, a
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transicdo de uma fase para outra ndo se dd de maneira brusca, mas de modo
gradativo. Devido ao pequeno ntimero de fases e sua sobreposi¢do em muitos
momentos, o problema da linearidade do modelo Waterfall ou do Processo
Unificado (ver Sec¢do 4.2 — “Processos Iterativos”) é praticamente inexistente.
As fases também podem ter objetivos diferentes, de acordo com o tipo do
ciclo de desenvolvimento em execucdo. Se o ciclo for de “Preparac¢do”, por
exemplo, o objetivo deve ser criar artefatos de “Proposta”. Caso seja um ciclo

de “Producado”, o objetivo deve ser produzir uma versdo do jogo.

Além disso, em cada ciclo podem ser realizados intimeros Sprints. O
numero e a duragdo dos Sprints dependerdo das restricdes de cronograma

previstas para o projeto.

5.5.1 Concepg¢io

A fase de concepcio é a primeira entre as fases do ciclo de
desenvolvimento de um advergame. Num ciclo de “Preparac¢do”, ela inicia-se
com a apresentacdo da demanda de criacdo de um jogo e identificagdo dos
objetivos do jogo. Num ciclo de “Producado”, ela se inicia com a criagdo de um
Product Backlog que contém um conjunto de funcionalidades (estérias)

previstas para aquele ciclo.

Objetivos | Criar a motivacdo para a criagdo de um Game
Concept e de uma Proposta. Ou criar um Product
Backlog para guiar um ciclo de desenvolvimento.

Milestones | Business-case ou Product Backlog (criado ou
atualizado).

Document

Tabela 2 — Fase de Concep¢ao (Resumo).
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5.5.2 Construgdo

A fase de Construcdo tem o objetivo de produzir a demanda atual.
Assim como a Concepgdo, esta fase pode ter carater diferente de acordo com o
tipo de ciclo de desenvolvimento em execu¢do num projeto. Se o ciclo for de
“Preparacdo”, deve-se criar um conceito (Game Concept) e uma Proposta. Caso
o ciclo seja de “Produgdo”, uma versao ou Release (Alpha, Beta, Gold Master) do

jogo devera ser entregue.

Objetivos | Criar um artefato como um Game Concept (ou
Proposta) ou entregar uma versdo do jogo ao
Product Owner.

Milestones | Game Concept, Proposta, ou versdo do Jogo.

Waorl
Froduct

Tabela 3 — Fase de Construc¢do (Resumo).

5.5.3 Pos-Construcdo

A fase de Pés-Construgdo se preocupa com os aspectos de avaliagdo,
melhoria e implantagdo dos artefatos entregues na fase de Construgdo. Assim
como na metodologia Scrum, o principal objetivo neste momento é avaliar.

Se o ciclo for de “Preparagdo”, o objetivo deve ser refinar o artefato
entregue na fase de Construgdo. Caso o ciclo seja de “Produgdo”, o objetivo
deverd ser implantar a versdo do jogo produzida na fase de Construgdo em

seu devido ambiente de operagéo.

Objetivos | Melhorar o artefato entregue na fase de
producdo, deixando-o em estado de ser
utilizado pelo usuadrio final.

Milestones | Game Concept (refinado), Proposta (refinada),
ou versao do jogo implantada.

Waork
Product

Tabela 4 — Fase de Pés-Construcio (Resumo).
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5.6 Metodologia - Disciplinas

Esta metodologia define um conjunto de 10 disciplinas, entre as quais,

7 (sete) sdo diretamente ligadas ao desenvolvimento do produto. As 3 (trés)

disciplinas restantes funcionam como apoio ao desenvolvimento e ao

processo. Segue abaixo a segmentacao:

e Disciplinas Principais

o

@)

o

@)

(@]

o

@)

Business Modeling;
Game Design;

Art;

Sound;

Test;
Implementation;

Deployment.

¢ Disciplinas de Apoio

@)

o

@)

Project Management;
Configuration and Change Management;

Environment.

A seguir, cada uma dessas disciplinas é discutida detalhadamente.

5.6.1 Business Modeling

Esta disciplina estd diretamente relacionada a entender as necessidades

do cliente, e sugerir uma solugdo baseada em jogo que possa fazer com que

ele tenha seus objetivos alcancados.
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Figura 27 — Fluxo de Atividades - Business Modeling.

Durante o fluxo inteiro sdo gerados alguns artefatos importantes.
Assim, o fluxo transcorre gerando artefatos da seguinte maneira:

* Game Concept: um game designer da equipe é responsével por
buscar referéncias e sugerir um conceito de jogo que possa
atender aquelas necessidades apresentadas pelo cliente.
Posteriormente, o game designer discute com os demais membros
do time e o conceito é melhorado e refinado. Logo, apds a
aprovacgdo interna (na organizacdo desenvolvedora) o conceito é
enviado para o cliente. Assim, se o cliente desejar alguma
alteracdo com relagdo ao conceito, o processo de criar o conceito
é reiniciado (focado apenas nas alterag¢des). Caso o conceito seja

aceito, entdo, inicia-se a criagdo da proposta;
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e Proposta: Com o Game Concept aprovado, a equipe pode
continuar seu trabalho através da identificagdo de estdrias (ver
Secdo 5.7 - “Préaticas Sugeridas”, onde se discute o uso de
estorias ou User Stories). Entdo, apds identificar as estérias, a
equipe estima o esfor¢o para realizar cada uma dessas estdrias.
Finalmente, o Product Owner visualiza o esfor¢o para completar
cada uma das estérias necessdrias ao jogo e cria uma proposta
(detalhando aspectos de escopo, custo e cronograma do projeto)
e envia ao cliente;

e Product Backlog: Quando finalmente a proposta é aprovada, o
Product Owner pode criar o Product Backlog do projeto. O Product
Backlog é um forte instrumento de comunicagdo para o
desenvolvimento e gerenciamento de projetos. Trata-se de uma
lista contendo todas as funcionalidades que devem ser providas
por um sistema. No caso desta metodologia, o Product Backlog
deve ser uma lista com todas as estérias identificadas para o
projeto do jogo. Além disto, o Product Owner deve priorizar cada
um desses itens. A priorizagdo é extremamente fundamental.
Através da priorizagdio o Product Owner informa -
explicitamente — a equipe quais sdo os itens mais criticos do
ponto de vista de: valor agregado ao cliente, risco, etc. Dessa
forma, o time trabalha sempre focado em produzir — de maneira
mais simples possivel — aquilo que ird possuir mais valor para o
cliente. Esta alternativa também representa uma forma eficiente
de ataque aos riscos. Quando todos os itens do Product Backlog
tiverem sido realizados, o projeto podera ser considerado como
finalizado. Entdo, o ciclo de vida de operagdo do produto é
iniciado.

Os papéis importantes a execugdo deste fluxo de atividades estdo

exibidos na imagem anterior. O papel de Team Members foi incluso para
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expressar que todos os membros da equipe (programadores, musicos, artistas,
etc.) devem realizar aquelas atividades descritas. Em casos em que as

atividades devem ser realizadas apenas por um game designer.

5.6.2 Game Design

A disciplina de Game Design esta diretamente voltada com a definicdao
dos aspectos de jogabilidade, de comportamento de personagens e objetos, e

caracteristicas sonoras e visuais do jogo.

Game Concept

{Final)
Game
Designer
Definir Elementos Game:- ]_:)es.ign
do GDS Specification
Members
E S
Revisar GDS GDS (revisado)| | Atualizar Estdrias  Sprint Backlog
{atualizado)
Product
Owner
L ——»
Aprovar GDS

Figura 28 — Fluxo de Atividades — Game Design.

Os principais artefatos utilizados pela disciplina de Game Design sdo o
Sprint Backlog (lista que contém todas as estérias do Sprint atual) e o Game

Design Specification (GDS).
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Inicialmente, o Sprint Backlog contém as estérias do usudrio, entretanto,
nem todas estdo descritas num nivel de detalhes satisfatério. Por isso, alguns
artefatos precisam ser gerados para melhorar o poder de comunicacdo das
estdrias escolhidas para o Sprint. Entre eles:

e Game Design Specification: O GDS é um documento
comumente utilizado nas organiza¢des que desenvolvem jogos.
Seu papel é extremamente crucial na producdo de um jogo,
afinal este documento define todos os aspectos ligados a
jogabilidade e mecanica (game-play), personagens, atributos
visuais e sonoros do jogo. Enfim, um GDS estd para um jogo
assim como um documento de requisitos estd para um processo
de desenvolvimento de um sistema de informagdo de propdsito
geral. Entretanto, nesta metodologia, o GDS passa a ocupar um
papel menos critico e menos orientado a documentacdo. O game
designer deve se preocupar em definir as estérias e o documento
deve ser orientado as prioridades definidas pelo Product Owner.
Assim, o novo papel do GDS é meramente servir de apoio para
aumentar o poder de comunicacdo das estorias.

e Sprint Backlog (atualizado): E o mesmo Sprint Backlog inicial, s6
que enriquecido com as informacgdes detalhadas obtidas a partir

do GDS;

Em geral, documento de Game Design Specification tem uma estrutura
bem definida e o game designer trabalha sequencialmente para definir todos os
itens necessdrios a um documento de Game Design. Na imagem acima, a
atividade “Definir Elementos do GDS” nao foi suficientemente detalhada
porque que itens do GDS o game designer deverd abordar serdo determinados
pelas prioridades das estérias definidas pelo Product Owner. Logo, ndo é

1"

possivel afirmar que “o game designer deve trabalhar primeiramente na

mecanica do jogo para, entdo, tratar os aspectos sonoros”, por exemplo.
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Mais uma vez, os papéis se mostram muito bem definidos com o papel
Team Members assumindo responsabilidades que devem ser todos os membros
de uma equipe. O game designer aparece a parte porque existem atividades
que devem ser realizadas exclusivamente por ele mesmo. O Product Owner,
assim como no Scrum, ndo deve interferir no trabalho da equipe durante um
Sprint. Por isso, a aprovacdo do GDS é uma atividade meramente para
comunicar ao Product Owner dos detalhes das estérias definidas por ele e, se
necessdrio, identificar alguma inconsisténcia com aquilo que ele deseja para o
produto entregue ao final daquele Sprint. Salienta-se que neste momento ele
(o Product Owner) ndo pode solicitar alteracdes. Se ele realmente precisar
realizar modificagdes, o Sprint pode ser cancelado e um novo Sprint é

remarcado.

5.6.3 Art

N

A disciplina de Art (arte) estd diretamente ligada a construcdo dos
aspectos visuais do jogo. O principal responsével pela criacdo dos elementos
visuais e artisticos do jogo sdo artistas. O fluxo de atividade da disciplina

ocorre conforme abaixo:

=

GDSs Sprint
Backlog

S S DI S
Definir Trilha Trilha Criar Trilha  Tyijlha Criar Efeitos Efeitos Criar Efeitos Efeitos

Misico

Conceitual Conceitual Final Final Sonoros Conceituais Finais Finais
Gatne
Designer
Aprovar Trilha Aprovar Efeitos
Conceitual Conceituais

Figura 29 — Fluxo de Atividades — Art.
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Os principais artefatos que servem para a construcdo dos elementos
visuais sdo o Sprint Backlog e o Game Design Specification. O primeiro contém
todas as estorias definidas para aquele Sprint. O segundo contém descrigdes
detalhadas, extensas e — possivelmente — referéncias que o artista deve levar

em consideracdo ao criar os elementos visuais do jogo.

Assim, mais uma vez, as atividades de arte foram citadas de maneira
abstrata, devido ao fato que a criagdo dos elementos de arte deve estar
orientada a prioridade das estérias definidas pelo Product Owner. Por esta
razdo, é impossivel afirmar que “o artista deve primeiramente criar os

elementos da game-screen e, somente depois, criar a tela de ranking”, por

exemplo.

ortanto, o artista cria um conjunto de ara aquela estoria em
Portant tist to de assets la est

que a equipe estd focada no momento, chamado “Arte Conceitual”. Entdo, o
game designer que descreveu aqueles elementos pode aprovar ou solicitar
alteragdes. Caso solicite alteracdes, a atividade de “Definir Arte Conceitual” é
reiniciada, do contrario, o artista produz os “Assets Finais de Arte”, principal

artefato desta disciplina.

5.6.4 Sound

A disciplina de Sound (Som) estd diretamente ligada ao
desenvolvimento das caracteristicas sonoras de um jogo. Esta disciplina se
preocupa com a trilha do jogo e também com outros efeitos sonoros que

servem para melhorar a interatividade do jogo.

-9 -



GDS Sprint
Backlog
Misico g
T S DI N
Definir Trilha Trilha Criar Trilha  Tyilha Criar Efeitas Efeitns Criar Efeitos Efeitos
Conceitual Conceitual Final Final Sonotos Conceiti ais Finais Finais
Gatne
Designer

Aprovar Trilha
Conceitual

Aprovar Efeitos
Conceituais

Figura 30 — Fluxo de Atividades — Sound.

As principais fontes de informacdo para que um musico possa criar os
assets sonoros de um jogo sdo o Sprint Backlog e o GDS. O primeiro contém
todas as estorias definidas para o Sprint atual e o segundo contém descri¢des
detalhadas e referéncias sonoras que o musico pode utilizar na construgdo dos

elementos sonoros.

Cada estoria pode conter elementos sonoros, por isso, para cada estéria
sugere-se criar primeiramente a trilha sonora (que é mais custosa e demanda
maior trabalho) e posteriormente criar os efeitos sonoros, que podem ser
apenas alertas sonoros curtos e baratos de se fazer. Mais uma vez, esta
metodologia ndo estd apta a sugerir que o “artista desenvolva os efeitos
sonoros ligados aos personagens antes de desenvolver os efeitos sonoros
ligados ao cendrio”. Por isso, essas escolhas dependerdo das prioridades das

estorias determinadas pelo Product Owner.

Portanto, inicialmente, o musico realizada a atividade “Definir Trilha
Conceitual”, que deve ser aprovada pelo game designer. Caso ele ndo aprove,
“Definir Trilha Conceitual” é mais uma vez realizada pelo mitsico. Do
contrario, ele finalizada a criagdo da trilha final através da atividade “Criar

Trilha Final”. Depois, o musico foca em produzir os efeitos sonoros daquela
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estoria. Assim, cria os efeitos conceituais, que devem ser aprovados pelo game
designer. Se ndo houver aprovac¢do, o musico deve reiniciar “Criar Efeitos
Sonoros”. Quando houver aprovagdo dos efeitos conceituais, entdo, o musico
realiza a atividade “Criar Efeitos Finais” para produzir os efeitos sonoros

finais para aquela estéria em que a equipe estd trabalhando.

5.6.5 Test

A disciplina de Test (Teste) é uma das mais importantes disciplinas
desta metodologia. Em sua esséncia, a metodologia AGP (Agile Game Process)
é Test-Driven, isto é, orientada a testes (para saber mais sobre Test-Driven
Development ver Segdo 5.7 “Praticas Sugeridas — Test-Driven Development e
Continuous Design”). Existem varios tipos de testes:

* Testes de Aceitagdo: Em geral, sdo escritos pelo usudrio. No
entanto, nesta metodologia, os testes de aceitagdo sdo escritos
pelo game designer. Os testes de aceitacdo determinam as
maneiras que o sistema (jogo, neste caso) deve se comportar
diante da intervencdo do usudrio. Estes testes sdo extraidos a
partir das estérias escritas. Se o jogo passa em todos testes de
aceitagdo, ele pode ser considerado finalizado e coerente com
aquilo que deve ser seu proposito;

e Testes de Integracdo: Sdo testes de sistema, que visam averiguar
o sucesso da integracdo de um novo moédulo aos médulos ja
existentes de um jogo;

® Testes Unitarios: Sdo testes locais, realizados por
programadores, para testar se unidades (classes, objetos e métodos)

funcionam da maneira devida;
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e Testes de Jogabilidade: Sdo testes de jogos em que o objetivo é
analisar o comportamento do usudrio para que, entdo, possam

ser sugeridas melhorias nos jogos.

Por simplicidade e facilitar a legibilidade, o fluxo de atividades de Test

em duas imagens, conforme abaixo:

GDS Sprint
.2

Game
Designer
y 7 _‘—.
Definir Testes de Acceptance Test [Definir Testes de Plano de Testes Analisar Product Backlog
Aceitagio Design Jogabilidade Jogabilidade Resultados (alterado)
T GRS W W W W W W WS WSS WSS NSNS WSS WSS NSNS WSS W WS W WSS NS WSS WSS WSS S W w— —w— -
Product
Owner
e .
Aprovar Testes de  Acceptance Test Aprovay/Rejeitar Product Backlog
Aceitagio Design (Aprovado) Mudangas no Product (atualizado)
Backlog
Programadod
R L A 4
Implementar Casos de Teste Implementar Casos de Teste Implementar Casos de Teste
Casos de Teste  (Aceitagcin) Casos de Teste (Integragio) Casos de Teste (Unitario)
{Aceitagao) (Integracao) (Unitario)
Usuario

 S—.

Executar Testes de  Resultado dos Testes
Jogabilidade de Jogabilidade

Figura 31 — Fluxo de Atividades — Test (Parte I).

Mais uma vez, a principal fonte de informagdes para a disciplina de
testes é o GDS e o Sprint Backlog, por conterem preciosos detalhes sobre as

estodrias.

O fluxo de atividades se inicia com a criacdo do Acceptance Test Design
(ATD), que contém todos os casos de teste de aceitacdo. Este documento serve
de base para que os programadores consigam implementar os testes de
aceitagdo, integracdo e unidade. Além disso, a disciplina também foca em

testes de jogabilidade. O game designer produz um plano de testes de jogabilidade
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que basicamente define um conjunto de usudrios (representativos do ptublico-

alvo final) e situagdes para poder coletar resultados sobre o comportamento

dos usudrios. Estes resultados sdo analisados pelo game designer, que pode

solicitar algumas alteracdes no Product Backlog, de modo que o jogo

desenvolvido possa ser melhorado para alcancar os objetivos que motivaram

aquele projeto. No entanto, essas modificagdes para somente serdo inclusas no

Product Backlog mediante aprovagdo do Product Owner.

Product
Owner

A

Team
Leader

A

[ ——
Team
Members

A

.

Release ou

Acceptance Test

Design
.

Criar Review  Rewview Report  Atualizar Product  Product Backlog
Report Backlog (atualizado)

—

Avaliar Release

Realizar
Sprint Review

— e e S e S e e e S e e e S e e e e e e e e

E—

Apresentar
Release (Product
Increment)

Product Increment

Figura 32 — Fluxo de Atividades — Test (Parte II).

Ap6s a finalizacdo de um Sprint, o Team Leader promover um encontro

para apresentar o resultado gerado (Release do jogo ou Product Increment) por

um Sprint

. Este resultado deve ser avaliado pelo Product Owner. Ele testa o

produto gerado e aprova, ou solicita mudancas. Estas mudancas sdo

atualizadas no Product Backlog.
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5.6.6 Implementation

A disciplina de Implementation (Implementacdo) é responsavel pela
criagdo do programa (sistema computacional) que representa o jogo. A
construgdo se dé& orientada a testes. Assim, os mddulos, funcoes, entidades e
componentes desenvolvidos devem ser desenvolvidos para que possam ser
aprovados em um conjunto de casos de testes. Nesta disciplina, os
programadores desenvolvem iterativa e incrementalmente o jogo, e fazendo -
passo a passo — que cada estéria seja realizada. Assim, ao contrdrio de
metodologias MDD  (Model-Driven  Development), nesta disciplina a
implementacdo ndo se apdia em préticas que criam modelos graficos do

sistema, como diagramas de caso de uso, diagramas de anélise, etc.

y &

Casos de Teste Casos de Teste Casos de Teste

{Unitario) {Integragao) (Aceitagdo)
Programador NAO
— e —_— —_— —
SIM
Implementar Unidade Integrar  Refatorar Componente Avaliar
TUnidade Funcional TUnidade {atualizado) [Estoria Pronta?]
.y
——————————— = Integrar Jogo Refatorar Jogo atualizado
I [Componente (alterado) {(versio) ou Product
Increment

! Pair Pro gramming, Continuous|
Integration, Test-First I
| Programming, Sit Together, ... |

Figura 33 — Fluxo de Atividades — Implementation.

Dessa forma, a principal fonte de informacdo para os programadores

desenvolverem seus c6digos sdo os casos de teste. Assim, para implementar
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uma estdria, o programador utiliza uma estratégia bottom-up baseada na
simplicidade. Seu objetivo é que seu codigo passe nos casos de teste. O
trabalho é iniciado implementando uma unidade légica que prové algum tipo
de funcionalidade. Entdo, tendo escrito os testes unitérios, ele (programador)
faz com que suas classes (objetos e métodos) passem nestes testes. Depois,
quando a unidade funcional testada for aprovada, ele integra-a ao restante do
componente em que ele estd trabalhando. Mais uma vez, ele tenta fazer com
que o novo componente (modificado com a inclusdo da unidade funcional) seja
aprovado pelos testes de integracdo. Neste momento, é realizada uma
avaliacdo, conduzida pelos testes de aceitacdo (daquela estéria), para saber se
a estoria foi concluida. Se ela ndo tiver sido finalizada, deverd ser
implementada a préxima unidade funcional, isto é, o fluxo de atividades é
reiniciado. Do contrdrio, caso a estéria tenha sido concluida, o componente
atualizado é integrado ao restante do sistema (que representa o jogo)
objetivando atualizar o sistema (jogo) existente, com a nova estoria

completamente integrada.

Durante todos estes passos, o programador deve estar sempre focado
em produzir a “coisa mais simples que possa funcionar”. Logo, sua
concentracdo deverd estar totalmente voltada para o problema em que ele esta
trabalhando. Por isso, ao tentar fazer integra¢des ao longo do fluxo de
atividades de Implementagido, pode ser necessdrio fazer alguns ajustes no
codigo. Esta atividade de ajuste recebe o nome de refactoring (ou refatoracado) e
visa melhorar a estrutura do cédigo existente através do aumento da coesdo,

diminuic¢do do acoplamento, e melhoria da compreensibilidade do cédigo.

Por simplicidade, o esteredtipo “Guia” (ou Guidance) foi omitido em
cada atividade no diagrama de fluxo de atividades exibido acima. Entretanto,
é sugerido o uso de muitas préaticas (detalhadas na Segao 5.7 - “Préticas

Sugeridas” deste capitulo), como Pair-Programming, Continuous Integration, etc.
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Além disso, para implementar unidades funcionais, o programador (ou
programadores) pode necessitar de elementos de arte ou sonoros, por isso, a
comunica¢do com a equipe pode facilitar bastante, fazendo com que estes
elementos estejam prontos para serem usados quando o programador

precisar implementar a est6ria que contém tais elementos.

Portanto, os principais artefatos gerados mna disciplina de
Implementation podem gerar valor imediatamente para o cliente ou para o
Product Owner. O grande esfor¢o em testes visa garantir que o jogo realmente
realiza as funcionalidades desejadas. Esses fatores aumentam a eficiéncia de

feedback e a probabilidade de sucesso de um projeto.

Finalmente, quando todas as estérias definidas para o Sprint tiverem
sido realizadas, um Product Increment é gerado. Caso tenha funcionalidades
suficientes para se criar um Release (Alpha, Beta, ou Gold Master) do jogo, entdo
ele serd criado, devendo assim, ser preparado para o ambiente em que serd

utilizado pelos usudrios finais.

5.6.7 Deployment
A disciplina de Deployment (ou Implantacdo) é responsavel por

entender o ambiente de funcionamento do jogo para o usudrio final e

disponibilizar um Release preparado para aquele ambiente.
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Product

Ownet
Definir Ambiente Product Backlog
de Operagao do {atualizad o)
Release
Programador
T .
Definir Ambiente Release
de Operagio do Preparado
Release

g E

Jogo atualizado Sprint
(versdo) ou Product  Backlog
Increiment

Figura 34 — Fluxo de Atividades — Deployment.

Na “Defini¢do do Ambiente de Operagdo do Release” o Product Owner
devera ser capaz de entender o ambiente em que o usudrio final utilizara o
jogo. Por exemplo, se serd uma aplicacdo instalada em seu computador, ou o
jogo estard disponivel numa pagina web. Este tipo de definicdo é bastante
importante porque afeta a forma como o trabalho sera desenvolvido por

varios membros da equipe.

Quando um Release do jogo é gerado, entdo, o programador analisa o
Sprint Backlog para descobrir informag¢des sobre o ambiente de operacdo do
jogo e, recebendo o Release do jogo (versdo do ambiente de desenvolvimento),
realiza a atividade “Preparar Release”. Esta atividade encontra-se definida de
maneira abstrata devido as diferentes possibilidades de ambientes para
operacdo daquele Release. Assim, a preparacdo do Release pode ser configurar

um servidor de aplicacdo e implantar o jogo para que ele possa ser acessado
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via web, ou mesmo criar um instalador para que as pessoas possam fazer
download ou adquiri-lo através de um DVD. Quando a preparacdo do release
for finalizada, entdo, teremos um Release Preparado, que é a versdo do jogo

implantada.

5.6.8 Project Management

A disciplina de Project Management (ou Gerenciamento de Projetos)
nesta metodologia estd ligada aos aspectos de planejamento, controle do
andamento do trabalho e encerramento do projeto. A disciplina de Business
Modeling (Modelagem de Negdcios) trata os aspectos de iniciagdo do projeto e
a execucdo do projeto simplesmente ocorre através de disciplinas como Game
Design, Test, Sound, Art, Implementation, Deployment. Para facilitar a
compreensdo, os fluxos de atividade desta disciplina foram separados em

fluxos de planejamento, controle e encerramento.

Product
Owner
I P S
Identificar  Impediments Re-Priorizar Product Aprovar Sprint
Riscos Iniciais and Risks List Product Backlog Backlog $print Backlog Backlog
{atualizado) {Final)
Team
Leader
Iniciar Sprint
Planning
Teamn
Members

= —

Estimar Estorias Criar Sprint Sprint
{Detalhad amente) Backlog Backlog

Story

§ Points

Figura 35 — Fluxo de Atividades — Project Management - Planejamento.
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Nos fluxos de atividade de planejamento, o mais importante artefato

para realizacdo de um Sprint é o Sprint Backlog. Assim como um Product

Backlog, o Sprint Backlog é uma lista de estérias que devem ser implementadas

num determinado periodo de tempo, numa iteragdo, isto é, num Sprint. Um

projeto — em geral — possui alguns Sprints. Antes de cada Sprint é construido

um Sprint Backlog através de um encontro entre a equipe e o Product Owner,

chamado Sprint Planning. Este encontro é dividido em dois momentos:

Apresentacao e Prioriza¢do: Neste primeiro momento, o Product
Owner fala sobre a importancia daquele projeto e passa a
motivacdo necessdria para o time acreditar na possibilidade de
sucesso do projeto. Além disso, o Product Owner informa ao time
0s mais prioritarios itens que devem ser realizados;

Estimativa e Acordo: No segundo momento, o time entdo parte
para estimar cada estéria mais detalhadamente. Antes, havia
apenas uma estimativa de esfor¢o para completar a estéria.
Agora, o foco é quebrar a estéria em vadrias tarefas que ajudam a
realiza-la. Assim, tarefas sdo segmentadas por d&reas: arte,
programacao, game design, etc. Entretanto, a colaboragdo é
mantida, afinal, o objetivo do time é finalizar cada estéria e, para
tanto, terdo de colaborar entre si para poderem alcancar as
metas. O Product Owner ainda devera estar presente na reunido,
para que possa clarificar qualquer davida existente. A equipe,
entdo, sabendo a quantidade de esforco que pode realizar num
Sprint (que tem um tamanho predeterminado) sugere ao Product
Owner quantos — entre os mais prioritarios — itens do Product
Backlog ela sera capaz de entrega ao final daquele Sprint.
Finalmente, inicia-se um acordo onde as partes (Product Owner e
equipe) buscam chegar a um denominador comum. Quando as

partes chegam a um acordo, o Sprint é — de fato — iniciado.
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Durante todo o Sprint, o Sprint Backlog é o fator unificador da
comunicagdo entre as pessoas do time. Cada membro da equipe
deve diariamente manter o foco em produzir os itens do Sprint

Backlog que possuem maior prioridade.

Além disso, o fluxo de atividades de planejamento é responsavel pela
identificacdo, classificacdo (qualitativa e quantitativamente) e planejamento

dos riscos. Isto porque o gerenciamento dos riscos tem cardter preventivo.

Product

Owner
Obter Relatorio Product Burndown Executar Medidas  Product Backlog
de Andamento do Report Corretivas (atualizado)
Product Backlog
Team
Leader
- .
Realizar Dayly Remover Impediments
Meeting Impedimentos and Risks List
{atualizad o)
PO A o i, S S A A, S o S
Members

—a
Obter Relatorio  Sprint Burndown  Executar Medidas Atualizar Sprint Backlog = Registrar Impediments
de Andamento do Report Corretivas Estimativas  (atualizado) Impedimento and Risks List

Sprint Backlog (alterado)

e e v et EEEE R L LR LT

Sprint Backlog
(atualizado)

Figura 36 — Fluxo de Atividades — Project Management - Controle.

Nos fluxos de atividade de controle existem dois relatérios que sdo
fundamentais para o controle eficiente do projeto. Sdo eles:

e Product Burndown Report: é um importante mecanismo de
controle de projetos. Este report - ao longo de um projeto -
fornece uma visdo ampla de como os itens do Product Backlog
tém sido realizados em funcdo do tempo. Além disso,
dependendo do software utilizado, é possivel visualizar um

grafico com uma linha que mostra a tendéncia informando
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quando todos os itens do Product Backlog terdo sido finalizados,
de acordo com a tendéncia com que eles tém sido entregues. O
report pode ser extremamente tutil fazendo com que o Product
Owner possa tomar algumas decisdes corretivas se, por exemplo,
a tendéncia da data de finalizagdo do projeto (itens de Product
Backlog) apontar uma data inaceitdvel para o fim projeto. A
ferramenta também serve para comunicar as partes interessadas

o andamento do projeto sob um ponto de vista mais geral.

Estimate Remaining (days)

5000

4000

3000

2000

1000

0

Product Burndown Chart

September 2005 November 2005 January 2006

October 2005 December 2005 rMarch 2006

I work Remaining

------ Trend using Linear Regression

Burndown

Click on the Burndown to drill through to the corresponding Delta Report

Figura 37 — Exemplo de Product Burndown [TeamSystem].

Sprint Burndown Report: é uma poderosa ferramenta de
comunicacdo e controle. Diariamente, os membros de um time
devem atualizar a estimativa de esforco restante para finalizar
cada tarefa. Assim, a qualquer momento, é possivel visualizar a
situagdo atual do projeto. Além disso, de acordo com a
tendéncia de realizacdo de esfor¢o dos tultimos dias, é possivel
projetar uma data final em que todos os itens do Sprint Backlog
estariam finalizados. Dessa maneira, o Sprint Burndown Report
serve para comunicar a todos envolvidos no projeto a evolugdo

do trabalho ao longo de um Sprint. Isto garante confianca aos
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membros do time quando véem que o trabalho caminha para ser
finalizado conforme o comprometimento assumido junto ao
Product Owner. Outra importante utilizagdo deste relatério é
para auxiliar na tomada de decisdo. Por exemplo, se a tendéncia
aponta para finalizacdo dos itens do Sprint Backlog apenas apds
a data combinada com o Product Owner, os membros da equipe
podem decidir realizar alguns turnos-extras para retomar o
controle do projeto diante do compromisso assumido. Ou seja,

este report é uma forma eficaz de combater uma série de riscos.

Sprint Burndown Chart:Sprint 1
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Figura 38 — Exemplo de Sprint Burndown [TeamSystem].

Além destes relatérios, os membros da equipe podem atualizar o
Impediments and Risks List registrando impedimentos, que sdo problemas que
aparecem durante um Sprint e impedem o avango do trabalho dentro do
mesmo. Sdo identificados e registrados pelos membros da equipe. No entanto,
o Team Leader é quem tem o papel de remover todos esses obstdculos, fazendo
com que o time possa avangar e cumprir com os objetivos determinados para
o Sprint. Outra importante — porém menos tangivel — forma de controle é a
realizacdo do Daily Meeting um encontro didrio que visa discutir o trabalho
recentemente realizado, o trabalho que serd iniciado e eventuais

impedimentos. Por isso, o Daily Meeting funciona muito mais como uma
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ferramenta de comunicagdo do que como uma ferramenta de controle dos

projetos.

Product Product
Owner Backlog
]
L
Formal
Finalizar Projeto Classive

Figura 39 — Fluxo de Atividades — Project Management - Encerramento.

O fluxo de atividades de encerramento da disciplina de Project
Management trata apenas do encerramento formal do projeto. O Product
Owner, ao ver que todos os itens do Product Backlog foram realizados, inicia
a finalizacdo do projeto através da liberacdo de recursos (equipe), aprovagdo

formal do cliente do projeto, etc.

5.6.9 Configuration and Change Management

A disciplina de Configuration and Change Management (CCM) é
responsavel por monitorar e tratar as mudancgas ocorridas em tudo utilizado
ou produzido durante o ciclo de desenvolvimento. Esta disciplina fornece
forte suporte ao desenvolvimento do projeto, por isso, deve receber atencdo

especial do Team Leader.
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Modelo de Geréncia de
Configuragio da Organizagio

R —— - . O O S S N W W S N WS S S W e
Team
Leader

L s — @ > » -
Estabelecer Plano de GC Configurar Monitorar Controlar Versiies
Processo de GC Ambiente de Ambiente de no Ambiente de
do Projeto Configuragio Configuragio Configuragio

- — S e G S S G e S e — G — — — — — — — — — — —

Team
Members

E———

Receber Modificar Ambiente de
Aimnbiente de Configuragio
Configuragao (Update/Cormumit)

Figura 40 — Fluxo de Atividades — Config. and Change Management.

A principal fonte de informagdo para estabelecer os parametros de
CCM ¢é o “Modelo de Geréncia de Configuragdo da Organizacdo”, isto €, o
corpo de conhecimento da organizacdo na drea de CCM. Todo o trabalho de
preparagdo, monitoramento, e controle do ambiente de configuracio é
responsabilidade do Team Leader. Afinal, caso o sistema de configuracgdo seja
falho, provavelmente ird ocorrer inimeros impedimentos no trabalho da
equipe. Os membros da equipe devem se preocupar unicamente em receber o
ambiente e atualizd-lo/modificéd-lo através de operagdes de update/commit,

respectivamente.

5.6.10 Environment

A disciplina de Environment (Ambiente) é responsavel pelo suporte ao
processo de desenvolvimento e gerenciamento através da melhoria continua
da maneira de executar projetos numa organizac¢do. Ao final de cada Sprint é
realizado um Sprint Retrospective, cujo objetivo principal é avaliar a forma

como o projeto foi executado no dltimo Sprint.
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Figura 41 — Fluxo de Atividades — Environment.

Este encontro envolve a todos que participaram da realizacdo do
altimo Sprint. O convite ao Product Owner é opcional. O principal resultado
deste encontro é o Retrospective Report. Cada membro contribui com a
construgdo deste artefato através da discussdo sobre os pontos positivos e
negativos do ultimo Sprint. Além disso, a equipe pode decidir tomar medidas
para resolver os problemas enfrentados e maximizar o sucesso daquilo que
funcionou bem. Dessa maneira, o Retrospective Report funciona como uma
poderosa ferramenta de aprendizado da equipe e da organizacao. E bastante
similar aos postmortems realizados ao final de projetos. No entanto, estes
encontros sdo realizados varias vezes durante o ciclo de desenvolvimento, o

que permite que o aprendizado ocorra de maneira eficaz ainda durante o

desenvolvimento do jogo.
Portanto, este artefato ¢ um mecanismo de crescimento da maturidade

da equipe através do reconhecimento de suas fraquezas e adogdo de a¢des que

permitam todos enfrentarem essas deficiéncias.
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5.7 Metodologia - Prdticas Sugeridas

Esta Secdo apresenta um conjunto das melhores praticas de

desenvolvimento e gerenciamento 4gil de software. Muitas delas foram

inspiradas em préticas de Scrum [Schwaber04] e Extreme Programming

[Beck04], e de metodologias dgeis em geral.

5.7.1 User Stories

Estéria do usudrio (ou User Story) é uma forma de expressar requisitos

de sistemas de software através de uma ou duas sentencas em linguagem

natural. Em geral, as estérias sdo escritas por um usudrio (ou cliente) do

sistema final [Wiki067]. Contudo, nesta metodologia, pelo fato dos clientes

ndo necessariamente entenderem suficientemente de jogo, as estdrias sdo

criadas pela equipe do projeto utilizando como referéncia o Game Concept

criado no inicio do projeto. Posteriormente, estas estérias sdo enriquecidas

através da criagdo do Game Design Specification. Entende-se que boas estdrias

sdo [Cohn04]:

Independentes: Devem ser suficientemente independentes para
evitar introduzir dependéncias entre as estérias. Isto pode
causar problemas de priorizagdo e planejamento. Por exemplo,
uma estoria de altissima prioridade pode apresentar
dependéncia com uma estéria de prioridade insignificante.
Assim, a priorizagdo fica deficiente;

Negocidveis: Estorias ndo sdo contratos ou extensos documentos
de requisitos. Por isso, em momentos posteriores, suas
descricdes podem ser mais detalhadas e, assim, sofrerem

negociagoes;
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® Relevantes: Estérias devem ser relevantes para os usudrios
finais (ou clientes). Cada estoria deve possuir um valor tangivel
para estes envolvidos;

e Estimdveis: Estorias devem ser passiveis de serem estimadas.
Uma estéria deverd ser implementada e, para tanto, o esforgo
para realizd-la deve ser considerado nas atividades de
planejamento;

® Pequenas: O tamanho de uma estéria influi no planejamento.
Logo, se vocé tem estérias muito grandes ou estérias muito
pequenas. O ideal é que vocé tenha estérias curtas, coesas e
simples. Dessa maneira, a capacidade de estimar serd
privilegiada;

¢ Testdveis: Uma estéria deve ser testdvel. Cada estéria possui um
conjunto de testes sob os quais ela deve ser executada e

aprovada.

Estérias é uma forma eficiente de tratar requisitos sem que haja
necessidade de lidar com extensos documentos e bastante esfor¢co para manté-
los consistente. A intencdo é responder rapidamente as mudangas sem muito
overhead. Inicialmente, estérias sdo descricdes informais de requisitos,
entretanto, posteriormente, testes de aceitacdo mais formais sdo escritos para

que possa ser estabelecida a realizacdo ou ndo da estoria.
Um dos principais desafios do uso de estérias do usudrio é como

estiméd-las. Uma técnica bastante difundida nos dultimos tempos para

estimativa em estdrias de usudrio é a técnica de Story Points.
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5.7.2 Story Points

Story points é uma técnica de estimativa para estérias. Atualmente,
ndo existe um padrdo para a utilizagdo de Story Points. Uma equipe pode
definir um story point como um dia ideal de trabalho, que significa um dia de
trabalho sem interrup¢des, sem e-mails, sem reunides, etc. Uma outra equipe
pode definir um story point como uma semana ideal de trabalho, que é uma
semana onde todos os dias de trabalho sdo ideais. Para facilitar o
gerenciamento e desenvolvimento de estérias, esta metodologia sugere que
um story point seja definido como um dia ideal, isto é, oito horas de trabalho

ininterrupto. Assim, cada estéria pode ser estimada em termos de story points

[Cohn04].

Uma outra maneira de estimar o tamanho de estérias através de story
points, de forma andloga sugerida funciona da seguinte forma [Bado05]:
e Primeiro Release
o Classificar as estérias de acordo com a sua complexidade em
niveis;
o Atribuir a estéria mais simples 1 (um) ponto. Atribuir a
estéria mais dificil 5 (cinco) pontos;
o Atribuir as outras estérias pontuacdes que estdo entre 1
(mais facil) e 5 (mais dificil). Fazer isso comparando as novas
estérias com as que j4 possuem pontuacdo atribuida. Se, por
exemplo, uma nova estéria é 2 vezes mais dificil de ser
implementada do que a estéria mais f4cil, atribua a esta
estoria 2 (dois) pontos.
® Releases Seguintes
o Atribuir pontos as novas estérias comparando-as com as

estdrias previamente implementadas.
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A utilizacdo de story points como medida de tamanho em projetos
baseados em estérias é extremamente vantajosa por prové um método
sistemadtico e rdpido. Além disso, quando se descobre erros em estimativas, o

seu ajuste é extremamente simples.

5.7.3 Test Driven Development e Continuous Design

Test-Driven Development (TDD) é uma técnica de programagdo, ou
estilo de desenvolvimento de software que envolve — repetidamente —
escrever um caso de testes e, entdo, implementar apenas o c6digo necessério
para passar no teste. TDD proveé feedback rapido a quem esta programando.
Praticantes de TDD alegam que nédo se trata apenas de um método de teste,
mas de projeto de software. Afinal, vocé tem que pensar no problema

(modelando-0) e implementar a solugao [Wiki068].

Esta estratégia confere forte cardter de simplicidade ao
desenvolvimento, fazendo com que o programador se preocupe em criar
“aquilo mais simples que possa funcionar”. Por isso, o projeto do software é
continuamente criado (Continuous Design) e refinado. Bastante refatoracdo
(melhoria da estrutura do cédigo) é realizado como forma de melhorar o

projeto, provendo assim, qualidade ao projeto de software construido.

5.7.4 Comunicacdo Transparente

A comunicacdo entre todos envolvidos no projeto deve ser

transparente. Aconselha-se que a equipe de projeto diariamente realize um
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encontro de curta duragdo que sirva para cada membro expor o trabalho
recentemente realizado por ele, o trabalho que estd por comecar e possiveis
impedimentos para este trabalho. Este encontro ajuda a manter o foco de
todos os membros e trata de problemas sem esperar que eles possam trazer
conseqiiéncias catastréficas para o projeto. O encontro didrio receber o nome

de Daily Meeting.

5.7.5 Ambiente de Trabalho Otimizado

O ambiente de trabalho pode ser decisivo para o sucesso de um
projeto. A primeira recomendacao realizada quanto ao ambiente de trabalho é
trabalhar junto. Pessoas de um mesmo projeto devem - idealmente —
sentarem-se perto umas das outras para facilitar a comunicacado. Esta pratica é

conhecida em Extreme Programming como Sit Together.

O aspecto de um grafico de Sprint Burndown Report é similar ao de uma
escada, indicando que individuos ndo costumam trabalhar nos finais de
semana. Kent Beck, em sua primeira edigdo do “Extreme Programming
Explained” defende que se uma equipe tiver que realizar turnos extras por
mais de uma semana é porque houve erro de planejamento. Turnos extras
podem acontecer, mas ndo como costume. Beck ainda defende que o
“trabalho sem descanso provoca uma queda dréstica na produtividade do
individuo”. Esta prética de trabalhar semanalmente apenas a carga horéria

norma recebe o nome de Energized Work.
Além disso, o ambiente deve ter a cara de uma equipe de

desenvolvimento de projetos de software (jogos, neste caso). Quadros para

rascunho, quadros de aviso, e toda forma de estrutura do ambiente que possa
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ajudar a maximizar a quantidade de informagdo passada por ele. Esta pratica

recebe o nome de Informative Workspace.

5.7.6 Feedback Constante e Ciclos Curtos

O feedback constante deve ser uma obsessdo da equipe. O feedback
pode vir de companheiros de equipe, do Product Owner, ou outros envolvidos.
Entretanto, devido as dificuldades do dia, por exemplo, um Product Owner
pode ndo estar envolvido no dia-a-dia da producdo do jogo. Por isso,
recomenda-se que os ciclos de desenvolvimento sejam realizados em ciclos
curtos para que o feedback ndo seja tardio. Esta prética facilita o planejamento e
diminui os riscos de re-trabalho, colaborando diretamente com o feedback

constante.

5.7.7 Pair-Programming

Pair-Programming  ou  Programacdo Colaborativa ¢é quando
programadores se organizam em duplas e sentam-se no mesmo computador.
Um dos dois assume o papel de “piloto” e o outro assume o papel de “co-
piloto”. Enquanto o primeiro se mantém focado no problema em que estad
trabalhando, o segundo tem uma visdo mais ampla do problema. Alguns
defendem que o uso de programacdo em dupla consome o dobro de recursos

para se realizar uma funcionalidade.

Entretanto, muitos projetos tém utilizado programagao em duplas com
amplo sucesso. Embora possa consumir mais recursos numa primeira
observacdo, a programacdo em pares faz com que o tempo absoluto de

entrega de uma funcionalidade seja menor do que quando realizada por um
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programador individualmente. Além destes motivos, muitos outros motivos
fazem a adocdo de pair-programming ser fortemente sugerida. Entre alguns
deles [COCKBURN&WILLIAMS]:
¢ Econdmicos: Software produzido utilizando programagdo em
pares costuma apresentar muito menos erro. Assim, o tempo
de depuracgdo é bem maior em projetos que ndo utilizam esta
pratica;
e Satisfacdo: A maioria dos programadores prefere o trabalho
colaborativo e com feedback e comunicacdo maximizados;
® Qualidade de Projeto: A solucdo final apresentava melhor
estrutura do ponto de vista de boas praticas de projeto, como
acoplamento, coesdo e legibilidade, em projetos que adotaram
pair-programming;
e Aprendizado: O aprendizado se mostra muito mais eficiente e

rapida nos casos em que programacao em pares € utilizada.

Portanto, por todos estes motivos, o uso de pair-programming é

extremamente aconselhado.
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6. Conclusao

“Imagination is more important than knowledge.”
-Albert Einstein

Este capitulo discute as conclusdes obtidas a partir deste trabalho e
sugere possiveis melhorias futuras para tornar este trabalho melhor e mais

completo.

6.1 Conclusdes

Advergames, isto €, jogos publicitarios € uma grande aposta do mercado
de propaganda. Cada vez mais, as midias necessitam ser interativas e
emitir a mensagem publicitdria de maneira eficiente, por isso, muitos apostam
no poder de imersdo de jogos eletronicos como forma de alcangar maior

eficiéncia e tamanho de puiblico em suas campanhas.

Atualmente, projetos de advergame podem custar de US$ 10mil a US$
500mil, sendo extremamente criticos do ponto de vista de estratégia e custo
para as diversas organizagdes envolvidas em tais projetos. A criagdo de um
advergame precisa ser suportada por um método de desenvolvimento e

gerenciamento capaz de tratar as maiores dificuldades apresentadas pelo
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desafio demandas por tal tipo de projeto. Entre os principais desafios destes
projetos esta:

¢ Fortes restricdes de cronograma;

e Ambiente complexo e dinamico de negdcios;

e Equipes multidisciplinares;

O cendrio critico dos resultados de projetos de jogos foi identificado
analisando-se resultados da indtstria de software como um todo, e alguns
postmortems de projetos de desenvolvimento de jogos. O discurso quase
sempre era o mesmo: “O projeto esta atrasado, o produto ndo contém as
funcionalidades especificadas e apresenta muitos bugs, além disso, o
orcamento ja ultrapassou o previsto (...)”. Enfim, as taxas de sucesso de
projetos de jogos mostravam-se extremamente insatisfatérias para os padroes

industriais.

Dessa forma, na auséncia de pesquisas que revelassem detalhadamente
as causas de falhas de projetos de jogos, decidiu-se analisar metodologias de
desenvolvimento de software utilizadas para projetos de jogos. Muitos
processos (ou metodologias) utilizados se mostravam problemdticos em sua
estrutura ou em vdrios outros aspectos que podem ser resumidos como
problemas de comunicacdo. Alguns processos eram pouco flexiveis, uns
desconsideravam a caracteristica multidisciplinar da equipe, e outros

abordavam, por exemplo, somente aspectos gerenciais.

Logo, a solugdo encontrada foi sugerir uma metodologia apropriada e
completamente aderente as necessidades da criagdo de um advergame. Neste
contexto, Agile Game Process (AGP) surge como uma alternativa ao antigo
modo de desenvolvimento de jogos. AGP é uma metodologia adaptativa
baseada nos valores dgeis e com caracteristicas proprias a realidade deste tipo
de projeto. A organizacdo da metodologia (em papéis, artefatos, atividades,

fluxos de atividades, disciplinas e guias) prové um corpo de conhecimento
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muito rico do ponto de vista de ferramentas gerenciais e de desenvolvimento.

Este corpo de conhecimento é suficientemente abstrato (para poder ser

adaptado a diferentes realidades) e, ao mesmo tempo, detalha elementos

dinamicos e estaticos da metodologia sendo rico em informacdo para os

usuarios desta metodologia.

Utilizando os mesmos critérios (relevantes para projetos de advergames)

definidos para a anélise de metodologias utilizadas para desenvolvimento (e

gerenciamento) de projetos de jogos (na Segdo 4.4), temos os seguintes

critérios e resultados obtidos:

L

IL.

II1.

IV.

VL

Flexibilidade: Trata-se da capacidade de lidar com ambientes
dindmicos e complexos, estando apto para responder as
mudangas, quando necessério;

Comunicagao: Trata-se da capacidade de integrar toda a equipe
(negodcios, produgdo) e os envolvidos no projeto (stakeholders)
através de mecanismos de comunica¢do simples e eficazes,
fazendo com que todos estejam informados sobre o andamento e
as necessidades do projeto;

Suporte a Multidisciplinaridade: Trata-se da capacidade de
integrar individuos de diferentes especializagdes numa mesma
equipe;

Gerenciamento Descentralizado: Trata-se da capacidade de
delegar algumas decisdes a agentes independentes mais aptos a
escolherem o melhor caminho para alcangar determinado
objetivo;

Tratamento de Riscos: Trata-se da capacidade de agir
proativamente para evitar que os riscos se concretizem e, quando
eles ocorrerem, estar apto para responder a eles;

Valor: Trata-se da capacidade de gerar valor antecipadamente

durante o processo de desenvolvimento;
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VII. Suporte ao Desenvolvimento: Trata-se da capacidade de prover
boas praticas, nas diferentes d4reas, para suportar o

desenvolvimento.

AGP LN N J [ N N J LN N J o000 [ N N J LN J [ N J

®* Ruim e Regular eee Bom eeee Excelente

Tabela 5 — Anélise da AGP.

Entre as inimeras vantagens da metodologia proposta, encontra-se seu
completo alinhamento com as necessidades da um projeto de advergame e a
integragdo e aderéncia entre processos de negdcio e de produgdo. Além destes
fatores, a metodologia maximiza a comunica¢do e colaboragdo entre os
envolvidos no projeto, fazendo com a sinergia da equipe aumente e as

probabilidades de sucesso do projeto sejam bastante altas.

Uma das desvantagens da metodologia apresentada é que ela nao foi
devidamente utilizada num amplo nimero de projetos para que se possa
medir o sucesso dos resultados dos projetos e medir o préprio processo em si.
Por isso, os trabalhos futuros sdo muito importantes para refinar a
metodologia proposta neste trabalho. Outro importante ponto negativo nesta
metodologia é a falta de ferramentas integradas que possam suportar todo o
processo de desenvolvimento e gerenciamento. Além disso, acredita-se que o
conjunto de préticas utilizadas possa ser amplamente melhorado com a

utilizagdo da metodologia em diversos projetos de maneira continua.

6.2 Trabalhos Futuros

A metodologia apresentada neste trabalho pode ser melhorada em

muitos aspectos. Entre eles:
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Medir Resultados do Projeto: Utilizar a metodologia numa
organizagdo ~ com  informagdes  histéricas  sobre o
desenvolvimento de jogos publicitarios. Capturar os resultados
dos projetos apds a adogcdo da AGP. Entdo, comparar os dados
para averiguar a eficiéncia (ou ndo) prometida pela AGP;
Ferramentas: A criacdo de ferramentas integradas que possam
suportar todo o processo de desenvolvimento e gerenciamento
de projetos utilizando AGP pode ser alvo de muitos trabalhos
futuros;

Gerenciamento de Portfélio: AGP atualmente ndo suporta o
gerenciamento de portfélio, isto é, de multiplos projetos numa
mesma organizagdo. Estes projetos, em geral, compartilham
inlmeros recursos e o0 gerenciamento de recursos
compartilhados é um dos problemas mais criticos do contexto
de gerenciamento de projetos.

Framework: Criagdo de um framework (ou ferramenta) onde as
pessoas possam instanciar sua propria metodologia baseada na
estrutura da AGP;

Melhoria do Processo (ou Metodologia): AGP disponibiliza em
sua estrutura uma disciplina voltada para a melhoria continua
do processo. Esta disciplina se chama Environment e busca
melhorar tanto as praticas gerenciar e de desenvolvimento,
como a propria estrutura do processo. Com a execucdo de
muitos projetos utilizando AGP, a melhoria do processo
ocorrerd de maneira natural e praticamente transparente. Assim,
chegaremos a um ponto onde serd possivel, diante da
maturidade da equipe, detalhar a metodologia num nivel de
atividades mais concretas. Um trabalho atual neste sentido,
onde as atividades sdo muito bem definidas, é o trabalho para
desenvolver uma “Metodologia Preditiva para

Desenvolvimento de Jogos de Computador” [Carvalho(06], em
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que o processo é mais robusto, complexo, e mais detalhado. Isto
se deve ao fato de que jogos de computador tém um ciclo de
vida diferente de advergames e que suas restricdes também nao

sao as mesmas.
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Apéndice A - Glossario

Acoplamento - medida da quantidade de relagdes entre entidades
computacionais. Quanto mais acoplado, mais dificil de modificar e entender
um componente computacional.

Arcade — plataforma de videogames bastante difundida nos anos 70 e 80.
Assets — um ou mais elementos de um determinado tipo. Um conjunto de
sons, por exemplo, formam os assets sonoros do jogo.

Banners - Espaco reservado para publicidade.

Bottom-up — Estratégia de resolugdo de problema que busca resolver varios
problemas menores e ir ajustando-os, como forma de resolver um problema
maior.

Bugs — Defeitos.

Business-case — Um caso de negécios, onde estdo explicitas informacdes sobre
a motivagdo do projeto, os objetivos, etc.

Casos de teste — Um caso de teste define um conjunto de situagdes em que um
sistema precisa ser testado para avaliar a realizagio ou ndo de uma
determinada funcionalidade.

Classes — Um modelo que descreve como objetos computacionais se
comportam através de suas operagdes e suas caracteristicas.

Coesdao — Medida de qudo coesa é uma entidade computacional. Uma
entidade computacional é coesa se ela realizar apenas os servigos que se
entende que ela deveria realizar.

Commit — Operagdo de submeter um conjunto de alteragdes em artefatos para
um repositorio remoto.

Compilar - Transformar um arquivo escrito numa linguagem de
programacdo em um conjunto de cédigos bindrios que possam ser executados
por um computador.

Componentes — Partes integrantes de um software.
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Compreensibilidade — Capacidade de entendimento e legibilidade de um
conjunto de componentes computacionais.

Computacdo — capacidade de utilizar fun¢des para transformar entradas em
saidas.

Comunicagdo — Capacidade de transmitir dados entre dispositivos de
informética.

Concept — Conceito.

Console - Dispositivo criado para propagacdo do videogame como
instrumento do entretenimento doméstico.

Controle — Area da informatica voltada para a coordenacéo entre dispositivos
computacionais.

Diagramas de Caso de Uso - Diagrama de UML [UML] voltado para
identificar as formas de iteragdes de agentes com um sistema, sob um ponto
de vista estatico.

Diagramas de Classe — Diagrama de UML [UML] voltado para exibir a
estrutura de um sistema.

Diagramas de Estados — Diagrama de UML [UML] que mostra o sistema
como uma maquina de estados.

Diagramas de Seqiiéncia - Diagrama de UML [UML] voltado para identificar
as formas de iteragdes de agentes com um sistema, sob um ponto de vista
dindmico.

Download — ato de baixar algum arquivo (ou dado) de um endereco remoto
para um endereco local.

DVD - Digital Versatile Disc, um novo formato de midia.

Framework — Sdo estruturas genéricas que podem ser utilizadas e adequadas
a vdrias situagdes do desenvolvimento de projetos de software.

Game Designer — Profissional responsavel pela criacdo da idéia por trds de
um jogo.

Game-Play - ver jogabilidade.

Game-screen — Tela principal de um jogo. E onde o jogo se d4.
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Interfaces 3D - Interfaces gréficas que impde uma sensagdo de trés
dimensdes espaciais aos usudrios.

Jogabilidade — Conjunto de regras, escolhas e objetivos que o jogador
(usudrio) podera adotar.

Métodos — Operagdes que objetos computacionais podem realizar.

Objetos — Sdo abstragdes computacionais para representar entidades do
mundo real.

Online - status de estar conectado a Internet.

Overhead — Um custo adicional em processamento ou armazenamento que,
como conseqiiéncia, piora o desempenho de um programa ou de um
dispositivo de processamento. Uma analogia pode ser feita para o uso da
palavra “overhead” em outros contextos.

Portfélio — Conjunto de produtos, servigos, projetos ou programas de uma
organizacao.

Postmortem — Designa o nome do encontro ou artefato gerado ao final de um
projeto para avaliar a forma como a execugdo aconteceu, identificando pontos
positivos e negativos.

Programa — Conjunto de arquivos executdveis que — juntos — provéem um ou
mais servigos.

Projeto de Software — Disciplina de desenvolvimento de software que cria a
arquitetura do sistema.

Release — Versdo de um software.

Report — Relatorio.

Scripts — Rotinas para execugdo de alguma atividade.

Sistemas Computacionais — Sistemas de computador.

Sistemas de Informacdo — Um programa que prové informacdo a outros
programas ou a usuarios.

Sites — Pagina de Internet.

Stakeholders — Envolvidos no projeto que podem, de alguma forma, afetar/

ser afetados o/pelo projeto, respectivamente.
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Update - Operacdo de receber um conjunto de alteragdes em artefatos de um
repositorio remoto.

Viral — Massiva.

Web — World Wide-Web, meio mundial que permite o acesso a paginas de
Internet.

Workflows — Conjunto de Atividades.
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