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Para melhor entender os objetivos do Trabalho de Graduagdo aqui proposto, é
preciso conhecer um pouco da histéria e do mercado de jogos eletrénicos. E preciso
identificar as necessidades crescentes deste mercado para compreender a relagao
entre estas e os objetivos deste trabalho.

1.1 Breve Historia dos Jogos Eletronicos

Pode-se dizer que a histéria dos jogos comegou com William Higinbotham [1].
Na época (1958), era interesse do governo que a populacdo dos EUA tivesse acesso a
unidades do United States Departament of Energy com o objetivo de criar uma
imagem amigavel para o poder atdmico em desenvolvimento. Contudo, observando o
baixo interesse dos visitantes, Higinbotham notou que eles sentiam falta de alguma
atividade interativa. Foi entdo que ele teve a idéia de criar um jogo (Tennis for Two)
para entreter o publico visitante. No entanto, a idéia ndo teve uma grande
repercussao: o jogo foi desativado e substituido por outra atracdo no ano seguinte. Na
Figura 1 pode-se ver uma imagem deste jogo.

Figura 1 - Tennis for Two

Em 1961, um aluno do MIT, Steve Russel, desenvolveu um jogo (Spacewar)
como projeto de uma disciplina [1]. O projeto durou 6 meses para ser desenvolvido,
totalizando aproximadamente 200 horas de trabalho. Entretanto, o projeto académico
nao tomou projecdes comerciais.

Foi em 1972 que os jogos atingiram as massas. Ralph Baer desenvolveu um
video game que podia ser acoplado a um televisor: Magnavox Odyssey. Cerca de 100
mil unidades foram vendidas [1].

No entanto, o primeiro grande visionario foi Nolan Bushnell que com a ajuda de
varios estudantes criou sete jogos para computadores [1]. Nolan também recriou uma
versdao de Spacewar para Arcade e realizou outros projetos até que teve a idéia de
criar uma empresa para produzir jogos: Atari, fundada em 1972.

Em 1977, a Atari langou o Atari 2600, o primeiro video game com a nogdo de
cartucho e joystick. Veja uma foto deste na Figura 2.
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Figura 2 - Atari 2600

Em seguida, entre 1982-1983, a industria de video games teve um grande
declinio. Alguns especialistas apontam como principais razdes varios jogos para o Atari
2600 que nao agradaram o publico e também a difusdao de computadores pessoais a
custos mais acessiveis. A industria voltou a se erguer nos anos seguintes com Shigeru
Miyamoto que criou um dos personagens mais inesqueciveis da histéria dos video
games: Mario [1].

Desde entdo, os avangos tecnoldgicos foram muitos [2]. Em 1985 a Nintendo
langou o Nintendo Entertainment System (NES). Em 1986 foi a vez da Sega entrar no
mercado com o Master System. Em 1995 a Sony lancou o Playstation I. Em 2001 foi a
vez da Microsoft com o Xbox.

No final de 2005, péde-se ver o lancamento do primeiro video game da nova
geragdo: o Xbox 360. Aguarda-se para 2006 o lancamento de mais outros dois video
games da nova geracgdo: o Playstation III e o Wii.

A conseqliéncia da evolugdo dos video games é um poder de processamento
cada vez maior que tem impulsionado novos paradigmas graficos, fisicos e de
programacao [3].

1.2 O Mercado de Jogos

Estudos da Price Waterhouse Coopers mostram que o mercado mundial de
jogos em 2003 movimentou US$ 22,3 bilhdes [4]. Sem incluir os gastos com hardware
e acessorios o que elevaria este valor para US$ 50 bilhGes. E importante destacar que
esta industria ja superou a cinematografica que movimentou em 2003 US$ 19 bilhGes
[11].

A industria de jogos é uma das que mais se expande no mundo, tendo crescido
12,5% em 2002 e estima-se que chegue a 20,1% em 2008, ano que estaria
movimentando cerca de US$ 55,6 bilhdes [4].

Prevé-se também uma aceleragdo do crescimento do mercado a partir do final
de 2005 pela introdugdao de uma nova geracao de consoles, o que costuma elevar as
taxas de crescimento da indUstria.

O crescimento desta industria acompanha o aumento de adeptos aos jogos
digitais. Este crescimento pode ser verificado ao analisar dados que mostram
aproximadamente 43% da populacdao dos EUA como consumidores de jogos de
computador [5, 6].

O mercado de jogos encontra-se segmentado basicamente entre: jogos para
consoles (73% do gasto mundial), para PCs (17%), para dispositivos wireless (3%) e
jogos on-line (7%). Merecem um destaque estes dois Ultimos segmentos pelas suas
impressionantes taxas de crescimento em 2003 (106,7% e 69,5% respectivamente)
[4]. Apesar deste crescimento, o mercado de consoles ainda é o mais lucrativo em
funcdo dos custos envolvidos neste segmento. O mercado de PCs é o Unico para o qual
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ndo se prevé um crescimento nos proximos anos. Veja na Figura 3 a divisdo do
mercado de jogos em fungdo dos seus segmentos.

Mercado Mundial de Jogos por Segmento

39 7%

17% @ Console
mPC
0O Wireless

0 On-line

73%

Figura 3 — O Mercado Mundial de Jogos por Segmento

Quanto a geografia, o mercado encontra-se concentrado em 5 polos: Estados
Unidos, Europa, Asia/Pacifico, América Latina e Canada que manipulam 34%, 24%,
38%, 2% e 3% dos gastos com jogos, respectivamente [4].

1.3 O Processo de Desenvolvimento de Jogos

O segmento de jogos eletronicos mudou bastante desde suas origens até os
dias atuais. O processo de desenvolvimento acompanha estas mudancas. No passado,
0os jogos eram desenvolvidos por pequenos times, constituidos essencialmente de
programadores, e em pouco tempo eram concluidos. No entanto, esta realidade
contrasta com a dos dias atuais.

O desenvolvimento de jogos atualmente segue padrdes bem distintos. E preciso
lidar com times heterogéneos e, em algumas circunstancias, com projetos de duracgao
superior a alguns anos. Esta realidade ¢é exigida principalmente pela maior
complexidade, sob varios aspectos, dos jogos eletronicos atuais.

Por exemplo, o jogo Indigo Prophecy, lancado em setembro de 2005, demorou
dois anos para ser concluido e a equipe de desenvolvimento era composta de cerca de
80 pessoas trabalhando em regime de tempo integral [8]. Veja na Figura 4 uma tela
deste jogo.

Figura 4 - Indigo Prophecy
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A maior complexidade dos projetos de desenvolvimento de jogos faz necessario
0 uso de técnicas e modelos de desenvolvimento para tentar minimizar os problemas
naturais que podem surgir ao longo do projeto.

Esta necessidade tende a aumentar com a nova geracdo de consoles. Daglow
[14] aponta que o desenvolvimento de jogos para a nova geragdo trara maior
complexidade, uma vez que haverda mudangas nas ferramentas de criagdo.
Desenvolver protétipos sera ainda mais critico e serad preciso misturar elementos da
industria cinematografica com a de jogos. Estas mudangas contribuirdo para o
aumento da necessidade de modelos de desenvolvimento mais elaborados.

Varios modelos de desenvolvimento de software foram concebidos nos ultimos
anos [8]; contudo, eles ndo sdo facilmente aplicaveis ao desenvolvimento de jogos.
Estes modelos consideram cenarios que nem sempre sdo aplicaveis a induUstria de
jogos. Por exemplo: em mercados de jogos consolidados, como o da Inglaterra e o dos
Estados Unidos, normalmente, existem dois artistas para cada programador [12];
realidade que contrasta com a do desenvolvimento de software em geral.

Atualmente, ha algumas iniciativas em criar modelos especificos para o
desenvolvimento de jogos. No entanto, estas geralmente sao superficiais e nem
sempre correspondem a realidade do mercado e das empresas. Algumas destas
iniciativas sdo: o Extreme Game Development (XGD) [9] e o Game Unified Process
(GUP) [10].

2. Objetivos e Escopo

O objetivo do Trabalho de Graduagdo em questdo é propor um modelo preditivo
de desenvolvimento de jogos. Fazem parte do escopo deste trabalho os seguintes
aspectos:

Analisar o mercado de jogos eletrénicos, com maior énfase no segmento PC;
Identificar as caracteristicas do desenvolvimento de jogos para cada segmento;
Reconhecer as necessidades emergentes do desenvolvimento de jogos para PC;
Propor um modelo preditivo para o desenvolvimento de jogos para PC.

Sl e

E importante destacar que o modelo a ser proposto serd mais apropriado a
producdo de jogos para PC que envolvam um longo periodo de desenvolvimento e
grandes equipes heterogéneas.

Os argumentos que nortearam a definicdo dos objetivos e do escopo deste
trabalho sdo apresentados a seguir.

2.1 Segmento PC

Dificilmente um Unico modelo poderia ser adotado nos varios segmentos do
mercado de jogos em fungdo de diferengas existentes. Por exemplo: atualmente os
segmentos wireless e on-line possuem projetos com ciclo de desenvolvimento e
equipes consideravelmente menores do que os projetos dos segmentos PC e console.

Logo, o escopo do modelo a ser desenvolvido neste trabalho sera reduzido e
focado ao segmento de jogos para PCs. O principal motivo por optar pelo segmento PC
€ gque os processos de desenvolvimento nesta area costumam ser mais complexos do
que os dos segmentos on-line e wireless, o que exige um modelo de desenvolvimento
melhor concebido e estruturado; no entanto, nem tdo complexos quanto os do
segmento console.
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2.2 Adaptativo vs. Preditivo

Outra decisdo importante € a de basear este modelo de desenvolvimento de
jogos para PC nos principios, que forem aplicaveis, dos modelos de desenvolvimento

de software mais preditivos.

Boehm e Turner sugerem usar uma analise de riscos para escolher entre usar
um modelo de desenvolvimento adaptativo (agil) ou preditivo [13]. Veja na Tabela 1
alguns pontos que eles sugerem analisar ao escolher que tipo modelo utilizar.

Tabela 1 - Modelo Adaptativo x Modelo Preditivo

Baixa criticidade

Alta criticidade

Desenvolvedores muito experientes

Desenvolvedores pouco experientes

Pequeno numero de desenvolvedores

Grande numero de desenvolvedores

Cultura gque demanda menor ordem

Cultura que demanda maior ordem

O processo de desenvolvimento de jogos para PC possui maiores semelhancas
com as caracteristicas do modelo preditivo:
criticidade, € comum um grande numero de desenvolvedores e acontecem em uma
cultura que demanda muita ordem. Por conseguinte, o modelo de desenvolvimento a
ser proposto fara uso de principios de modelos mais preditivos.

3. Cronograma

geralmente sdao projetos de alta

A Tabela 2 apresenta um cronograma com as atividades chaves referentes a
producdo do Trabalho de Graduagdo em questdo.

Tabela 2 — Cronograma de atividades

Junho Julho Agosto Setembro
Semanas | sl |s2 |[s3|s4 sl |s2|s3[s4|sl|s2|s3|s4|sl|s2|s3|s4

Definicao do escopo
do trabalho
Levantamento
bibliografico
Analise do material
bibliografico
Definigao inicial do
modelo
Definigao dos
capitulos do trabalho
Detalhamento do
modelo
Escrita do trabalho de
graduacao
Preparacdo da
apresentacao oral
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