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Resumo

O desenvolvimento de jogos eletrdnicos tornou-se
uma atividade lucrativa e bem-sucedida. Enquanto os
numeros alcangados provocam otimismo, muitas
empresas, principalmente as de pequeno e médio
porte ainda encontram dificuldades em produzir jogos
através de projetos bem-sucedidos. Isto é, projetos
que respeitem restricbes de escopo, cronograma e
orcamento. Este Trabalho de Graduacao propde uma
Analise de Metodologias de desenvolvimento de jogos
existentes na Literatura e utilizadas por Empresas
Locais. Como resultado desta Andlise, sera proposto
um “Manual de Boas Praticas para Desenvolvimento
de Jogos”, que podera ser utilizado por empresas de
desenvolvimento de jogos, principalmente as
iniciantes.

Palavras-chave: Engenharia de Software,
Metodologias de Desenvolvimento de Software,
Entretenimento Digital e Jogos eletronicos.
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Abstract

The development of video games became a lucrative
and successful activity. While the reached numbers
provoke optimism, a lot of companies, mainly small
and medium companies still have difficulties in
producing games through successful projects. That is,
projects on scope, schedule and budget constraints.
This Work of Graduation proposes an Analysis of
Development Models for games, existents in the
Literature and used by Local Companies. A “Good
Practices Manual for Development” will be proposed
as a result of this Analysis. This Manual can be used
by Development Game Companies, Specially the
Rookies.

Key words: Software Engineering, Software
Development Models, digital entertainment, video
games
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1. Introducao

Na década de 70, o desenvolvimento de software ndo era capaz de
acompanhar o crescimento da demanda e a complexidade dos problemas a
serem resolvidos por este meio [WIKI — Ill]. Surgia entdo, como reagao a este
acontecimento, a chamada Engenharia de Software, que tinha por objetivo
estabelecer métodos, técnicas e métricas para auxiliar o desenvolvimento e
validacao de sistemas.

Hoje, a Engenharia de Software se encontra estabelecida em diversas
areas. Sejam elas mais tradicionais ou recentes, cujo dominio & pouco
conhecido ou altamente mutavel. E neste Gltimo contexto que se insere o
desenvolvimento de jogos eletrdnicos.

Apesar de possuir diversas caracteristicas inerentes ao desenvolvimento de
softwares e sistemas habituais, o desenvolvimento de jogos possui
caracteristicas singulares, a comecgar pela equipe multidisciplinar que
desenvolve projetos, composta, em sua maioria, por artistas e ndo apenas
projetistas de software e programadores.

Para atender as necessidades particulares do desenvolvimento dessa
categoria de software, algumas metodologias criadas especialmente para o
dominio, ou adaptada de outras ja estabelecidas [FLOOD], sao utilizadas por
empresas especializadas em jogos ao redor do mundo.

1.1. Objetivos

O trabalho de graduagéo a ser desenvolvido tem por finalidade realizar uma
analise das metodologias de desenvolvimento de jogos eletronicos utilizadas
por empresas pernambucanas e estrangeiras.

Em um primeiro momento, serdo realizadas pesquisas bibliograficas sobre
as metodologias mais utilizadas pelas empresas que desenvolvem jogos fora
do Pais. Abordando suas diversas caracteristicas, mas mantendo o foco nas
principais praticas realizadas em cada metodologia.

Em seguida, apds coletadas as principais caracteristicas das metodologias
utilizadas por empresas a nivel mundial, sera feita uma verificagdo da adeséo a

essas metodologias por parte de algumas empresas presentes no Porto Digital.

Centro de Informéatica - UFPE 10
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Para isso, serd aplicado um questionario baseado nos dados coletados na
pesquisa bibliografica as empresas de jogos situadas no Porto Digital.

Por fim, as informacdes coletadas nas pesquisas bibliograficas e os
resultados dos questionarios aplicados serdao confrontados, gerando assim um

“Manual de Boas Praticas” para o desenvolvimento de jogos eletronicos.
1.2. Estrutura do Trabalho

As tabela 1 e 2 abaixo apresentam uma rapida descricdo dos capitulos
deste documento:
Capitulos Nomes Descricoes
Introduz ao problema e ao documento
1 Introdugéo proposto, apresentando seus objetivos e
uma sintese de suas secoes.

Apresenta uma introducdo historica aos
jogos eletrbnicos, do inicio ainda em
meados do século 20 até os dias atuais.
2 Jogos Eletrénicos Ainda neste mesmo capitulo s&o
apresentados nimeros que comprovam a
importancia e relevancia econémica dos

jogos eletrénicos.

Este capitulo ilustra a importédncia da
adogéao de metodologias no
_ desenvolvimento de softwares de uma
3 Projetos de TI _ _ _
maneira geral, comprovando inclusive,
através de numeros da industria de

software.

Como o proprio nome sugere, neste

Caracteristicas Gerais capitulo sdo apresentadas caracteristicas

4 do Desenvolvimento  gerais de projeto de desenvolvimento de
de Jogos jogos. Nele sao apresentados papéis,

fases e artefatos citados em literatura.

Tabela 1. Visdo Geral do Documento

Centro de Informéatica - UFPE 1
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Capitulos Nomes Descricoes

_ Aqui serdo realizadas analises sobre
Metodologias de

_ algumas metodologias de
5 Desenvolvimento de _ _
desenvolvimento de jogos encontradas
Jogos o .
em bibliografia.
Apos terem sido mapeadas, no capitulo 5,
€ hora de verificar se os papéis, praticas e
6 Estudo de Caso artefatos sugeridos na literatura

correspondem ao praticado nas empresas

do cenario local de Recife.

Capitulo que sintetiza o estudo realizado

o nos 2 capitulos anteriores. Neste capitulo
Consolidagéo da 3 _ y .

7 o sdo sugeridos os pape€is, praticas e
Andlise _

artefatos que devem compor o projeto de

desenvolvimento de um jogo.

_ Conclusbes do trabalho e possibilidades
8 Concluséao
de trabalhos futuros.

Tabela 2. Visao Geral do Documento (Continuagao)

2. Jogos Eletronicos

Este capitulo apresenta, dentro de um contexto histérico, o surgimento e a
evolugcdo dos jogos eletrbnicos até os dias atuais. Além disso, serao
apresentadas algumas andlises mercadoldgicas sobre esta forma de
entretenimento. Todas essas informacées deverdo servir para uma
contextualizagdo da area na qual este trabalho se concentra. Mais ainda para,
auxiliar na ratificacao da relevancia deste trabalho.

2.1. Evolucao

Em meados do século passado, a iniciativa militar era a principal, e talvez
Unica responsavel pela evolugdo dos computadores, como conhecemos hoje.
Foi nesse contexto em que surgiu o primeiro jogo eletrébnico de que se tem

conhecimento. Tratava-se do Tennis for Two, criado no laboratério de

Centro de Informéatica - UFPE 12
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pesquisas militares Brookhaven National Laboratory, nos Estados Unidos. O
jogo era uma simplificacdo do ténis e era apresentado em uma tela de

Osciloscopio. [WIKI — 1]

Figura 1. Tennis for Two

Entre 1961 e 1962, um grupo de estudantes do MIT', liderados por Steve
Russel, desenvolveu um jogo chamado de Space War!. Tratava-se de um jogo
que simulava uma batalha de naves, no espaco. O jogo foi desenvolvido no
DEC PDP-1, um computador que custava milhdes de délares na época.
Embora o esfor¢o despendido e o custo tenham sido grandes, seus criadores
ainda nao viam o jogo como uma oportunidade de negécios.

Figura 2. Space War!

' Massachusetts Institute of Technology.
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Com os avangos tecnoldgicos evoluindo em grande velocidade, o
Engenheiro Ralph Baer da Sanders Associates comega a criar um jogo que
pudesse sair dos laboratérios e ser jogado em lares comuns. Trabalhando na
idéia desde a década de 50, apenas em 1971, Ralph consegue firmar um
acordo com a Magnavox, que comeca entdo a desenvolver o primeiro video

game a ser conectado em um televisor, o Odyssey.

- =

-, D o f

Figura 3. Odyssey

Enquanto isso, Nolan Bushnell, percebendo que Main Frames eram muito
caros e grandes, comeca a adaptar o jogo Space War! de Russel, criando um
computador dedicado chamado Computer Space. Com o0 sucesso da idéia,
Bushnell comeca a comercializar o que se considera hoje como 0 primeiro
arcade da histéria. Mais tarde Bushnell seria o fundador da Atari. [WIKI — 1]

Ja na Atari, Bushnell langa o Pong e posteriormente o Tank, titulos de
bastante sucesso na época. E ainda na década de 70, a Atari viria a ser uma
das maiores empresas de jogos eletronicos de todos os tempos, principalmente
apds a segunda metade, quando os consoles domésticos comegaram a se
tornar populares, com a chegada do Atari2600 ao mercado.

Entre final da década de 70 e os primeiros anos da década seguinte, outras
empresas passaram a também produzir jogos para Arcades e para o Atari2600.
Foi nessa época que surgiram classicos como o Space Invaders, Pac-man e
Donkey-Kong, apresentando ao mundo empresas como a Midway, Namco,
Sega, SNK e a Nintendo, que viriam ter grande sucesso nas décadas

posteriores.

Centro de Informéatica - UFPE 14
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Do outro lado do mundo, no Japao, comecava a surgir o Nes?, console que
transformaria a Nintendo na gigante mundial de jogos. O video-game era de 8
bits, 0 que dava mais poderes ao desenvolvedores de jogos. Nesse periodo,
outros classicos surgiram. Dentre eles “Mario Bros.”, que viria a ser o0 mascote
oficial da Nintendo. A empresa continuou a crescer, lancando 6timos titulos, o
que fez com que a concorréncia fosse encurralada. Outro console o Master
System da Sega, também obteve sucesso nessa época, porém suas vendas

ainda estavam longe dos numeros alcangados pelo Nes.

B T
1] {"u-' Fan

Figura 4. Super Mario Bros.

No inicio da década de 90, o mercado estava segmentado em jogos para
console, computadores e portateis (destaque para o Game Boy da Nintendo).
Enquanto isso, as duas principais concorrentes do mercado de consoles
naquele momento, a Nintendo e a Sega langam seus consoles de 16 bits: o
SNES e o Mega Drive, respectivamente. A Nintendo mantém a lideranca,
mesmo com a criagdo do mascote da Sega, o “Sonic”, que foi um sucesso de
vendas. Foi quando, em 1993, o primeiro console de 32 bits foi criado. Tratava-
se do 3DO, da Panasonic. O console ndo foi bem sucedido, porém outra
gigante do mercado de eletrénicos planejava entrar no mercado.

Eis que a Sony entra no mercado de games no final de 94 com o seu
Playstation, video game de 32 bits que fazia frente ao Saturn, também de 32
bits, langcado no mesmo ano. Foi nesse momento que foi inaugurada a era dos
jogos 3D. Neste momento, a concorréncia restringia-se a 3 consoles: 0
Playstation da Sony, o Sega Saturn e o Nintendo 64. Nessa guerra a Sony

% Nintendo Entertainment System.
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levou a melhor, principalmente pelo apoio de grandes Softhouses® e pelo fato

da Nintendo ter apostado no antigo formato de cartuchos, enquanto seus

concorrentes utilizavam os cds como midia.

Figura 5. Playstation Figura 6. Sega Saturn Figura 7. Nintendo 64

Ja no inicio do século XXIl, chegava ao mercado a 62 geracdo de
consoles, os de 128 bits. O primeiro a ser langado foi 0 Sega Dreamcast, em
2000. Ele obteve bons resultados até que a Sony anunciou o langamento do
seu novo console: o Playstation 2.

No ano seguinte, a Sega tomou uma importante decisdo: abandonou o
mercado de consoles para se dedicar apenas ao desenvolvimento de jogos
para as plataformas existentes. A Sony havia langcado o seu Playstation 2 no
final do ano anterior, continuando a saga de sucesso do seu antecessor. A
Nintendo lanca o seu Game Cube, que por medo de pirataria, foi lancado o
Mini-DVD, diferente do playstation 2 que utilizava o DVD comum. Ainda nesse
ano, a maior empresa de softwares do mundo entra no mercado de games. A
Microsoft apresenta o seu XBox, também compativel com os DVD e possuindo
também um Disco Rigido (HD), que permitia que jogos e musicas fossem
salvos. [WIKI —1]

Hoje, o mercado de consoles estd em sua 7° geragcéo. Langado em 2005, o
XBox 360 da Microsoft inaugura a era. No ano seguinte, o Wii da Nintendo
inaugura uma nova forma de interacdo em jogos, fazendo com que o0s
movimentos dos usuarios possam ser detectados pelo jogo. A Sony também
lanca seu novo console, o Playstation 3, que amarga o ultimo lugar em vendas,
principalmente pelo alto preco.

Com o crescimento exponencial da Internet, as fabricantes de jogos
apostam também na interatividade entre os jogadores, permitindo que

jogadores joguem simultaneamente e de forma cooperativa. Sdo os chamados

® Empresas que desenvolvem jogos.
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Jogos Massivos para Multiplos jogadores (Mutiplayer Massive Online Role-
Playing Games). O jogo de maior destaque desse segmento é o “World of
Warcraft”.

O terceiro segmento do mercado de jogos, o de consoles portateis, também
segue em crescimento. Aqui a disputa se da entre o Nintendo DS e PSP da
Sony. Até o momento, o console da Nintendo vem vencendo facilmente essa
disputa, dentre outras coisas, devido ao baixo preco e a funcdo Touch Screen,

que permite novas formas de interacdo entre jogos e jogadores.

Figura 8. Nintendo DS Figura 9. PSP

Como é possivel observar, o Mercado de jogos encontra expansao e cada
vez mais, jogadores das mais variadas faixas etarias tem aderido ao
seguimento. A proxima segado apresentara alguns numeros que apontam a

relevancia deste lucrativo negécio

2.2. Mercado de Jogos

Como dito anteriormente, o mercado de
jogos encontra-se segmentado basicamente e
3 categorias: consoles, computadores,

portateis. E, apesar das altas taxas de

“The video game industry is entering a new
era, an era where technology and creativity
will fuse to produce some of the most
stunning entertainment of the 21st Century.
Decades from now, cultural historians will
look back at this time and say it is when the
definition of entertainment changed forever.

— Douglas Lowenstein, President,

Entertainment Software Association

crescimento nas duas Ultimas categorias, 0 mercado de consoles ainda é o

mais lucrativo.

Anualmente, é publicada uma pesquisa feita pela Entertainment Software

Association (ESA), associacdo composta pela maioria das gigantes do setor,

que busca identificar os mais relevantes aspectos com relacdo ao

desenvolvimento de software voltado para o entretenimento. Na edicdo de
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2006 do ESA Facts foram apresentadas algumas caracteristicas acerca do
Mercado de Jogos Eletronicos. [ESA06]
Nessa pesquisa, dentre outros, foram identificados os estilos de jogos mais
vendidos para consoles e computadores.
BEST-SELLING VIDEO GAME SUPER GENRES

BY UNITS SOLD, 2005

Fighting
Role-Playing

Children & Family —— —— 30.1% Action
Entertainment

8.7% Shooter

11.1% Racing —————— — 17.3% Sports

Source: The NPD Group / Point-of-Sale Information

Figura 10. Tipos de Jogos mais vendidos para consoles

BEST-SELLING COMPLU SUPER GENRES

BY UNITS SOLD, 2005

K e —

4.7% Action

58% Adventure ————— — 30.8% Strategy

12.4% Role-Playing ————

14.4% Shooter — — 19.8% Family & Children's

Source; The NPD Group / Point-of-Sale Information

Figura 11. Tipos de Jogos mais vendidos para computadores.

Ainda na mesma pesquisa, foram apresentados resultados do montante de
vendas de jogos nos ultimos anos, para consoles e computadores, apenas nos
Estados Unidos.
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U.S. COMPUTER AND VIDEO GAME DOLLAR SALES GROWTH

DOLLARS IN BILLIONS

-
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Source: The NPD Group / Point-of-Sale Information

Figura 12. Crescimento do Montante de Vendas (em US$) nos USA.

Esses e outros nimeros demonstram a relevancia de um mercado que
faturado mais que o de cinema ha varios anos seguidos, nos Estados Unidos.
No Brasil, 0 mercado segue a mesma tendéncia de crescimento.

Em 1995, foi criada a primeira empresa brasileira dedicada exclusivamente
a jogos: a Perceptum. Em 2004, foi criada a Associacdo Brasileira de
Desenvolvedoras de Jogos (ABRAGAMES) que passou a atuar junto ao
governo e outras empresas para promover 0 mercado de jogos no pais. De
acordo com levantamento desta, em 2005 o Brasil contava com um quadro de
55 empresas atuando no ramo. A maior parte (77%) das empresas brasileiras €
pequena e contam com nao mais de 19 funcionarios [SOFTEX].

O faturamento em 2003 foi de R$ 2,39 milhdes. Em 2004, este valor subiu
para R$ 4,2 milhdes; ou seja, apresentando um crescimento de 79% em
relacdo ano anterior, mostrando a potencialidade do mercado nacional.

Os dados apresentados neste capitulo s6 reforcam a importancia no que diz
respeito a geracdo de negécios, do segmento de jogos. Apesar dos numeros
serem impressionantes, as empresas de jogos, principalmente as pequenas e
médias ainda cometem diversos de execugcdo em seus projetos. A maioria

destes erros é conhecida, inerente do desenvolvimento de softwares..
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3. Projetos de TI

Um projeto de software pode ser comparado ao projeto de uma ponte.
Partindo-se da premissa que o projeto de uma ponte € sempre entregue dentro
do cronograma e or¢camento previstos, portanto € bem sucedido. [CHAOS04]
Por que o mesmo n&o acontece aos projetos de Software?

Uma das principais razées para isso € o tempo gasto na fase de
planejamento do projeto. Mas a maior de todas sdao os 3000 anos de
experiéncia na construcao civil, contra cerca de 50 anos do desenvolvimento
de softwares. Além disso, quando uma ponte cai, as causas da falha ocorrida
séo investigadas. Enquanto que, em software, quando um erro ocorre, nem
sempre suas causas sao investigadas. Fazendo com que 0os mesmos erros

sejam cometidos outrora. [CHAOSO04]
3.1. Cenario

Segundo Friedrich Ludwig Bauer, "Engenharia de software € a criacéo e a
utilizagdo de sdlidos principios de engenharia a fim de obter software de
maneira econdmica, que seja confiavel e que trabalhe eficientemente em
magquinas reais®”.

A Engenharia de Software pode ser vista como a aplicagao de tecnologias e
praticas multidisciplinares voltadas para a especificacdo, desenvolvimento e
manutengéo de sistemas e softwares. [WIKI -]

Essas tecnologias e praticas vém se desenvolvendo pela dificuldade de
atingir o sucesso em projetos de software. As causas para tamanho estorvo
vao desde a prépria imaturidade da Engenharia de Software como ciéncia até a
prépria natureza dindmica do dominio.

Observando essas dificuldades encontradas no desenvolvimento de
projetos de software bem-sucedidos, o Standish Group InternationaP
desenvolve, desde 1994, um relatério sobre projetos de software. Apontando,
dentre outras coisas, a taxa de projetos bem-sucedidos e as principais causas

para o sucesso destes projetos.

* Retirado de: http://pt.wikipedia.org/wiki/Engenharia_Software
® http://www.standishgroup.com
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Um dos dados mais relevantes deste relatério foi a determinacéo do status

dos projetos de software, em empresas Norte-Americanas. Esses projetos

analisados foram divididos em 3 categorias:

Bem-sucedidos: Projetos desenvolvidos com as funcionalidades
planejadas e entregues dentro do orcamento e prazos previstos;
Comprometidos: Projetos que desrespeitaram 0 escopo,
cronograma ou or¢gamento do projeto;

Fracassados: Projetos que foram cancelados em algum ponto de

seu ciclo de desenvolvimento.

No primeiro relatério, publicado em 1994, foram analisados cerca de 175 mil

projetos e os resultados encontrados foram os seguintes:

60,0%

52,7%

50,0%

40,0% -

31,1% @ Bem-sucedidos
m Comprometidos

30,0%
0O Fracassados

20,0% -

10,0% -

0,0%

Figura 13. Chaos Report 94, projetos quanto a sua Resolugéo.

Em 2001, em seu novo relatério, o Extreme Chaos, o Standish Group

apresentou novos valores para os cerca de 280 mil projetos analisados:
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Figura 14. Extreme Chaos 2001, projetos quanto a sua Resolugéao.

Analisando os dados apresentados é possivel observar que houve uma
melhora no percentual de projetos bem-sucedidos, mesmo que o percentual de
projetos que, de alguma forma, falham em alguma das dimensdes planejadas
ainda seja alta (72%).

Esse comportamento se deu pela evolugdo de metodologias e ferramentas
de auxilio ao desenvolvimento, pela diminuicdo da complexidade dos projetos,
dentre outros. E importante observar também que, alguns desses projetos
podem “mascarar” os reais resultados apresentados. Na pesquisa realizada
para o relatério de 2001, alguns gerentes de Tl entrevistados afirmaram que,
apos realizar sua melhor estimativa para o projeto, multiplicavam o resultado
por 2 e somavam mais 2 da estimativa. [EXTREME]

A realidade apresenta dados alarmantes em relagdo ao desenvolvimento de
softwares e o desperdicio de recursos em projetos fracassados. Desde que
foram observados, ainda no século passado, diversos problemas que podem
ocorrer no desenvolvimento de um software, tem se investido, dentre outras
coisas, em metodologias e/ou processos especificos de desenvolvimento.

As empresas de jogos também caminham para o amadurecimento, neste
sentido. Investindo em criacdo e/ou adaptagdo de metodologias especificas
para projetos de desenvolvimento de jogos eletrénicos. Antes de fazer uma
analise de algumas metodologias para jogo, é preciso entender melhor quais
as caracteristicas gerais de projetos desta categoria de software.
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4. Caracteristicas Gerais do Desenvolvimento de Jogos

Os dados apresentados no capitulo anterior demonstram a necessidade de
definicdo e evolugdo de metodologias e ferramentas que auxiliem de alguma
forma o correto desenvolvimento de projetos de software. Tratando
especificamente do desenvolvimento de jogos, o0s problemas séao
potencializados devido a extrema dinamicidade dos fatores de influéncia e a
multi-disciplinaridade do dominio.

Neste capitulo sera apresentado o ciclo de vida geral de um projeto de
desenvolvimento de jogos e as principais abordagens utilizadas no
desenvolvimento de jogos ao redor do mundo. Analisando, inclusive, os pontos

fracos e fortes de cada uma.
4.1. Ciclo de Vida de Projeto de Jogos

Durante o processo de producdo de um jogo, existem 5 fases principais que
compdéem o seu ciclo de vida: Concepgao, Pré-producdo, Producdo, Péds-
Producéo, P6s-Langcamento. [SLOPER]

Concepgio Documento Conceitual

Documento de Game Desian

Pré-Produgao  —

Dacumento de Dasign Técnico >

Documento de Arte

Plano de Testes
Pos-Produgao —{

Documenta Postmortenm

Producao

Pds-Langamento

Figura 15. Fases do Ciclo de Vida e Artefatos gerados.
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4.1.1. Concepcao

Na concepg¢ao, apos decidir pelo desenvolvimento de um jogo, a empresa
que planeja desenvolvé-lo realiza um estudo para atestar a viabilidade
operacional, técnica, econémica e de cronograma para o projeto. O principal
objetivo desta fase ¢é, baseado no conhecimento prévio da empresa
desenvolvedora e caracteristicas mercadologicas, definir o conceito de um jogo
que seja Mercadologicamente bem-sucedido. [SLOPER]

As decisdes tomadas nesta fase sao apresentadas no chamado Documento
Conceitual (Conceptual Document). Apés o Documento Conceitual ter sido
aceito por todas as partes envolvidas € o0 momento de iniciar a fase de
producé@o propriamente dita. Esta fase costuma ser dividia em 3 outras: Pré-
Producéo, Producgéo e Pés-Producao.

4.1.2. Pré-Producao

Nesta fase s&o definidos os elementos necessarios para o desenvolvimento
do jogo. E aqui que a equipe de desenvolvimento é alocada, que termos de
confidencialidade e ndo-divulgacado sdo assinados e sdo desenvolvidos 2 dos
principais artefatos necessarios para o desenvolvimento do jogo: o Documento
de Game Design (Game Design Document) e o Documento de Design Técnico
(Technical Design Document).

No documento de Game Design sado apresentadas as caracteristicas
principais do jogo, como por exemplo, detalhes da dindmica e caracteristicas
audio-visuais do jogo. Além disso, é no Game Design que definido um plano de
desenvolvimento para o jogo. No documento de Design Técnico sao
especificados detalhes técnicos das idéias apresentadas do documento de
Game Design. Essa especificagdo técnica deve seguir como guia para a
atividade de programacao do jogo, identificar os desafios e dificuldades que
podem ser encontradas e as ferramentas de desenvolvimento a serem
utilizadas. Por fim, estas informagdes presentes nos 2 documentos citados
devem servir como base para a definicdo das atividades do processo de

producao do jogo.
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4.1.3. Producao

E nesta fase em que ocorre o desenvolvimento do cédigo-fonte, e da arte
audio-visual do jogo. E nesta fase também que sdo desenvolvidos e
constantemente atualizados, dois artefatos do projeto do jogo: 0 Documento de
Arte (Art List Document) e o Documento de Som (Sound List Document).
[SLOPER]

O Documento de Arte é o responsavel por apresentar a equipe de arte,
detalhes sobre cenarios, personagens € objetos que eles devem criar. O
Documento de Som € o equivalente para equipe de som do jogo. Ele apresenta
detalhes sobre musicas e efeitos sonoros do jogo. E importante observar que
ambos os documentos devem ser criados em total concordancia com o

Documento de Game Design do projeto.

4.1.4. Pés-Producao

Apos finalizados os elementos do jogo séo verificados nessa fase possiveis
falhas existentes. A equipe de testes verifica a existéncia de bugs, repassando-
0s para a equipe de desenvolvimento corrigi-los. Ao mesmo tempo o
Departamento de Marketing da empresa e a Empresa Publicadora (Publisher)
trabalham na campanha de promogéo para o langamento do jogo.

E nesta fase que sdo criados: o Plano de Testes e um documento para
feedback do projeto, chamado de Post mortem. O primeiro especifica, baseado
no documento de Game Design e de Design Técnico, o0 que deve ser testado e
que abordagem sera dada aos testes. E nesta fase que as versdes de teste do
jogo sao dividas em 2 categorias: Alpha e Beta. No Alpha, os testes envolvem
basicamente a equipe de desenvolvimento, enquanto o Beta envolve também
os consumidores finais.

O Documento de Post mortem apresenta, ao final do projeto, os pontos
positivos, negativos e licdes aprendidas durante o projeto. Esse documento
deve servir para que, em projetos posteriores, 0 numero erros seja minimizado

e o de acertos maximizado.
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4.1.5. Pés-Lancamento

Nesta fase sdo monitoradas as reagdes do publico ao jogo, ja presente no

mercado. As acles realizadas nesta fase podem ser divididas em 5 grupos
[CARVALHQ]:

1.

Suporte as Vendas: O varejista pode ter questionamentos a cerca do
jogo oriundas dos consumidores. Alguns destes questionamentos
podem voltar para a Empresa Publicadora e devem ser respondidos e
analisados. Estes questionamentos podem indicar ameacas e

oportunidades para o0 jogo e para 0 modelo de negdcio.

Suporte ao Consumidor: E comum o consumidor final ter dividas
sobre como usar o jogo. Podem ser davidas em relacédo a elementos de
configuracdo e instalacdo. A Empresa Publicadora deve criar canais
para estas duvidas fluirem dos consumidores até a Publicadora. Estes
questionamentos podem indicar, por exemplo, falhas na criagcdo do
manual do jogo.

Mais versoes: A partir da reagdo do mercado ao titulo produzido, o
desenvolvedor e a Publicadora podem decidir produzir novas versdes do
jogo para outras linguas (localizacdo) ou até mesmo para outras
plataformas.

Expansoes: Para alguns tipos especificos de jogos, o desenvolvedor e
a Publicadora podem aumentar o retorno financeiro de um titulo ao criar

novas missoes, cenarios e personagens para este.

Sequiéncias: Caso o jogo faga um grande sucesso com o publico-alvo,

talvez seja interessante explorar a idéia do jogo em sequéncias.
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4.2. Papéis envolvidos

Na secao anterior foram apresentadas as principais etapas que compdem o
ciclo de vida do desenvolvimento de um jogo. Apds uma rapida descricdo das
fases que compdem esse ciclo, ficou clara a heterogeneidade de uma equipe
de desenvolvimento desta categoria. Assim, aqui serdo apresentados o0s
principais papéis, no total de 6, assumidos por colaboradores durante o
desenvolvimento de um jogo eletrénico.[OLSEN]

4.2.1. Produtor

O produtor tem um papel semelhante a um gerente de projetos. Ele é o
responsavel por planejar e acompanhar o desenvolvimento do projeto,
envolvendo-se em todas as areas e fases do projeto. Ou seja, o Produtor é o
responsavel direto pelo sucesso do projeto. Neste caso, entende-se por um
projeto bem-sucedido aquele que termina dentro do escopo previsto,
respeitando restricbes de custo e de cronograma, satisfazendo ao fim, seu
cliente. [PMBOK]

Por ter responsabilidades semelhantes as de um gerente de projetos, o
produtor costuma ser o responsavel por alocar recursos, estabelecer o
cronograma do projeto, garantir a comunicagao da equipe de desenvolvimento,
etc. O Produtor participa ativamente de todas as fases do projeto,
principalmente na fase de Concepg¢ao, onde atua ativamente na produc¢do do
Documento Conceitual (Conceptual Document).

4.2.2. Artista

O artista é o responsavel por produzir o conteudo de arte 2D e 3D do jogo.
Logo, dependendo da especialidade do artista dentro da equipe de
desenvolvimento, ele pode desempenhar atividades como a concepcado de
personagens, modelagem 3D, desenho de texturas, etc. Representando a
maioria de uma equipe de desenvolvimento de jogos, os Artistas sao os
responsaveis por produzir material artistico em adequagdo ao Documento de
Game Design, proposto na fase de Pré-Producédo. [CARVALHO]
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Figura 16. Modelo 3D criado no 3D Studio Max™

4.2.3. Game Designer

O Game Designer é o responsavel por descrever a histéria, os elementos,
caracteristicas e fluxos do jogo a ser desenvolvido. Essa atividade requer
criatividade e um grande conhecimento dos jogos existentes. E também
responsabilidade do Game Designer fazer com que todos os elementos do jogo
sejam dispostos de forma coerente. Todos esses elementos criados pelo Game

Designer sao apresentados do Documento de Game Design.
4.2.4. Programador

O programador é o responsavel por codificar os elementos responsaveis
pela execucédo do jogo. Diversas atividades de subdreas distintas podem ser
atribuidas aos programadores dentro de um jogo: codificacdo da parte gréfica
do jogo, codificagdo da dindmica/fisica do jogo, codificacdo do sistema de som
do jogo, etc. Atualmente, as atividades dos programadores tem sido facilitada
pelo uso de Engines e Frameworks.
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Figura 17. Engine Torque Game Builder, da Garage Games.

4.2.5. Engenheiro de Audio

O Engenheiro de Audio é o responsavel por criar as trilha sonora e os
efeitos sonoros do jogo. Atuando juntamente com a equipe de artistas, o
Engenheiro de Som ¢é responsavel por dar identidade audio-visual ao jogo,
baseando-se no conteudo descrito no documento de Game Design.

4.2.6. Engenheiro de Qualidade

O Engenheiro de Qualidade € o responsavel por garantir que o0 jogo
produzido ao final de um projeto possua o nivel de qualidade exigido pelo
Mercado. Ele realiza atividades ligadas a testes de codificagdo, de usabilidade,
de jogabilidade, etc. Este papel tem ganhado destaque tanto em
desenvolvimento de jogos, quanto no desenvolvimento de outros tipos de
software. Isso se deve, principalmente, pela necessidade de diminuir o nimero
de falhas e consequientemente, custos de produgéao.

Apbs apresentadas informacdes gerais sobre o ciclo de vida, papéis e
artefatos de um projeto de desenvolvimento de jogos eletrénicos, sera feito, no
proximo capitulo, um estudo mais detalhado das metodologias existentes na
literatura. Serdo apresentadas caracteristicas peculiares de algumas
metodologias, ja que, no geral, todas elas sdo aderentes as caracteristicas

apresentadas neste capitulo.
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5. Metodologias de Desenvolvimento de Jogos

Neste capitulo serdo apresentadas algumas metodologias de
desenvolvimento de jogos, encontradas em literatura. A maioria destas
metodologias surgiu de adaptacées de outras metodologias pré-existentes,
como o Extreme Programming e o Rational Unified Process (RUP). Esta
necessidade de adaptacdo se deve principalmente a 2 aspectos que
concernem projetos de jogos eletrénicos:

I. As equipes de projetos de jogos costumam ser multidisciplinares, onde

programadores e artistas, por exemplo, entéo inseridos;
. Os projetos de desenvolvimento de jogos costumam ser bastante
dindmicos, e altamente susceptiveis a mudancas do ambiente e do

negocio;
5.1. Game Waterfall Process

O Processo Cascata para Jogos é uma versdao adaptada do tradicional
processo de desenvolvimento de sistemas denominado Cascata. Ele foi
batizado com este nome em alusdo a uma cascata, onde o fluxo de agua tem
um Unico sentido. Assim, analogamente, no modelo Cascata todas as
atividades envolvidas com a produgdo de um sistema ocorrem de forma
sequencial.

No Processo Cascata adaptado ao desenvolvimento de jogos é possivel
observar uma relagéo direta entre as fases de desenvolvimento previstas no
modelo original e as suas. A figura a seguir apresenta a relagao:

<:> Gorcepiao

k. 4

Projeto <:> Pré-produgao T
y Y

Verificagao <:(> Pés-produgao “
Pas-
Manulencio <:> langamenta

Figura 18. Fases do Modelo Cascata Tradicional e Adaptado para Jogos
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Apesar de ainda ser bastante utilizado, tanto o modelo tradicional quanto o
modelo adaptado apresenta sérios problemas relacionados a produtividade,
manutenibilidade e reposta a mudancgas. Isso porque, devido a sua estrutura
sequencial, problemas que poderiam ser resolvidos em fases iniciais do projeto
acabam crescendo e trazendo mais transtornos por serem detectados
tardiamente. Esses problemas costumam levar projetos ao fracasso, seja pela

nao adequacao ao escopo acordado ou pelo “estouro” de prazo e custos.
5.2. Extreme Game Development

O Extreme Game Development (XGD) é uma metodologia agil de
desenvolvimento de jogos, baseado no Extreme Programming (XP).
Basicamente, todos os principios e a maioria das praticas do XP se aplicam
também ao XGD. Mas entéo, por que ndo usar simplesmente o XP? A resposta
€ simples: como o Extreme Programming foi criado por programadores,
algumas praticas precisam ser adaptadas para os outros papéis que compdem
uma equipe de desenvolvimento de jogos. (artistas, engenheiros de som, etc.)

A principal motiva¢do que levou ao surgimento do XGD foram os constantes
atrasos presentes no desenvolvimento de jogos em conjunto com as altas
penalidades impostas pelas publicadoras sobre os atrasos. Isto faz com que a
equipe de desenvolvimento trabalhe sobre grande pressdo e aumenta as
chances da entrega de milestones instaveis. [CARVALHO]

Assim como o Extreme Programming, o Extreme Game Development se

baseia em 5 principios ou valores:
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Comunicacao

1+1=2

Simplicidade

Coragem

Respeito

Descricao

A comunicagdo entre os integrantes da equipe é de
suma importancia. Comunicacao auxilia na solugao de
problemas e aumenta o sentimento de cooperacéo
entre a equipe. Além disso, comunicagao direta deve
ser feita em detrimento a documentos formais.

Simplicidade é talvez o principal valor do XGD. A lei do
XP e do Extreme Game Development é: “Faca o item

que funcione, da forma mais simples possivel.”

Mudangas ¢é algo que ocorre durante o projeto.
Feedback é o cliente comunicar ao desenvolvedor algo
de novo que ele aprendeu sobre o problema, é o
desenvolvedor comunicar ao cliente estimativas, riscos
e melhorias do projeto. A idéia é que 0 quao mais cedo

vocé sabe, o quanto antes vocé pode adaptar. [BECK]

Coragem ¢é ter acgdes efetivas para superar
dificuldades. Quando combinada com outros valores,
torna-se uma arma poderosa: coragem para
comunicar, para manter simples e para ouvir 0
feedback [BECK].

Toda a equipe de desenvolvimento precisa ter respeito
com os demais. E preciso que cada um se importe com
o projeto; caso contrario, ndo tera como este nao
fracassar. Assim como no Extreme Programming, no
Extreme Game Development todos sao responsaveis

pelo projeto. [BECK]

Tabela 3. Principios do Extreme Game Development

Para executar o trabalho visando a utilizacdo desses valores, o Extreme

Programming possui um conjunto de praticas. Na pratica, nem todas as

praticas séo utilizadas em um mesmo projeto, apenas um subconjunto delas.
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Figura 19. Praticas do Extreme Programming

Assim, o Extreme Game Development manteve algumas dessas praticas,
com poucas ou nenhumas alteragdes em relacdo a sua base, no Extreme

Programming. A tabela abaixo apresenta algumas dessas praticas que foram

mantidas:

Pratica Descricao

Whole Team A equipe deve permanecer coesa em comunicacao. A
equipe é um todo, e ndo a soma de forgas individuais.

Incremental Design As tarefas (assets) de um jogo devem ser feitas da
forma mais simples possivel, que funcionem
corretamente.

User Stories Sao pequenas descricoes das funcionalidades do
jogo, descritas normalmente pelo cliente. Muitas
vezes, que tem esse papel de cliente sdao as
Publicadoras (Publishers).

Weekly Cycle O projeto é organizado e planejado para ser

executado em ciclos de curta duracao.

Tabela 4. Praticas do Extreme Game Development
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Pratica Descricao
Continuous Integration No projeto ndo existem, por exemplo, pedagos do
cédigo-fonte. O projeto esta continuamente integrado

e funcionando.

Shared Code Todos da equipe compartiiham todo cédigo-fonte do
projeto. Nao existe a idéia do “Programador
especialista em Sistema de Particulas”. [DEMACHY]

Stand-up Meetings Reunides rapidas de projeto, com objetivo de que
toda a equipe esteja ciente do trabalho que esta

sendo feito num dado momento.

Tabela 5. Praticas do Extreme Game Development (continuacao)

Com essas e outras praticas do XP e outras do RUP, como por exemplo, a
utilizacdo de UML, o Extreme Game Development, criada na Titus®, empresa
Francesa de Jogos, possui muitos pontos positivos e que se adéquam bem a
realidade de empresas de desenvolvimento de jogos.

As principais criticas ao XGD dizem respeito a um suporte ineficiente a
documentacao necessaria ao desenvolvimento de jogos. Ou seja, 0 modelo em
questdo nao produz naturalmente a documentagdo necesséria, no nivel de
detalhes comumente exigido. [CARVALHO]

5.3. Game Unified Process

Criado por Kevin Flood, um gerente de projetos da area de jogos, o Game
Unified Process ou simplesmente GUP, foi concebido com a proposta de unir
caracteristicas presentes em duas outras metodologias de desenvolvimento: o
Extreme Programming e o RUP®. Apesar desta proposta promissora, ndo se
pbde encontrar na literatura, relatos precisos da utilizagdo do GUP.

A motivacao para a criagcdo desta metodologia por parte de Kevin e sua
equipe foram: o grande numero de problemas encontrados na metodologia
Cascata para Jogos (Game Waterfall Process), citado na secao 5.1 e o fato de
que, ambas as metodologias consideram ser, o desenvolvimento de software

um processo iterativo, e nao linear.

® Mais informacdes sobre o Rational Unified Process podem ser encontradas no Apéndice B
deste mesmo documento.
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No projeto que serviu para a génese do processo, os diversos grupos
existentes na producdo do jogo (desenvolvedores, artistas, etc.) utilizaram
diferentes praticas, tanto do XP quanto do RUP. Na pratica, a principal
proposta do GUP é unir o foco em iteracbes curtas do XP ao foco em iteracdes
longas do RUP. Adaptando cada um desses focos as equipes multidisciplinares

envolvidas no desenvolvimento de um jogo.
5.4. Scrum

O Scrum é um processo &gil, iterativo e incremental que foca na aceitacao
das mudangas que podem ocorrer, principalmente em contextos pouco
definidos. Ele foi primeiramente descrito por Takeuchi e Nonaka em seu
trabalho chamado "The New Product Development Game" e embora ndo seja
exatamente uma metodologia de desenvolvimento especifica para jogos, vem
sendo usada por algumas empresas ao redor do mundo.

Essa premissa de aceitacdo das mudangas que podem ocorrer e adaptagao
as mesmas vai de encontro a metodologias preditivas, como o RUP. Estas
metodologias, ditas preditivas consideram que € possivel prever todas as
necessidades de um processo, antes do mesmo ser executado. [SCHWABER]

Na execugéo do Scrum, hd um facilitador chamado de Scrum Master. Ele &
responsavel basicamente por monitorar a execugcdo da metodologia e servir
como mediador entre a equipe de desenvolvimento e o Product Owner. Este
ultimo é o responsavel, dentro da equipe do projeto, por representar o
patrocinador do projeto. Assim, ele é o responsavel por priorizar € acompanhar
as funcionalidades a serem desenvolvidas no projeto.

Além de definir papéis, o Scrum prevé também a confeccdo de alguns

artefatos que auxiliam o gerenciamento do projeto. Sdo eles:
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Artefato

Product Backlog

Sprint Backlog

Impediment List

Product Backlog Burn Down

Sprint Backlog Burn Down

Descricao
E uma lista das funcionalidades que o produto
deve ter. Estas funcionalidades sao priorizadas

pelo Product Owner.

Lista de tarefas a serem realizadas em cada
iteracdo (sprint) do projeto. Essa lista é
normalmente definida em negociacdo pelo

Product Owner e a equipe de desenvolvimento

Esta lista contém todos os empecilhos
encontrados pela equipe de desenvolvimento,
que a impede de alcangar seus objetivos. Estes
problemas devem ser resolvidos pelo Scrum
Master.

Relatério contendo as funcionalidades que ja
foram completadas. Permite a visualizacao do
status do projeto como um todo.

Relatério contendo as funcionalidades que ja

foram completadas em um Sprint especifico.

Tabela 6. Artefatos do Scrum

Por dltimo, no Scrum, o projeto € divido nas seguintes fases:

e Preparacao: Nesta fase sdo feitas as definigdes iniciais do projeto

como, por exemplo, o Product Backlog;

e Sprint:

o Encontro de Planejamento do Sprint (Sprint Planning

Meeting): Este é o primeiro encontro de um Sprint. Aqui 0

Product Owner prioriza as funcionalidades presentes no

Product Backlog e define o que deve ser entregue no Sprint

(Incremento do Produto);

o Encontro Diario do Scrum (Daily Scrum Meeting): Estes

encontros diarios servem para que todos da equipe possam

apresentar ao outros integrantes em que trabalharam, o que
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ainda falta ser feito e quais os problemas encontrados

enquanto a atividade estava sendo realizada;

o Incremento do Produto (Product Increment): O conjunto de
funcionalidades que devem ser entregues (acordadas) em um
Sprint;

o Revisdo do Sprint (Sprint Review): E neste momento que o
Product Owner valida o Product Increment entregue pela
equipe. Caso nao esteja satisfeito, o Product Owner pode
solicitar algumas mudancas;

o Retrospectiva do Sprint (Sprint Retrospective): Este
encontro busca levantar, entre todos da equipe, 0s pontos
positivos e negativos observados durante o udltimo Sprint

realizado;

o Atualizacao do Backlog do Produto (Update Product
Backlog): Aqui o Product Owner é responsavel por dar uma
nova classificacdo quanto a prioridade, para as
funcionalidades a serem entregues no proximo Sprint do
projeto.

e Encerramento: Realizada ap6s todos os Sprints do projeto. E nesta
fase que é feita a entrega do produto do projeto realizado;
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A figura abaixo apresenta uma visao geral do Scrum:

» Sprint
planning

p > Daily scrum ¥
meeting A > Daily work )

» Business case & funding

» Contractual agreement > Update

product
backlog

+ Vision

> Initial product backlog
» Initial release plan

> Stakeholder buy-in

» Assemble team

> Product
increment

Product backlog | B Product owner
> A > Sprint )
retrospective
/" Product backiog
burndown 4 > Sprint
review

Scrum master

Impediment list

Users
Product backlog

delta report Sprint backlog

Team members

Sprint backlog

burndown Stakeholders

Figura 20. Visao Geral do Scrum.

5.5. Analise Comparativa

Segundo Aratjo, em seu trabalho sobre o desenvolvimento de uma
Metodologia Agil para Advergames, algumas métricas podem ser utilizadas
para avaliar metodologias de desenvolvimento de jogos. Em seu trabalho,
essas métricas foram selecionadas pela adequagdo e necessidade ao
desenvolvimento desta categoria de jogos, ditos jogos para propaganda. As
métricas utilizadas foram as seguintes: [ARAUJO]

. Flexibilidade: Qualidade de se adaptar a ambientes dinamicos,
complexos e sujeitos a mudancas do ambiente. Essas caracteristicas
representam bem projetos de jogos;

Il. Comunicacao: Capacidade de manter todos os stakeholders (equipe
de desenvolvimento, patrocinadores, etc.) do projeto em constante
comunicacao e focados no objetivo, utilizando para isso mecanismos
eficazes;

lll. Suporte a Multidisciplinaridade: Capacidade de dar suporte a
equipes compostas por pessoas de formacgbes e especialidades
diferentes. Como equipes de desenvolvimento de jogos;
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IV. Gerenciamento Descentralizado: Trata-se da capacidade de
distribuir, algumas vezes, o gerenciamento do projeto entre os
colaboradores com maior conhecimento em determinada atividade
ou area do projeto;

V. Tratamento de Riscos: Capacidade de antever riscos e de possuir
um planejamento para os casos em que este risco se concretiza,
podendo responder aos mesmos;

VI. Valor: Qualidade do projeto de apresentar um resultado de valor aos
interessados no projeto, antes de sua finalizagéo;

VII. Suporte ao Desenvolvimento: Trata-se da capacidade de prover
boas praticas de desenvolvimento para as diversas areas envolvidas
em projetos de jogos.

Game o
Extreme Game Game Unified
Waterfall Scrum
Development Process
Process
* *kk* *kk* *%*

Flexibilidade
- * *kkk *kk* * %

Comunicacao

Suporte a * % * % % * %% * k%

Multidisciplinaridade
Gerenciamento * * % % **kk*% * %
Descentralizado
* *%* *%* * %%
Tratamento de Risco
* *kk* * %% * %
Valor
Suporte ao * * * *%
Desenvolvimento
* *% *%k%* *kkk AL
Fraco Regular Bom Otimo
Tabela 7. Quadro Comparativo — Metodologias de desenvolvimento
39
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Resumo:
I. Game Waterfall Process: apesar de trazer a inovagao de prever alguns
artefatos caracteristicos do desenvolvimento de jogos, ainda sofre do
“‘engessamento” caracteristico do Modelo Cascata original;

Il. Extreme Game Development. traz consigo praticas e valores do
Extreme Programming original. Com isso, apesar de muitas qualidades,
0 que a credencia para projetos de desenvolvimento de jogos, algumas
deficiéncias ainda permanecem. Algumas delas: pouco ou nenhum
planejamento de riscos, praticas ndo adaptadas aos “nao-

programadores” do projeto, etc.

lll. Scrum: outra metodologia &agil, esta teve a avaliagdo bastante
semelhante ao Extreme Game Development, divergindo apenas no
quesito valor, ja que, na descricao oficial, as iteragdes do Scrum sao
mais longas, o que pode representar, em alguns casos, demora na

entrega ao cliente.

IV. Game Unified Process: Apesar do criador desta metodologia afirmar
que esse processo de desenvolvimento une boa praticas do Extreme
Programming e do Rational Unified Process (RUP), nao fica claro quais
praticas se aplicam em cada caso, dentro do projeto. Assim sendo, seu
julgamento levou em consideragdo uma média das qualidades e defeitos

de cada metodologia.

Apoés terem sido analisadas algumas metodologias presentes na literatura é
hora de verificar se essas informacdes coletadas se aplicam as empresas
brasileiras, mais especificamente empresas do cenario Recifence. O préximo
capitulo apresenta uma analise da aderéncia dessas empresas as praticas

observadas nas metodologias analisadas neste capitulo.
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6. Analise de Uso na Pratica

Seguindo a analise de praticas e metodologias utilizadas em empresas de
desenvolvimento de jogos, neste capitulo serdo apresentados os resultados
obtidos junto as empresas locais. Para obtencao de informacdes sobre essas
empresas de jogos do cenario recifense, foi aplicado um questionario a alguns

funcionarios de 3 empresas. A analise dos resultados pode ser vista a seguir.
6.1. Introducao

O questionario aplicado teve como objetivo capturar algumas das definicées
e praticas utilizadas nas empresas questionadas. O questionario foi composto
por questdes com multiplas escolhas e foi enderecado a gerentes de projetos e
desenvolvedores com total conhecimento do processo de desenvolvimento de
duas empresas.

Apbs terem sido respondidos, os questionarios foram compilados e
analisados. A categorizacdo das questdes, as repostas apresentadas e uma
analise dos resultados serdo apresentadas em outras subse¢des deste mesmo

capitulo.
6.2. As Questoes

Como dito anteriormente, as questbes aplicadas objetivavam obter
informagdes sobre praticas utilizadas nas empresas de jogos recifenses. As
questdes sado as seguintes:

a) Quais dos seguintes artefatos costumam ser desenvolvidos nos projetos

de sua empresa?

Anadlise: O grafico abaixo (figura 21) apresenta o percentual referente
as respostas fornecidas para esta questdo. Assim, € possivel observar
que, todos os artefatos observados na consulta a literatura sao
utilizados por pelo menos uma empresa. Porém, para fins de insercao
do artefato no “Manual de Boas Praticas” do capitulo seguinte, foram
considerados apenas os artefatos que se mostraram presentes em pelo

menos 50% das empresas.
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Artefatos

Figura 21. Grafico de utilizagdo de artefatos nas empresas

b) Quais os seguintes papéis costumam fazer parte da equipe de
desenvolvimento dos jogos de sua empresa?

v Analise: Nesta questdo, as empresas entrevistadas foram quase
unanimes no que diz respeito aos papéis presentes em seus
projetos. A observacao fica por parte do papel do Produtor, que
para muitos tem a mesma fungdo de um Gerente, em projetos de
jogos. Assim, é possivel considerar que Gerente de Projeto e
Produtor sdo os mesmos papéis, o que garante 100% de
presenca nas empresas analisadas.

Engenheiro de Audio # ‘ \
Game Designer %

Programador
Artista

Lider de Arte

Lider Técnico
Gerente de Projeto

Produtor

0,00%  20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00% 120,00%

Figura 22. Gréfico da presenga de papéis nas empresas
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c) Os jogos desenvolvidos por sua empresa costumam sair em que
versoes, antes da versao final?

v  Analise: Versbes Beta e Alpha de jogos diferenciam-se
basicamente pelo fato de que a primeira é testada por alguns
jogadores externos, e ndo apenas pela equipe de
desenvolvimento. A figura 23 abaixo apresenta o resultado.

Versoes

Beta

Alpha

0,00% 20,00%  40,00%  60,00%  80,00% 100,00% 120,00%

Figura 23. Versdes de jogos

d) O lancamento dos jogos de sua empresa costuma ser feito por
Publicadoras (Publishers)?

v Analise: Publicadoras costumam ser “canais de comunicacao”
nos casos em que empresas de jogos locais desejam langar seus
jogos no Mercado Internacional. Como a prépria area fim de
umas das empresas entrevistadas € o desenvolvimento de jogos
publicitarios, é coerente que uso de Empresa Publicadoras nao

sejam uma unanimidade entre os entrevistados.

Usam Publicadoras

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00% 70,00% 80,00%

Figura 24. Uso de Publicadoras
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Qual destas frases descreve melhor a participagéo dos patrocinadores,

durante o processo de desenvolvimento dos projetos realizados em sua

empresa?

v Analise: Ponto critico no desenvolvimento de softwares em geral,

a participacao ativa dos patrocinadores (stakeholders) pode ser
determinante para o sucesso do projeto. A figura 25 apresenta os
resultados das respostas coletadas. Esses resultados
demonstram certa dificuldade em inferir o grau de interag&o ideal
com os patrocinadores do projeto. Via de regra, quanto maior o
contato com o patrocinador/cliente, maiores sdo as chances de

sucesso de um projeto.

Contato apenas nairicio e tim do projeta

|
. _____|]

Presentes e Perticioativos

0,00% 5,00% 10,00% 15,00% 20,00% 25,00% 30,00%

Figura 25. Presenca dos Patrocinadores

As equipes de projeto de sua empresa costumam ser compostas por

quantos integrantes?

v Analise: Os dados apresentados pela figura 26 demonstram que

todas as empresas de jogos locais trabalham com equipes

pequenas.

Tamanho da Equipe

mais de 15 pessoas

de 10 a 15 pessoas

Até 5 pessoas

0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00% 120,00%

Figura 26. Tamanho das Equipes
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g) Os projetos realizados em sua empresa costumam ser feitos de forma
de forma iterativa? (por exemplo, varios ciclos de desenvolvimento e
testes)

v Andlise: Como era previsto, a maioria das empresas realiza
projetos de forma iterativa. Essa caracteristica se mostra
importante pela necessidade de rapidas respostas a mudangas

que possam ocorrer durante o desenvolvimento.

Projetos lterativos

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00% 70,00% 80,00%

Figura 27. Nimero de Projetos lterativos

h) Se vocé respondeu “Sim” para a questao anterior, responda essa: 0s
ciclos dos projetos da sua empresa costumam ter que duragéo?
v Andlise: Aqui a andlise foi realizada de forma qualitativa. Isso
leva a crer que a percepgao da duragado dos ciclos de execugao
do projeto pode variar de empresa para empresa. Assim, de uma

forma genérica, os ciclos devem ser de curta a média duracao.

Duracaodos Ciclos

Longa Duracdo

Curta Duracédo

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00% 70,00% 80,00%

Figura 28. Duracao dos ciclos de projetos iterativos
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i) Se vocé respondeu “Sim” na questao “g”, responda essa: Apos cada
ciclo de desenvolvimento, costumam ocorrer reunides retrospectivas?
(onde os pontos positivos e de possibilidade de melhorias sao
discutidos)

v Analise: Reunibes de Retrospectivas sdo importantes para que
sejam coletados o0s pontos positivos e negativos de cada
iteracdo, para que o0s acertos sao sejam repetidos e 0s erros
corrigidos nas iteracbes seguintes. Todas as empresas

entrevistadas realizam essas reunioes.

Ocorrem

0,00%  20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00% 120,00%

Figura 29. Ocorréncia de reunides de retrospectivas de iteracdes

j)  Em sua empresa, sdo comuns reunides diarias? (stand-up meetings)
v Andlise: Mais um tipo de reunido analisada. % das empresas
entrevistadas realizam estas reunides, que servem para,

rapidamente, manter toda equipe coesa e em comunicagao.

Stand-up Meetings
[

e _

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00% 70,00% 80,00%

Figura 30. Ocorréncia de Stand-up Meetings
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k) Em sua empresa, os colaboradores costumam ter especialidades. (Ex.:
Programador especialista em fisica do jogo)

v Analise: Os entrevistados se mostraram divididos em relacéo a
esta pratica. Usar pessoas para tarefas especializadas pode
trazer aumento de produtividade, porém pode ser tornar um
grave problema, caso este colaborador venha a se retirar da

empresa.

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% G0,00%

Figura 31. Utilizacao de profissionais com fungdes especializadas.

l) As equipes de projeto de sua empresa costumam se auto-organizar?
(definir papéis e tarefas entre si, sem intervencdo de um lider e/ou
gerente)?

v Analise: Pratica polémica, a auto-organizacado da equipe de um
projeto costuma ser bem-sucedida apenas para aquelas
experientes. Novamente % das empresas ndo permitirem a auto-

organizagao de suas equipes, ficando a cargo do gerente fazé-lo.

Equipes auto-organizadas

0,00% 10,00% 20,00% 3000% 40,00% 50,00% G60,00% 70,00% 80,00%

Figura 32. Presenga de equipes auto-organizadas
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m) Em que momento do projeto de sua empresa, os testes costumam ser
feitos?

v Analise: E unanime a nocgdo de que testes sdo necessarios para

todo e qualquer software. A figura 33 apresenta resultados que

comprovam apenas que todas as empresas realizam testes néo

apenas no final do projeto, como no modelo Cascata.

s

Ao final do projeto

Figura 33. Momento de realizagdo de testes no projeto

n) Sua empresa costuma utilizar o UML para criar modelos para o projeto?
v Analise: UML tem se mostrado ineficiente para modelar conceitos
de jogos. Em alguns casos, diagramas de estados e de classes

ainda sao aplicados. O fato de que, 75% das empresas nao
utilizam o UML s6 comprovam o essa afirmacao.

Utilizagcao de UML

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00% 70,00% 80,00%

Figura 34. Utilizacdo de UML na modelagem de projetos
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0) Sua empresa costuma utilizar algum software para controle de versao
(ex.: SVN, CVS, etc.)?

v Analise: Unanimidade entre as empresas de desenvolvimento de

software. Aqui, todas as empresas entrevistadas afirmaram

também utilizarem softwares para controle de versao.

Figura 35. Uso de software de controle de versdo

p) Sua empresa costuma utilizar que ferramentas para facilitar a
comunicagao da equipe?

v Andlise: Todas as empresas se valem de algum artificio para

manter um canal ativo de comunicagdo entre seus

colaboradores. O que varia aqui sdo esses tipos de artificios

(ferramentas).

Foruns W

Wiki
Workshops
Instant Messengers

Grupos de interesse

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00%

Figura 36. Ferramentas de auxilio & comunicacdo
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7. Consolidacao da Analise

Neste capitulo serdao apresentados os resultados dos estudos apresentados
anteriormente. No capitulo 5 foram apresentadas andlises de metodologias de
desenvolvimento de jogos encontradas em bibliografia. J4 no capitulo 6 foram
apresentados os resultados de uma pesquisa realizada junto as empresas de
jogos Pernambucanas, a fim de confrontar as praticas observadas nas
metodologias estudadas junto as praticas utilizadas por essas empresas.
Espera-se por tanto, que seja possivel apresentar as praticas mais utilizadas
por empresas de jogos de uma forma geral. Por outro lado, deve-se também
apresentar praticas observadas de forma singular em algumas empresas,

justificando, quando cabivel, a ndo inclusao delas no conjunto de boas praticas.
7.1. Analise de Presenca

Nesta secdo sera apresentada, de forma concisa, a presenca de praticas
nas metodologias estudadas e nas empresas entrevistadas. As tabelas abaixo

apresentam os resultados.

Metodologias GWP XGD Scrum GUP
Praticas
Desenvolvimento Ausente Presente Presente Presente
iterativo
Design Incremental Ausente Presente Presente Presente
Stand-up Meetings Ausente Presente Presente N&o relatado
Integracéo continua Ausente Presente Presente Presente
Cadigo compartilhado N&o relatado Presente N&o relatado Presente
Lista de Requisitos’ Presente Presente Presente Presente
Encontro de Ausente Ausente Presente Ausente
retrospectiva®
Testes continuos Quase Presente Parcialmente Parcialmente
inexistente Presente Presente
Envolvimento continuo Quase Presente Presente Parcialmente
do cliente inexistente Presente

Tabela 8. Presenca de praticas nas metodologias estudadas

" Em algumas metodologias pode ser conhecido como User Stories ou Product Backlog
gnormalmente presente no Game Design Document).
Encontrado normalmente em metodologias iterativas.
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Empresas Empresa A Empresa B Empresa C

Praticas

Desenvolvimento iterativo Presente Presente Presente

Design Incremental Parcialmente Presente Presente
Presente

Stand-up Meetings Presente Parcialmente Presente

Presente

Integrag@o continua Presente Presente Presente

Cadigo compartilhado Ausente Ausente Presente

Lista de Requisitos Presente Presente Presente

Encontro de retrospectiva Presente Presente Presente

Testes continuos Parcialmente Parcialmente Parcialmente
Presente Presente Presente

Envolvimento continuo do Presente Quase Parcialmente

cliente Inexistente Presente

Tabela 9. Presencga de praticas nas empresas pesquisadas

7.2. Resultado da Anadlise

Nesta secdo serdo apresentados os resultados encontrados apds terem
sido realizados os estudos relativos as metodologias utilizadas no
desenvolvimento de jogos de uma forma geral.

Apés analisados os artefatos e praticas utilizadas nas Metodologias
encontradas em Bibliografia e nas Empresas Locais, serdo apresentadas a
seguir, o que acredito ser um manual de boas praticas para desenvolvimento

de jogos.
7.2.1. Artefatos Sugeridos

Seguem o subconjunto minimo de artefatos que devem ser desenvolvidos
por uma empresa que deseja desenvolver jogos e manter o controle e
conhecimento dos projetos que desenvolve. Sao eles:

I. Documento de Conceito do Jogo: Documento que atesta a
viabilidade operacional, técnica, econébmica e de cronograma do
projeto proposto. Ou seja, define o conceito de um jogo

mercadologicamente bem-sucedido.
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Documento de Game Design: Este documento define um plano de
desenvolvimento de um jogo e caracteristicas audio-visuais do
mesmo. Esse é talvez o mais importante artefato desenvolvido para o

projeto de desenvolvimento de um jogo.

Documento de Design Técnico’: Especifica detalhes técnicos de
implementacao das idéias descritas no documento de Game Design.
Nele sdo apresentadas abordagens e ferramentas utilizadas, além de
possiveis dificuldades durante o desenvolvimento do cédigo-fonte do

jogo.

Documento de Arte: Neste documento sdo apresentados a equipe
de arte, detalhes sobre cenérios, personagens e objetos que devem
ser desenvolvidos para o jogo.

Documento de Som: Como o anterior apresenta ao Engenheiro de
som ou o responsavel direto pelo som do jogo, detalhes da trilha

sonora e efeitos sonoros que devem ser desenvolvidos para o jogo.

7.2.2. Praticas sugeridas

Sera apresentado a seguir o conjunto de praticas sugeridas como as mais

indicadas para o desenvolvimento de jogos. Vale salientar que, a indicacédo

dessas praticas nao exclui a inclusdo de outras praticas julgadas

individualmente como necessarias, dentro de uma empresa de jogos.

Desenvolvimento iterativo-incremental: Este tipo de
desenvolvimento se caracteriza pela existéncia de iteracbes de
desenvolvimento do projeto. Ou seja, ao invés do projeto ser em
fases sequenciais ele € realizado em “rodadas” com planejamento,
execucgao, testes e integracdo. A caracteristica incremental fica por
conta de que, ao fim de cada iteragdo do projeto, um incremento do
produto final deve ser produzido. Em outras palavras, ao fim de cada
iteracdo, novas funcionalidades foram acrescidas ao produto.

® Também conhecido como Tech Doc.
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VL.

Stand-up Meetings: Essas reunides de carater rapido ocorrem para
que haja uma maior comunicacao entre equipe de desenvolvimento
do projeto. Nela cada integrante da equipe divulga para os demais,
que tarefas foram completadas, que tarefas serao realizadas a seguir

e que impedimentos podem ocorrer.

Integracao Continua: Esta pratica sugere que a integragdo das
partes do projeto que foram desenvolvidas deve ser feita de forma
continua e nao apenas ao final de fases de médio e longo prazo.
Essa pratica faz com que todos trabalhem na versédo do projeto mais
atual possivel, fazendo que os integrantes tenham uma melhor visao
do projeto como um todo. Além de diminuir os riscos de uma

integragdo tardia, que costuma ser bastante problematica.

Lista de Requisitos: Conhecido de formas diferentes nas diversas
metodologias, uma listas das funcionalidades/ caracteristicas que o
jogo deve possuir devem ser claras para a todos os stakeholders do
projeto. Essas informagbes costumam estar contidas no Documento

de Game Design.

Encontros de Retrospectiva: Essas reunides tém por objetivo a
troca de experiéncias entre todos os integrantes da equipe de
desenvolvimento. Nelas, cada integrante descreve os fatos que
considera como pontos positivos ocorridos durante a execug¢ao de
suas tarefas, referentes a iteracdo que acabara de terminar. Além
disso, sdo apontados pontos passiveis de melhoria para a execucao
das iteracdes e projetos subsequentes.

Testes a cada iteracao: Caracteristica do desenvolvimento iterativo,
a realizagdo de testes a cada iteracdo deve ser tomada como
premissa. Assim, antes de integrar ao projeto, cada individuo deve
realizar, seguindo aos padrdes estabelecidos pela empresa, testes

para se certificar que a por¢ao desenvolvida esta correta.
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VIl. Versao Beta: A versao beta de jogos € um release anterior a entrega

final do projeto. Nela sdo realizados tanto teste funcionais quanto

testes de aceitacdo do jogo. Nesta fase os testes sao realizados

tanto pela equipe de desenvolvimento quanto pelos clientes e alguns

potenciais consumidores.

VIII. Uso de softwares para controle de versées: Pratica quase que

unanime em empresas de desenvolvimento de software, o uso de

softwares controle de versdo faciltam o controle das diversas

versdes de artefatos desenvolvidos durante o projeto. Além de

permitir que os diversos integrantes da equipe de desenvolvimento

atuem em um mesmo artefato, trabalhando colaborativamente.

IX. Uso de ferramentas de apoio a comunicacao: Diversas

ferramentas na Web servem para diminuir fronteiras entre pessoas

interessadas em interagir. Assim o uso dessas ferramentas a fim

tornar a comunicacdo entre a equipe de um projeto se faz

necessario. Alguns exemplos dessas ferramentas: Instant

Messengers, ferramentas de video-conferéncia, Wiki, blogs, etc.

A tabela 8 abaixo apresenta um resumo das praticas selecionadas.
Praticas

Desenvolvimento iterativo-incremental
Stand-up Meetings
Integracao Continua
Lista de Requisitos
Encontros de Retrospectivas
Testes a cada iteracao
Versdo Beta
Uso de softwares de controle de versédo

Uso de ferramentas de apoio a comunicacao

Tabela 10. Quadro-resumo das boas praticas selecionadas.
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7.2.3. Papéis Sugeridos

Por ultimo, ap6s o estudo, foram identificados alguns papéis que devem

assumidos por individuos de uma equipe de desenvolvimento de jogos. Sdo os

seguintes:
I

VL.

Gerente de Projeto (Produtor): Ele é o responsavel por planejar e
acompanhar o desenvolvimento do projeto, envolvendo-se em todas

as areas e fases do projeto.

Game Designer: O Game Designer é o responsavel por descrever a
histéria, os elementos, caracteristicas e fluxos do jogo a ser
desenvolvido. Essa atividade requer criatividade e um grande
conhecimento dos jogos existentes. E também responsabilidade do
Game Designer fazer com que todos os elementos do jogo sejam
dispostos de forma coerente. Todos esses elementos criados pelo
Game Designer sdo apresentados do Documento de Game Design.

Lider Técnico: Lider da equipe de programadores. E normalmente
responsavel pela definicdo das abordagens a serem seguidas, para o
desenvolvimento das funcionalidades do jogo.

Programador: é o responsavel por codificar os elementos
responsaveis pela execucao do jogo. Esses elementos podem ser:

parte grafica do jogo, simulacao de fisica, sistema de som, etc.

Lider de Arte: Semelhante ao Lider Técnico é responsavel pela
definicdo das abordagens a serem seguidas, para o desenvolvimento

do conteudo de arte do jogo.

Artista: O artista € o responsavel por produzir o contetudo de arte 2D
e 3D do jogo. Logo, dependendo da especialidade do artista dentro
da equipe de desenvolvimento, ele pode desempenhar atividades
como a concepgao de personagens, modelagem 3D, desenho de

texturas, etc.
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Vil.

Engenheiro de Audio: O Engenheiro de Audio é o responséavel por
criar as trilha sonora e os efeitos sonoros do jogo. Atuando
juntamente com a equipe de artistas, o Engenheiro de Som é
responsavel por dar identidade audio-visual ao jogo, baseando-se no

conteudo descrito no documento de Game Design.

A tabela 9 abaixo apresenta um resumo dos papéis identificados.

Papéis
Gerente de Projeto (Produtor)
Game Designer
Lider Técnico
Programador
Lider de Arte
Artista

Engenheiro de Audio

Tabela 11. Quadro-resumo dos papéis identificados.

7.3. Pontos em divergéncia

Apos confrontar as informagdes coletadas na pesquisa bibliografica e no

questionario foram encontrados alguns pontos de divergéncia quanto as

praticas, artefatos e papéis que devem fazer parte de um projeto de

desenvolvimento de jogos. Essas divergéncias fizeram com que algumas

praticas, ditas candidatas a serem inseridas no manual de boas praticas da

secao 7.2, fossem excluidas. Em outros casos, apenas houve um equivoco em

relacdo a definicdo e nomenclatura de alguns pontos. Seguem abaixo 0s

chamados aqui como pontos de divergéncia:

Presenca de um Produtor: Durante a resposta de alguns
questionarios foram obtidas respostas de que nao havia o papel de
Produtor na empresa em questdo. Porém, segundo a definigdo, o
produtor tem responsabilidades bastante semelhantes ao dos
Gerentes de Projeto, podendo inclusive, serem considerados
semelhantes. Assim, todas as empresas possuem Gerentes de
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VI.

projeto, porém algumas responderdo ndo possuirem. Isso apresenta

um simples equivoco de nomenclatura.

Dimensao dos ciclos: No questionario aplicado as empresas foi
levantada a dimensao das iteracbes nas empresas de forma
qualitativa. Na ocasido as possiveis respostas para a dimenséo eram
curta, média e longa duracdo. Porém essa percepcao temporal é
relativa a cada empresa. Na literatura, sugere-se que as iteracdes
nao sejam muito longas. Porém, o que para algumas empresas, uma
iteracdo curta tem 1 més, para outras pode ter a duracao de apenas

1 semana.

Postmortem: O Documento de Postmortem apresenta, ao final do
projeto, os pontos positivos, negativos e licbes aprendidas durante o
projeto. Esse documento deve servir para que, em projetos
posteriores, 0 numero erros seja minimizado € o de acertos
maximizado. A maioria das empresas ndo produz este artefato ao fim
de um projeto, deixando a experiéncia apenas nas mentes dos seus
participantes. Isso pode se tornar um problema quando um desses

colaboradores resolve sair da empresa.

Documento de Conceito, de Arte e de Som: Durante o
questionario, muitas empresas afirmaram nao possuir alguns desses
documentos. Contudo, 0 que ocorre algumas vezes € que essas

informagdes encontram-se inseridas no documento de Game Design.

Plano de Testes: Apesar de sugerido da literatura, as empresas
locais ndo desenvolvem um plano de testes para o0 jogo a ser
desenvolvido. Normalmente os testes sdo realizados apenas de
forma exploratéria, o que pode tornar bastante ineficaz esta pratica.

Versao Alpha: Novamente apenas um problema de nomenclatura.
Todas as empresas afirmaram realizar testes durante a fase de
desenvolvimento. Os testes realizados apenas pela equipe de

desenvolvimento é o que caracteriza as versdes Alpha de jogos.
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VIl. Uso do UML para modelagem do jogo: Mais uma pratica sugerida
na literatura e consagrada em algumas metodologias de
desenvolvimento de software que ndo é comumente aplicada a
empresas de jogos. O nao uso do UML se da principalmente pela
caracteristica agil desses projetos e pela prépria deficiéncia no

modelo, quando utilizado para a modelagem de jogos.

A tabela 10 abaixo apresenta um resumo dos pontos de divergéncia
identificados.
Pontos de Divergéncia

Presenca de um Produtor
Dimenséo dos ciclos
Post Morterms
Documento de Conceito, de Arte e de Som
Plano de Testes
Versédo Apha

Uso do UML para modelagem do jogo

Tabela 12. Quadro-resumo dos pontos divergentes.

8. Conclusao

Este capitulo discute as conclusdes obtidas a partir deste trabalho e sugere

possiveis melhorias futuras para tornar este trabalho melhor e mais completo.

8.1. Conclusoes

O Mercado de jogos eletrbnicos € um dos mais lucrativos atualmente. Os
bilhbes de dodlares faturados a cada ano comprovam este fato. Atualmente,
alguns projetos de jogos chegam a custar 500 mil délares, representando um
ponto critico para o sucesso de algumas organizacdes. Assim, torna-se
necessaria a implantagdo de medidas que elevem o nivel de qualidade de

jogos e diminua a taxa de erros de projetos dessa natureza.
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Buscando entender melhor deste notavel Mercado, este trabalho de
graduacao foi idealizado para realizar uma andlise de uma abordagem ja
consagrada na elevacdo da qualidade de produtos e servicos: processos e
metodologias. Assim, o0 objetivo deste trabalho é a realizacdo de uma analise
destas metodologias.

No 19 capitulo deste documento foram apresentados dados histéricos sobre
a industria de jogos, como surgiram e sua evolugdo até os dias atuais. Isso
para tornar o leitor, mais interado sobre o universo de jogos. No capitulo
seguinte, foram apresentados dados mercadoldgicos sobre a industria de
jogos. Lendo este capitulo, é possivel ter uma nocdo da magnitude deste
mercado bem-sucedido, que vem, por exemplo, faturando mais que a industria
do Cinema Americano ha alguns anos.

Nao esquecendo que um jogo eletrdnico € uma categoria de software, o
terceiro capitulo apresenta dados que mostram os problemas encontrados em
projetos de jogos em geral. Este capitulo, junto aos dois anteriores, justifica a
realizagdo deste trabalho, mostrando a relevancia da 4area de pesquisa e a
necessidade de realizar um trabalho que ele eleve a qualidade de projetos de
desenvolvimento de jogos eletrdnicos.

Apbs entender aos razoes para a realizacao deste trabalho, € hora de situar
o leitor no universo dos projetos de jogos. O capitulo 4 realiza esse trabalho de
introducdo, até chegar ao capitulo seguinte, onde sdo analisadas metodologias
de desenvolvimento de jogos existentes em literatura. Apds analisadas estas
metodologias, observando papéis, fases, artefatos, dentre outros, é hora de
checar se as empresas de jogos nacionais, mais especificamente
pernambucanas estdo aderentes as praticas observadas. O sexto capitulo
apresenta resultados os questionarios aplicados juntos a estas empresas.

Ao final destas andlises realizadas via literatura e questionarios, foi
realizada uma consolidagdo dos resultados observados. O sétimo capitulo
apresenta um “Manual de Boas Préaticas” para o desenvolvimento de jogos.
Este conjunto de praticas € o principal produto deste trabalho, tendo o objetivo
de fornecer as empresas de jogos, principalmente as iniciantes, um guia que
pode auxiliar a realizagao de projetos bem-sucedidos.

Assim, como principais contribuicdes deste trabalho podemos enumerar:
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Analise do Mercado de Jogos;
Analise da situacéo de projetos de software em geral;
Apresentacao de caracteristicas de projetos de jogos;

Estudo de Metodologias de desenvolvimento de jogos;

o &~ 0 bh =

Pesquisa de campo para a observacdo dos processos e atividades
utilizadas por empresas locais;
6. Apresentagdo de um “Manual de Boas Praticas” para o desenvolvimento

de jogos eletronicos.

Foi possivel observar, ao fim de trabalho que, mesmo com uma Industria
forte, 0 Mercado de jogos ainda se mostra imaturo em relagdo a processo de
desenvolvimento, principalmente quando se trata de empresas de pequeno e
médio porte, maioria das empresas Brasileiras. Assim, é necessaria a
realizacdo de estudos mais aprofundados sobre o tema. A realizagcdo destes
estudos podera contribuir para a literatura sobre o assunto, que tem se
mostrado ainda deficiente, e fornecer alicerces para que as empresas € seus
gerentes possam melhor lidar com esta categoria de projetos de software, que
se mostra como um dos mais complexos e gratificantes de toda a Industria de

Software.
8.2. Trabalhos Futuros

A andlise realizada neste trabalho pode ser melhorada em muitos aspectos.
Dentre eles:

1. Melhoria da andlise das metodologias aqui apresentadas e analise
de outras metodologias de desenvolvimento que néo estao presentes
neste trabalho;

2. Confeccao de artigos detalhando aspectos especificos como fases,
papéis e processos, das metodologias de desenvolvimento aqui
apresentados;

3. Mapeamento da situagdo de empresas de jogos nacionais fora do
Estado de Pernambuco, em relagdo aos seus respectivos processos
de desenvolvimento.
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4. Analisar ndo somente algumas das praticas, consideradas indicadas
por empresas do setor. E sim realizar também, um estudo para
entender melhor o porqué do fato que, algumas das praticas
consagradas no desenvolvimento de softwares de uma forma geral,

nao se aplicam a projetos de jogos.
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Apéndice A — Glossario

e Advergames — jogos criados com vocagao publicitaria com o objetivo de
passar uma mensagem que contém propaganda.

e Arcade - ¢ um videogame profissional usado em estabelecimentos de
entretenimento, por vezes também chamado no Brasil de fliperama.

e Console — é um videogame destinado para jogadores caseiros;

e Engine — software que possui implementado, alguns conceitos que
podem ser utilizados na criagcdo de jogos. Por exemplo, Engines para
simulagéao de fisica.

e Framework - € um conjunto de classes com objetivo de reutilizacao de
um design, provendo um guia para uma solucao de arquitetura em um
dominio especifico de software.

e Jogabilidade — atributo que mede a facilidade e o conforto que um
jogador percebe ao jogar um jogo eletrénico.

e Metodologias Preditivas — metodologias que assumem ser possivel
prever os fatos que ocorreram no decorrer de um projeto.

e MMORPG - é um tipo de jogo de computador e/ou video game que
permite a milhares de jogadores criarem personagens em um mundo
virtual dindmico ao mesmo tempo na Internet.

e Release - entregas (versdbes) de um produto que estd em
desenvolvimento.

e Stakeholders — todo e qualquer individuo que pode influenciar ou ter
interesse, direto ou indireto, nos resultados de um projeto.

e Touch-screen: tipo especial de telas sensiveis ao toque do usuario.
Elas sdo encontradas principalmente em alguns dispositivos moveis e
terminais informatizados.

e UML - A Unified Modeling Language € uma linguagem de modelagem
orientada a objetos semi-formal, que permite a modelagem de aspectos,
visdes e estruturas de softwares.

e Usabilidade - termo usado para definir a facilidade com que as pessoas
podem empregar uma ferramenta ou objeto a fim de realizar uma tarefa

especifica e importante.
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e Wiki — termo usado para identificar um tipo especifico de colecédo de
documentos em hipertexto, feitos de forma colaborativa e que o

conteudo tenha que ser revisto antes da sua publicacéo.
Apéndice B — Rational Unified Process

Apesar da maioria das empresas de jogos nao utilizarem o Rational Unified
Process como processo padrdo, por julgarem-no muito rigido e
demasiadamente preditivo e orientado a documentos. Ele sera apresentado
aqui neste apéndice devido a sua importancia no que diz respeito a criagcao ou
compilagédo de praticas de desenvolvimento de software, utilizadas em outras
metodologias.

A Rational Software Corporation, atual IBM, criou o chamado Rational
Unified Process, em resposta aos problemas apresentados na metodologia
Cascata. O processo criado une basicamente as melhores praticas de
desenvolvimento de software. [CARVALHOQO]

Esse conjunto de “boas praticas” podem ser resumidas em 6. Sao estas:
[RUP]

1. Desenvolvimento Interativo e incremental: permite que grandes
tarefas sejam decompostas em outras menores, faciltando o
desenvolvimento. Além disso, essa pratica de desenvolvimento
progressivo aumenta o feedback do usudrio quanto ao desenvolvimento

do sistema;

2. Gerenciamento de Requisitos: esta pratica preocupa-se em atender as
necessidades dos diversos Stakeholders do sistema, permitindo que o
escopo do projeto seja definido. Além do mais, essa pratica permite o
gerenciamento das mudangas de Requisitos;

3. Arquitetura Baseada em Componentes: o desenvolvimento baseado
em componentes permite que a arquitetura do sistema seja extensivel,

compreensivel e reusavel; [ARAUJO]
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4. Modelagem Visual: a modelagem visual do sistema é uma abstragao
que permite o melhor entendimento das partes interessadas no sistema.
O RUP recomenda o uso do UML (Unified Modeling Language) para

modelar as diversas visdes do sistema;

5. Busca Continua da Qualidade: diferentemente do Modelo Cascata,
onde a verificagdo da Qualidade era feita apenas no final do
desenvolvimento do sistema, aqui a verificagdo é feita de forma

continua, envolvendo todos da equipe de desenvolvimento.

6. Controle de Mudancas: Todos o0s projetos de software sofrem
mudangas. O Processo Unificado define métodos para controlar,
acompanhar e monitorar mudangas. [ARAUJO]

Além das boas praticas citadas anteriormente, a estrutura do RUP é
composta ainda por fases e disciplinas. A figura abaixo apresenta esta

arquitetura:

Phases
Disciplines |Inceplion|| Elaboration || Construction || 'rransittm|

Business Modeling

Reguirements

Analysis & Design

Implementation
Test

Deployment

Configuration
& Change Mgmt

Project Management
Environment

i Const | Const Cnrst||rran||1tan|
| Initial ||Elabu||sh“2” - " o o I

Iterations

Figura 37. Arquitetura do RUP

Uma descricao detalhada das disciplinas é apresentada na tabela a seguir:
Disciplina Descricao

O objetivo principal desta disciplina € estabelecer um
Modelagem de ) .
. bom nivel de entendimento da estrutura, dos problemas e
Negocios o ) L )
das possiveis melhorias da organizacao (cliente).
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Requisitos

Analise e Projeto

Implementacao

Testes

Implantacao

Geréncia de
Mudancas e de
Configuracao

Geréncia de
Projeto

Ambiente

O objetivo principal desta disciplina € descrever com
detalhes o que o sistema a ser desenvolvido deve fazer.
Deve-se chegar a uma visdo comum entre todas as

partes envolvidas com o projeto.

O objetivo principal desta disciplina € descrever com
detalhes como o sistema sera realizado no momento de
sua implementacao.

Faz parte desta disciplina a implementacéo propriamente
dita dos componentes, os testes unitarios para cada um
dos componentes implementados e a integracées entre

estes.

Aqui sao realizados testes sobre o codigo desenvolvido.
Sao realizados testes de integracdo e testes de
conformidade com os Requisitos especificados. Caso
problemas sejam identificados, eles devem ser resolvidos

antes da implantagéo.

O objetivo principal desta disciplina € produzir versdes
estaveis do produto e entrega-lo para os seus usuarios
finais. Também se preocupa com a implantacdo do
produto no ambiente do cliente, como também com o
treinamento dos usuarios para que estes possam usar

corretamente o sistema.

O objetivo principal desta disciplina € realizar a geréncia
da configuragdo do repositério no qual o projeto
encontra-se. Esta disciplina também se preocupa com o

monitoramento das mudangas solicitadas e ocorridas.
Os objetivos desta disciplina sdo planejar e gerenciar o
ciclo de desenvolvimento.

O objetivo desta disciplina é apoiar o desenvolvimento do

software com ferramentas e processos.
Tabela 13. Disciplinas do RUP '

1% Retirada de CARVALHO, G. H. P. Um Modelo Preditivo para Desenvolvimento de Jogos de

Computador
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O RUP é composto também por fases, nas quais as disciplinas sao

distribuidas. A tabela a seguir apresenta uma descricao destas fases:

Fases

Concepcao

Elaboracao

Construcao

Transicao

Descricao
Nesta fase sdo definidos: o Escopo, os Custos e
Cronograma do Projeto.

Esta fase tem o objetivo de obter o entendimento do
dominio do projeto e que seja realizada a Elicitacao de
Requisitos.

E nesta fase em que ocorre mais intensamente a
execucao do projeto propriamente dita (codificacao).

Por dUltimo é realizada a implantacdo do sistema

desenvolvido, em seu ambiente de execucgao.
Tabela 14. Fases do RUP.

E importante observar que o RUP se destina comumente a projetos de

grande porte, com grandes equipes. Num cenario com estas caracteristicas,

um grande nivel de documentacgao e estruturagao é desejavel.
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