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Resumo

O processo de desenvolvimento de jogos é um trabalho multidisciplinar que envolve
varias tarefas e fases. Esse processo € guiado tradicionalmente por um Documento de
Game Design (DGD), tal documento contém as informacGes necessarias para que toda a
equipe envolvida no processo possa desenvolver o Jogo.

Entretanto, na pratica, ndo é o que ocorre para 0s encarregados da etapa de
programacdo. Muitas das informagdes acabam sendo insuficientes ou acarretam em
diversas interpretagdes, gerando um conflito entre a descricdo do DGD e o Jogo em
desenvolvimento.

Esse trabalho tem o objetivo de estudar os processos de desenvolvimento em
andamento e analisar principalmente como ocorre a passagem da fase de finalizagcdo do
Documento de Game Design ao inicio da implementagdo do software do Jogo.

Palavras-chave: entretenimento digital, jogos eletrénicos, processos e metodologias de
desenvolvimento de software, game design



Abstract

The process of develop a game is multidisciplinary and enrolls several tasks and
phases. This process is traditionally guide by the Game Design Document (GDD), a
document which contains all the necessary info for all entire crew enrolled in the
development process can develop the game.

Although, in really, it isnt happen for the professionals of the program phases.
Many contents becomes insufficient, starting a conflict between the description of the GDD
and the game being developed.

This work has the purpose to study the development process and verify principally
how is the ways of the end of a GDD and the start of the game software programming
phase.

Keywords: digital entertainment, electronic games, process and software development
methodologies, game design
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1. Introducéo

O processo de desenvolvimento de jogos digitais vem passando por varias
mudancas ao longo dos tempos. De um modelo de producdo puramente ad hoc e
experimental, muitas vezes destinados a propositos académicos no seu inicio até a
atualidade na qual sdo gerados produtos que passam por uma escala tida por muitos como
cinematogréfica.

A grande mudanca de impacto nos processos de desenvolvimento de jogos ocorreu
quando se passou a perceber que o nivel de infra-estrutura dos equipamentos podia
comportar jogos de maior qualidade audiovisual.

Dessa forma o mercado consumidor passou a exigir cada vez mais produtos com
alto nivel de sofisticacdo. Assim, os recursos das arquiteturas de hardware e software
necessitavam de uma nova Visdo que adaptassem 0s recursos da producdo de jogos a essa
necessidade de mercado.

O modelo de producéo deixava de ser visto apenas em funcdo da capacidade de
processamento o que implicou em jogos de apurado apelo artistico visual, de trilhas sonoras
refinadas (contando em muitos casos com a participacdo de artistas conhecidos da industria
fonografica), de personagens incorporados a cultura popular e de tramas por vezes téo
complexas e intrincadas quanto a de grandes romances policiais.

A presenca do Game Designer e sua capacidade de equilibrar todos esses elementos
dentro de uma estrutura interativa, capaz de extrair diversdo e emog¢do das pessoas, tornou-
se fundamental a industria de jogos. O que implicou em um modelo de producdo que é
regulado de acordo com um documento: o Documento de Game Design.

Entretanto, apesar de sua importancia inquestionavel, a tarefa de extrair informacdes
do Documento de Game Design para obter o suporte a implementacdo do software que
executard o jogo ainda é muito custosa dentro do processo atual de desenvolvimento. A
preocupacdo em tornar esse intervalo mais curto torna-se de grande prioridade devido aos
riscos, gastos e ganhos da industria, nunca antes tdo altos [Calele, 2005].

Esse estudo dedicou-se a investigar como ocorre tal etapa dentro dos processos de
jogos utilizados e na geragé@o de guidelines com a intencéo de apoiar na tomada de decisdes
por parte dos envolvidos na producdo de jogos digitais.
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1.1 Objetivos e Estrutura do Trabalho
1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste estudo é compreender como se d& atualmente o procedimento
de tomada de decisbes que definem o intervalo entre a definicdo de caracteristicas do
Design do Jogo e sua consequiente implementacao.

1.1.2 Objetivos Especificos
Para atingir o objetivo geral, utilizamos as seguintes metas:

& Compreensdo dos elementos tidos como padrdo para um Documento de Game
Design;

O Documento de Game Design € um artefato do processo de desenvolvimento de
Jogos passivel de mudancas que atendem a um grande numero de fatores: seu (s) autor (es)
e o estilo do Jogo a ser criado sdo alguns deles. Portanto para esse estudo, foi necessario
definir uma padronizacgéo, a exemplo de [Rodriguez, 2007] de tal artefato para facilitar a
comunicacdo com membros da indudstria e tornar mais clara as dificuldades enfrentadas
pelos mesmos para transformar tais informacgdes nos softwares dos jogos.

& Identificar os problemas relacionados a interpretacdo do Documento de Game
Design para desenvolvimento do software do jogo;

A partir de uma compreensdo sobre os elementos padrdo para um Documento de
Game Design, verificar a partir de pessoas diretamente envolvidas com a producao de jogos
quais os principais problemas enfrentados diariamente em converter tais informacdes
contidas no artefato para gerar os softwares dos jogos.

& Gerar alternativas para solugio desses problemas;

Analisar as informacgdes obtidas sobre os problemas de interpretacdo do artefato
para se obter a implementacdo do jogo, de forma a gerar alternativas que possam guiar a
equipe de desenvolvimento a evitar tais dificuldades.

1.1.3 Estrutura do trabalho

Este trabalho estd estruturado da seguinte forma, no primeiro capitulo faz-se uma
introdugdo sobre o problema a ser analisado e os trabalhos relacionados ja publicados sobre
temas semelhantes.

O segundo capitulo trata sobre o Documento de Game Design e os elementos que 0
compde. O terceiro apresenta metodologias para o desenvolvimento de software e como
elas tém sido adaptadas para os processos de desenvolvimento de jogos. No quarto ha a
apresentacdo da metodologia de trabalho, como os resultados apresentados no capitulo
cinco.
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O sexto e o sétimo capitulos sdo dedicados respectivamente as conclusGes e aos
trabalhos futuros, enquanto que o oitavo revela todas as referéncias utilizadas no projeto.

1.2 Trabalhos Relacionados

[Rodriguez, 2007]: este trabalho mostra uma abordagem interessante para o processo de
desenvolvimento de jogos educativos. Podemos perceber que em tal processo, a
correspondéncia entre o Documento de Game Design e a implementacdo ja se inicia a partir
do momento em que a equipe € selecionada. Os membros do time ganham o conhecimento
a respeito do que € o projeto e combinam suas experiéncias na geracdo de solugdes. Até o
momento da publicagdo do trabalho trés jogos haviam sido langados. As especificacdes
consideradas suficientes para a equipe de producdo tornaram-se as seguintes etapas de
desenvolvimento de software dos jogos do projeto:

& |dentificacdo de componentes reusaveis
& Implementacdo de Interfaces Gréficas e funcionalidades do jogo.
& Avaliacio: testes de integracdo, unidade e usabilidade

O processo de Design e de Desenvolvimento é iterativo e passivel de mudangas a qualquer
momento. A inspiracdo veio de modelos classicos da Engenharia de Software, como
Rational Unified Process - RUP e Waterffal (Cascata), porém adaptados para permitirem
seu funcionamento de forma ciclica.

[Calele, 2005]: esse estudo trata da dificuldade de se coletar requisitos de Jogos em meio as
informacdes contidas no Documento de Game Design. O autor cita que dependendo de
guem é encarregado da atividade de analisar o documento, os requisitos elicitados podem
ser variados. O estudo tomou como base uma sessdo dedicada a tratar de problemas no
desenvolvimento de Jogos da revista Game Developer [Game Developer Magazine,
2009], Uma das alternativas propostas para diminuir problemas desse tipo é um
investimento maior na fase de pré-producdo do jogo, na qual seriam geradas todo um
material de suporte prévio, como protétipos e arquiteturas que facilitariam a posterior
identificacdo de requisitos.

[Bergan, 2007]: o livro traz uma introdugdo na qual apresenta as etapas do processo de
producéo cinematografica. Assim como na industria de jogos, a industria de filmes também
tem seus processos regulados de acordo com um documento [Field, 2001]: o roteiro.

A passagem das informacGes descritas no roteiro para o0 que € visto na tela ocorre
com o auxilio de uma etapa de pré-producéo, defendida como util no desenvolvimento de
jogos em [Calele, 2005], na qual sdo gerados varios storyboards, art concepts e pré-
visualizagbes que permitem ao diretor e equipe de producdo avaliar as melhores maneiras
para registrar cada uma das cenas contidas no roteiro.

[Calele, 2006] : trabalho realizado em decorréncia dos resultados obtidos em [Calele,
2005]. O foco do estudo foi a geragdo de um Mapa de Intensidades Emocionais. Tal mapa
foi criado para identificar a reacdo do usuario diante de Requisitos Ndo Funcionais (RNFs)
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pretendidos pelo Game Designer tais como medo e diverséo. A dificuldade em conseguir
identificar a efetividade de RNFs é complexa e a construcdo do Mapa de Intensidades
Emocionais surge para atenuar esse fato e apresentar medidas concretas para as reaces dos
usuarios. E uma forma para validar requisitos de design para posterior uso de técnicas que
possam ser usadas pelos programadores para atingir tais RNFs.

[Carvalho, 2006]: o trabalho trata da criagdo de um processo preditivo de jogos para
computadores pessoais. A grande inspiracdo para o modelo foi o RUP. O autor cria a
caracteristica de orientacdo pelo Game Design, o que significa que todas as atividades do
processo devem ter um nivel de detalhamento necessario no Documento de Game Design
para que possam ser realizadas.

Além disso, ha também o principio de gerenciamento do Documento de Game
Design, que deve estar sempre alinhado as necessidades de entretenimento do jogador.

[Alves, 2007] : esse estudo realizado seguindo uma abordagem exploratéria trata dos
desafios de criacdo do Documento de Game Design e suas implicacdes no processo de
Engenharia de Requisitos.

Durante todo o estudo, um Jogo foi utilizado e a analise de todo o desenvolvimento
do mesmo gerou uma serie de dificuldades a ser discutida, as quais podemos destacar:

e Melhoras no processo de criagdo do Documento de Game Design

Tal documento pode ser comparado a um documento de Requisitos, mas possui
muitos elementos criativos como parte de seu conteddo. O mesmo por sua vez nao é tao
padronizado quanto os documentos de Requisitos.

e Mobile Games precisam atender a RNFs criticos

Os autores reconheceram que no processo de avaliagdo utilizado a compreenséo
sobre o qudo satisfatorio € o gameplay de um jogo ainda € um assunto em aberto, bem
como a avaliacdo a respeito de outros RNFs criticos.

[Furtado, 2009]: o estudo foi realizado dentro do tema de fabricas de software a partir de
uma abordagem baseada em desenvolvimento de dominio especifico. O processo iterativo
criado para a producédo do jogo é subdividido em quatro macro fases, cada uma delas trata
de forma diferente a analise do Design do jogo e sua consequente implementacao (Gltima
fase do processo).

[Araujo, 2009]: a proposta desse estudo, tambem orientado ao tema de fabricas de
software, foi objetivada em aspectos de engenharia de aplicacdo (application engineering)
para tratar de necessidades basicas a producdo de jogos casuais. O autor faz uma extensa
discussdo a respeito dos métodos e métricas para salientar as decisdes apresentadas em
relacdo a modelagem do processo de desenvolvimento.

A forma de conduzir as informag6es do Documento de Game Design (DGD) para o
software do jogo € obtida através de estorias de usuarios, tomando-se os devidos cuidados
para deixa-las fieis as caracteristicas do DGD e suficientes em detalhes que permitam sua
implementacéo.
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2. O Documento de Game Design

Nos processos de desenvolvimento de Jogos ndo ha nenhum documento que seja
mais importante que o Documento de Game Design. Seu conteudo tem a pretensdo de
apresentar todas as informacgdes necessarias para o desenvolvimento do Jogo, chegando em
muitos casos a atingir um namero bastante expressivo de paginas [Carvalho, 2006]. Isso se
deve a enorme quantidade de detalhes e disciplinas envolvidas na producdo de um Jogo:
Design, Artes, Tecnologia, Gerenciamento de Projetos, Psicologia entre tantas outras.

H& um esforco enorme por parte dos Designers em organizar todas essas disciplinas
de forma a criar uma experiéncia interativa [Scuytema, 2006] que possa atingir uma
diversidade de propositos, como educacdo, treinamento, saude, publicidade e
principalmente: emog&o e diversdo. Obviamente, devido a essa variedade de propositos e
por ser uma area multidisciplinar existem varias maneiras de se escrever um Documento de
Game Design [Schell, 2008].

Vérios fatores definem como sera o Documento de Game Design como o estilo de
jogo, a data estabelecida para o langamento, as politicas da empresa nas quais 0 jogo sera
desenvolvido, etc. Todos esses itens exercem certo nivel de influéncia na escrita do
documento e seus elementos, que podem ser escritos todos em uma Unica versao ou entéo
em varias versdes do documento com atualizag6es periddicas [Scuytema, 2006].

2.1 Elementos do Documento de Game Design.

A seguir definiremos alguns dos elementos que consideramos importantes para um
Documento de Game Design. Tal definicdo ocorreu através do estudo realizado com base
na literatura [Scuytema, 2006] [Rollings, 2003][Schell, 2008], no processo de
desenvolvimento de empresas de Jogos do Porto Digital [Porto Digital, 2009]

e de desenvolvedores do Centro de Informéatica da UFPE [UFPE, 2009]

Tais definicdo forneceram suporte para discussdes com 0s grupos acima citados e
para elaboracdo do survey da pesquisa.

& Visdo geral (High Concept) do Jogo

A idéia inicial do Jogo, que apresenta a todos os envolvidos na producdo do que se
trata 0 projeto, seus propositos e objetivos a serem alcancados.

& Personagens (controlaveis ou ndo pelo jogador)

Descricdo dos personagens jogaveis e dos ndo jogaveis (Non Player Character —
NPC)

& ltens

Os objetos que podem beneficiar/prejudicar o jogador ao serem utilizados em
determinados momentos do Jogo.
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& Design de niveis
As descricBes sobre o contetudo dos diversos niveis que o jogador atravessard no
decorrer do Jogo. Que sdo os inimigos/amigos que ele encontrard? Quais os itens que ele
poderd utilizar em tal nivel? H& chefe no final do nivel?
& Fluxo do game
Descricdo individual do gameplay com o maximo de informacdo possivel sobre a
colocacdo dos enigmas, itens e inimigos do jogo de forma a balancear a experiéncia do
jogador.
& Controles (a¢des do jogador com o personagem)

Todos os comandos disponiveis para executar as agdes do personagem controlavel
pelo jogador.

& Linhade arte
O estilo de arte que definira o visual do Jogo.
& Telas de Jogo

As telas de inicio, de selecdo de personagens, Heads Up Display — HUD, fim de
jogo (game over), tutoriais, etc.

& Trilha sonora

As musicas que definem a sonoridade do Jogo.
& Efeitos sonoros

Os efeitos correspondentes sonoros a agao direta/indireta do jogo.
& Regras do Jogo

Todas as regras do jogo, se possivel, com suas definicbes matematicas. Tém a
funcédo de explicar quem ganha, quando ganha, porque ganha, etc.

& Formas de pontuacéo
Explica todas as formas possiveis de se pontuar no Jogo. A pontuacao € sequencial?

O Jogo tera alguma forma de atribuir pontos bonus aos jogadores? O jogador podera perder
seus pontos conquistados?
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& Analise de competidores

Analisa jogos similares ao que estd em desenvolvimento para identificar
oportunidades de melhoras e ganhos no processo e na qualidade final do Jogo.

& Referéncias (filmes, jogos, livros, etc.)

Apresentar referéncias que auxiliem a compreensdo do que é pretendido pelo
Design do Jogo em qualquer das disciplinas do desenvolvimento de Jogos.

& Tema (idéia filosofica)
Associado diretamente ao estilo do jogo. Exemplo: caso o estilo do Jogo seja
corrida, o tema pode ser Formula 1. Ou se o estilo do Jogo for um First Person Shooter
(FPS), seu tema pode ser Il Guerra Mundial.

& Estilo (acdo, estratégia, puzzle)

Define qual sera o estilo (género) do jogo. Corrida, Tiro, Acdo ou até mesmo uma
juncao de varios dos estilos disponiveis.
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3. Metodologias de Desenvolvimento de Software Aplicadas a Jogos

Essa secdo tem o objetivo de apresentar as principais metodologias de
desenvolvimento de software e sua utilizacdo nos processos de desenvolvimento de jogos.

3.1 Papéis

H& uma grande variedade de papéis e atividades na producéo de jogos eletrénicos.
Abaixo listamos os mais significativos para este trabalho.

Produtor - O produtor € o responsavel pelo planejamento e controle do Jogo. Possui uma
visdo macro do projeto e envolve-se com todas as fases do mesmo.. E responsavel por
garantir que o jogo seja desenvolvido conforme a especificacdo, o cronograma e o
orcamento. E o papel mais proximo de um Gerente de Projetos entre todos os papeis de
uma equipe de Jogos.

Game Designer - O papel do game designer € orientar, criar, desenvolver e documentar o
fluxo do Jogo. E um papel que exige habilidades diversas como alto grau de abstragéo,
criatividade, comunicacdo entre outras. Realiza atividades como: definir os elementos
presente no jogo, a mecanica do fluxo do jogo, criar elementos centrais da historia do jogo,
personagens (controlaveis ou ndo pelo jogador) etc.

Artista — O artista é responsavel por definir os elementos artisticos propostos pelo Game
Designer. Suas atividades compreendem a criacdo de artes conceituais dos
personagens,storyboards que ilustrem o fluxo do Jogo, modelagem e animacéo 2D ou 3D,
etc.

Programador - O programador é o responsavel pela codificacdo do software que viabiliza
a execucdo do jogo. Ha varias especialidades de programadores dentro da equipe de
desenvolvimento. Dependendo da especialidade do programador, este pode desenvolver o
sistema gréfico, a inteligéncia artificial dos personagens, a infra-estrutura de comunicacao,
etc.

Engenheiro de Audio - O engenheiro de audio é o responsavel por desenvolver os efeitos
sonoros e a trilha musical do Jogo. Sua principal atividade € balancear tais elementos de
acordo com a experiéncia de Jogo (gameplay) sugerida pelo Game Designer, etc.

Engenheiro de Qualidade - O engenheiro de qualidade é o responsavel por medidas que
levem o jogo a ter um nivel de qualidade de acordo com os padrdes exigidos pelo mercado.
Desempenha atividades como planejar, monitorar e controlar testes de software, de arte, de
jogabilidade, de usabilidade, etc.
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3.2 Introducéo

O inicio da producéo de jogos eletronicos seguiu uma tendéncia bem experimental,
0s jogos eram produzidos nas universidades, como o SpaceWar.

Nessa época, a producdo de um jogo era uma tarefa que demandava uma quantidade
excessiva de esforco técnico dado a falta de recursos para a programacdo de softwares. A
implementacdo era primordialmente baseada em linguagens de maquina devido as
arquiteturas disponiveis no momento, essencialmente utilizadas para problemas que
demandavam mais performance de hardware e melhorias nas produgfes provenientes da
engenharia eletronica [Ceruzzi, 2003]

Embora pudessem fornecer aos engenheiros do periodo resultados de sucesso como
0 SketchPad [Sutherland, 2003], o grande esforco envolvido para se criar um simples
jogo, tornava essa tarefa demasiadamente custosa, principalmente por que envolvia um
nimero bem reduzido de pessoas trabalhando , de uma forma primordialmente ad hoc e
envolvia essencialmente uma Unica atividade: programacéo.

3.3 Saindo da Universidade

A partir do final dos anos 1960 e inicio dos anos 1970, a producdo de jogos
comecou a tornar-se mais vidvel devido aos avancos das pesquisas em eletrdnica e
computacédo, que deram origens a linguagens com maior poder de abstracdo permitindo que
0s engenheiros passassem a pensar mais em seus softwares do que no esfor¢o para
programa-|os.

Além disso, surgiu um mercado consumidor cada vez mais interessado em produtos
tecnoldgicos. Para muitos a area de Entretenimento Digital floresceu durante esse
momento.

Dois fatos importantes dessa época: a popularizacdo dos Arcades e o posterior inicio
da venda de consoles domésticos com a Atari, empresa criada em 1972 por Nolan Bushnell
que com a colaboracdo de 7 estudantes tornou-se imediatamente um simbolo de uma
geracdo e da historia dos videogames.

3.4 Rumo a maturidade

A partir dos anos 1970, da consequente evolugdo dos computadores e do surgimento
de um mercado consumidor cada vez mais exigente os métodos ad hoc tornaram-se
rapidamente insuficientes para dar conta da crescente demanda por titulos mais sofisticados
em termos de videos, sons e desafios.

A industria de jogos crescera de forma intensa e alcancar rapidamente a maturidade
[Araujo, 2009] dentro desse mercado era uma necessidade mais do que evidente. Devido a
tal situacdo, no decorrer dos anos subsequentes, os processos de desenvolvimento de jogos
passaram a adotar metodologias da Engenharia de Software, as quais veremos a seguir.

3.5 Processos baseados no modelo de desenvolvimento cascata (waterfall)

O modelo de desenvolvimento cascata estd inserido dentro de uma metodologia
preditiva para o desenvolvimento de software. A caracteristica mais marcante desse
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modelo é sua divisdo em etapas bem definidas cujos resultados gerados passam de fase em
fase seguindo uma Unica seqléncia linear [Sommerville, 2000].

A adaptacdo de tal modelo para o processo de criacdo de jogos € conhecida como Game
Waterfall Process(GWP). As etapas / fases de tal processo estdo apresentadas na Figura 1
abaixo.

_u Especificacdo
do Jogo
k Construgdo da
Arte/Historia L
“
Técnica
g conensto
e
Qualidade
k Testes de
Jogabilidade
“
Alpha

PosProducao

Figura 1: etapas da criacdo de um jogo segundo o modelo cascata [Carvalho, 2006]

Na pratica, esse processo pode envolver mais ou menos etapas do que as apontadas,
isso varia de acordo com a complexidade do jogo.

Apesar de possuir etapas bem definidas o GWP sofre varias criticas provenientes do
modelo cascata da Engenharia de Software, pela sua forma estritamente sequencial. Como
uma fase do processo s6 pode ser iniciada apds a conclusdo de outra, acaba-se enfrentando
0 risco de se criar durante o ciclo Unico de concepcdo e desenvolvimento uma serie de
problemas de dificil solucdo, ocasionada pela natureza do processo.

Um exemplo classico do tipo de problema encontrado no GWP diz respeito a fase
de testes, como € iniciada apds a implementacgdo, caso seja verificado que a jogabilidade
ndo esta de acordo com 0 que 0S usuarios esperavam para 0 jogo, a equipe tera um desafio
de imensa proporcéo, visto a quantidade de retrabalho envolvida para descobrir em qual
fase o problema foi originado e quais outras fases sofreram impacto do mesmo.

3.6 Processos baseados no Rational Unified Process (RUP)
O RUP é um processo de desenvolvimento criado pela Rationa Softwarel [Rational,
2009], cujo principal objetivo é produzir softwares com alto nivel de qualidade e que possa

atender as necessidades dos seus usuarios finais dentro de um escopo de requisitos e
cronograma definidos com aprovacéo dos stakeholders envovlvidos [Carrol, 2005].
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Tal processo é organizado em ciclos, os quais trabalham em novas modifica¢fes de
um mesmo produto. O ciclo € dividido em quatro fases consecutivas.

A conclusdo de cada fase é definida por um milestone — um marco no
desenvolvimento do projeto que leva em conta decisdes criticas e reflexdes sobre a
subsequente continuidade do projeto.

& Concepcao
& Durante a fase de concepgdo sdo estabelecidos regras de negdcios e
delimitacdo do escopo do projeto. Para isso sdo identificadas todas as
entidades externas que interagem com o sistema, definindo a natureza dessa
interacdo em alto-nivel através de casos de usos.
& Durante tal fase é possivel a inclusdo da Visdo Geral do Jogo (High
Concept) para analise por parte da equipe e stakeholders do projet

& Elaboracéo

& O proposito da fase de elaboragdo é analisar o dominio do problema e
estabelecer uma arquitetura do sistema, um plano de projeto e diminuir o
acumulo de elementos de alto risco. Para isso é preciso que as decisfes
sejam tomadas tendo uma vista de toda a estrutura do sistema, suas
principais funcionalidades, o escopo e 0 tempo necessario de producéo.

& Tal elaboracgdo pode se estender ao planejamento da producéo dos elementos
artisticos do Jogo gerando uma estimativa total de projeto mais precisa.

& Construcdo

& Durante a fase de construgdo, todos os componentes e caracteristicas da
aplicacdo sdo desenvolvidos e integrados ao produto. E sobretudo uma fase
de manufatura, onde a énfase é dada no gerenciamento de recursos e
controle operacional para otimizardo de custos, cronograma e qualidade.

& Nesta etapa podem ser incluidos os testes de usabilidade e as avaliacdes de
interface objetivando a descoberta de funcionalidades que possa ser
melhoradas e aperfeigoadas para o langamento do produto.

& Transicdo

& O prop6sito da fase de transigdo é transferir o produto para sua comunidade
de usuérios finais, uma vez que o produto estd de posse de seus usuarios,
frequentemente s&o requisitados novos desenvolvidos e langamentos
corrigindo alguns problemas finalizando o conjunto de caracteristicas
definido.

& Em tal etapa podem ser utilizadas pesquisas de satisfacdo para compreender
0 impacto do Jogo entre seus usuarios com base em emocdo e valor e
identificar se vale ou ndo continuar investido no langamento do Jogo.

Essas quatro fases sdo orientadas por dois grupos de disciplinas: engenharia e suporte.

As disciplinas de engenharia séo:
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Modelagem de negécios — Na modelagem de negdcios sdo documentados processos
comumente chamados de casos de uso de negdcios. Nada mais € do que uma forma de
garantir um comum entendimento entre todos os stakeholders das necessidades da
organizagdo para suporta o processo em desenvolvimento.

Requisitos — A meta dos requisitos € descrever 0 que o sistema podera fazer e permitir aos
desenvolvedores e outros envolvidos na produgdo o comum acordo entre essas
funcionalidades. Para isso, sdo elicitados, organizados e documentados de acordo com sua
requerida funcionalidade.

Analise & Design — A meta da fase de Analise & Design é especificar com clareza como
sera realizada a implementacdo do sistema. O resultado é um modelo que serve como uma
abstracéo do futuro codigo fonte.

Implementacéo — O proposito dessa fase é definir a organizagdo do codigo em termos de
subsistemas definidos em camadas para implementar classes e objetos em termos de
componentes (codigos fontes, executaveis e outros). Além disso, os codigos produzidos séo
testados e integrados para formar um Unico sistema.

Testes — O propdsito dos testes é conseguir verificar a interacdo entre 0s componentes do
software e identificar se foram corretamente implementados, quais as falhas apresentadas e
as prioridades para solucionar tais problemas.

Implantacdo — A implantacao objetiva o lancamento e a entrega do produto a seus usuarios
finais. Cobre um grande numero de atividades, tais como distribuicéo e instalagéo

As disciplinas de suporte séo:

Gerenciamento de projetos — disciplina encarregada de equilibrar os objetivos do projeto,
os riscos envolvidos, as diferentes atividades, 0s prazos e os interesses dos stakeholders em
relacdo ao produto final.

Gerenciamento de configuracdo & mudangas — descreve como controlar 0S numerosos
artefatos produzidos pela equipe e garantir a conformidade dos mesmos com o objetivo de
evitar davidas e conflitos em relacdo a problemas como mudltiplas versdes e atualizacoes
simultaneas.

Ambiente — O propdsito da ambientacdo é prover o ambiente de desenvolvimento de
software de forma adequada com as ferramentas e procedimentos necessarios para a equipe
de trabalho.

O RUP foi adaptado para o desenvolvimento de jogos pelo Engenheiro de Software
Kevin Flood, que apos ter enfrentado sérios problemas com o desenvolvimento de um titulo
passou a usar um processo semelhante, entretanto orientado também a criagdo de conteudo.
A adaptacéo recebeu o nome de Game Unified Process (GUP) [GameDev, 2009].
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O conhecimento das etapas que compdem o RUP e do funcionamento do processo
como um todo é essencial para a criacdo de modelos baseados no mesmo [Carvalho, 2006]
[GameDev, 2009]

Basicamente, o importante a se considerar numa adaptacdo de tal processo é saber
em quais etapas incluir os aspectos de producdo artistica e de Design do Jogo. Ou entdo, se
sera preciso criar etapas separadas para essas tarefas. As fases do RUP, bem como uma
descricdo a respeito do que ocorre em cada uma delas e quais podem permitir a inclusdo de
elementos de Design e Artes estao listadas abaixo.

3.7 Processos orientados & Metodologias Ageis

As metodologias ageis foram adotadas em reacdo aos modelos de desenvolvimento
excessivamente burocraticos e restritos como o GWP e o RUP por exemplo.

Basicamente, sdo alternativas encontradas ao longo dos anos pelos desenvolvedores para se
obter um paradigma de producgdo mais flexivel a mudangas, porem com o0 mesmo nivel de
controle das metodologias previamente apresentadas.

A popularizagdo das metodologias ageis ocorreu a partir de 2001 quando um
renomado grupo de engenheiros de software publicou o manifesto agil, no qual
apresentaram uma serie de valores e principios essenciais ao desenvolvimento de projetos,
mas que estavam em desuso pelos métodos mais tradicionais.

Essas metodologias sdo recomendadas para projetos com times pequenos e que
possuam a caracteristica de mudancas freqiientes em seus requisitos. O que implica em uma
necessidade de adaptacdo e re-design constante, pouco comum em outras metodologias.

Entretanto ja é possivel observar o uso de tais metodologias em projetos mais
longos e com times bem maiores na propria area de Jogos [Agile Game Development,
2009].

Para isso as metodologias possuem focos diferenciados das metodologias ja citadas.
A producéo do software é mais intensa do que o trabalho de documentacéo, a comunicacao
entre desenvolvedores, clientes e usuarios é constantemente incentivada, bem como a
elaboracdo de planos alternativos decorrentes das mudancas (do projeto, de membros da
equipe, etc.) ocorridas durante o desenvolvimento.

3.8 Extreme Programming XP

Assim como nas demais metodologias &ageis, o0 XP é uma metodologia de
desenvolvimento de software que se diferencia por valorizar a adaptacdo & mudangas mais
do que a capacidade de pré-ditar o desenvolvimento, por consequéncia da constante
mudanga de requisitos observada pelos avaliadores do XP.

Dessa forma, o XP é recomendado para times de desenvolvedores que possuam as
seguintes caracteristicas:

& O time é pequeno;

& O time trabalha com requisitos de dificil interpretacéo

& O time trabalha com constantes mudancas;

& O time tem a preocupagcéo de fornecer garantias aos clientes.
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O desenvolvimento de um software XP é radicalmente diferente das outras
metodologias. Ndo ha seqiéncias de fases com séries de artefatos sendo produzidos ao
longo da implementacdo. O que em relagdo ao desenvolvimento de Jogos acaba por
apresentar certa incoeréncia ja que classicamente a producdo de jogo acontece em torno de
um artefato, o0 Documento de Game Design [Schuytema, 2006].

No XP, trés elementos sdo de essencial importancia para desenvolver o software: as
estorias, os releases e as iteracoes.

Estorias — S8o descri¢cfes em alto nivel de necessidades do usuério/cliente narradas pelo
préprio. As estorias sdo avaliadas pelos membros do time de forma a se obter um conjunto
formal de funcionalidades para o sistema, cujas prioridades sdo definidas em comum
acordo entre clientes/usuario e equipe.

Releases — Os releases sdo mddulos do sistema que compreendem um subconjunto das
estdrias, as quais possuem fortes valores de negdcios e sdo as principais fontes para que a
equipe de desenvolvimento implemente o sistema.

Iteracdes — As iteracdes sdo periodos curtos de desenvolvimento em que as funcionalidades
do sistema sdo implementadas. A prioridade das funcionalidades é associada a importancia
atribuida as estorias pelos clientes e geralmente seu tempo médio é de duas semanas.

3.9 Valores do XP

A metodologia de desenvolvimento XP é orientada a valores que guiam a equipe
por todo o ciclo de desenvolvimento do projeto. Tais valores prezam pela harmonia do
trabalho em equipe e também pelo respeito aos valores individuais de cada membro, o que
acaba sendo vantajoso para o desenvolvimento de Jogos devido a multidisciplinaridade das
equipes [Araujo, 2009].

Simplicidade - significa fazer apenas o que é preciso e nada mais. Isso maximize o esfor¢o
da equipe em resultados respeitando o investimento do projeto. Assim, adotam-se
planejamentos de pequenos passos com metas precisas que facilitam a resolucdo de falhas
assim que elas ocorrem O principal objetivo é criar algo que seja digno de nota, de orgulho
para equipe honrando a confianca dos clientes.

Comunicacdo - todos sdo partes de um mesmo time e a comunicagdo cara-a-cara é sempre
encorajada diariamente. Todo o trabalho é feito conjuntamente, da coleta de requisites a
codificacdo. A crencga de que problemas séo solucionados de melhor forma em companhia
do que solitariamente é seguida a risca.

Feedback - toda iteracdo serd encarada com muito comprometimento pela equipe sempre
objetivando entregar um software executavel ao final. Assim, o software serd avaliado
pelos stakeholders e suas impressGes cuidadosamente verificadas para modificacfes e
corregdes no projeto. Dessa forma, o trabalho se adapta as necessidades do cliente de forma
mais segura e facil.

Respeito - Todos no time terdo o0 mesmo devido respeito. A contribuicdo de toda a equipe
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garante entusiasmo e boas praticas de desenvolvimento. Desenvolvedores respeitam a
experiéncia dos clientes, bem como o pessoal da geréncia respeita as opinides sobre seu
proprio trabalho da mesma forma que sdo respeitados pela responsabilidade de suas
funcoes.

Coragem - Ter sempre a coragem de comentar sobre progressos e estimativas. O objetivo é
manter o time unido impedido que qualquer um sinta-se sozinho e temeroso sobre o
andamento de suas atividades, permitindo ao time, adaptacdo rapida a mudancas no
momento em que elas ocorrem.

A metodologia XP respeita a individualidade de cada time e trata os valores dos
mesmos com muita propriedade. A adicdo de novos valores que fagcam sentido para uma
equipe ou um novo projeto é sempre incentivada. Isso faz com que os membros do time
adquiram capacidades de refletir sobre suas proprias atividades, fornecendo experiéncias
que fardo com que os mesmos venham a tornar-se cada vez mais capacitados.

3.10 Préticas do XP

As préticas sdo um subconjunto de atividades executadas diariamente dentro do
ciclo de desenvolvimento de software.

Sé&o definidas regras claras e concretas para as praticas sempre com 0 COMPromisso
de satisfazer valores importantes para a equipe e o trabalho. Funciona também como uma
forma de integrar a equipe, tornando — a mais suscetivel a mudangas de contexto.

As préticas da XP sdo Uteis tanto isoladamente quanto em conjunto, embora seja
mais eficiente quando aplicada em grupo por conseqiiéncia dos varios valores reunidos o
que implica na melhoria dos resultados.

O préprio manifesto apresenta um conjunto de praticas a serem seguidos, mas de
forma alguma faz exigéncias sobre qual pratica tem de ser mais ou menos usada. Muito
pelo contrario, a metodologia XP incentiva a prépria equipe a descobrir (ou até mais) quais
sdo as melhores praticas dentro do contexto em que a empresa esta interessada e do projeto
a ser desenvolvido.

Sdo dois os tipos de praticas reconhecidos pelo XP: Primarias e Corolarias, as
primeiras dizem respeito a provocar melhorias no andamento dos projetos, enquanto que as
segundas sao dedicadas a dar continuidade aos beneficios, desde que as praticas Primarias
tenham sido bem executadas.

Abaixo uma pequena lista de alguma das Praticas desenvolvidas pelo XP.

Cliente Presente — A presenca do cliente é fundamental para que os envolvidos no projeto
tenham o par@metro correto para entender quais as verdadeiras necessidades do mesmo — e
0 que € preciso fazer para atende-las da melhor forma possivel.

Stand Up Meeting - Reunides de projeto na qual os membros da equipe se encontram de pé
para comentar rapidamente sobre o desenvolvimento do projeto.

Refactoring - O codigo deve ser constantemente revisto para que seja suficientemente
simples.
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Cddigo Coletivo - Todos os desenvolvedores podem se sentir a vontade para modificar
qualquer parte do codigo que seja do seu interesse.

Ritmo Sustentavel — Toda a equipe deve manter um ritmo sustentavel de desenvolvimento
sem que haja a necessidade de horas extras.

Integracdo Continua — Tem o objetivo de assegurar que todos os modulos que compdem 0
sistema estejam sempre funcionando.

Releases Curtos — Trabalhar com pequenos prazos de release de forma a gerar um fluxo
continuo de entregas a serem avaliadas pelos clientes.

3.11 Extreme Game Development (XGD)

O XGD é uma adaptacao do XP a criacdo de jogos digitais. Bem como na area de
desenvolvimento de softwares, o0 XGD foi adotado por ser uma metodologia mais orientada
a apresentar resultados em prazos curtos e bem definidos, com avaliagdo constante dos
clientes devido a adocdo das pratica anteriormente citadas.

A adocdo do XGD aconteceu também pela necessidade maior de controle que as
empresas necessitavam para sua producao, as metodologias ndo ageis sempre colocavam a
equipe de desenvolvimento em situacdo de risco devido a dificuldade de controlar prazos e
as consequentes falhas de sistema provocadas pela sobrecarga de atividades.

Apesar dos valores, das praticas e dos principios 0 XGD néo € suficiente para tratar
da producdo de um jogo. As maiores criticas feitas [Carvalho, 2006] sdo provenientes da
adaptacao ter surgido originalmente da Engenharia de Software. Como criar um jogo néo é
apenas criar um software, muitas disciplinas de igual importancia como o Design e a Arte
ndo recebem beneficios da metodologia XP.

Além disso, é caracteristica da area de jogos que a produ¢do dos mesmos ocorra em
torno de um documento central (DGD). O que gera um conflito com o XP, ja que € de sua
natureza a quase auséncia da geracdo de documentos.

Elementos importantes do XP como as préticas e os valores também se mostram
incompletos quando observados pela dtica da producdo de Jogos, pois apesar de serem
interessantes por demonstrarem unido e valorosos ganhos de experiéncia por parte da
equipe, sdo fortemente associados a atividades de software, o que implica sempre em
revisoes para perceber quais suas melhores adequacdes ao desenvolvimento de jogos.
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4. Metodologia de Trabalho

A metodologia do trabalho foi dividida nos seguintes aspectos.

4.1 Estudo Bibliografico

& Etapa na qual foram levantados fontes de pesquisa que continham estudos
semelhantes relacionados ao desenvolvimento de jogos nas areas de
Engenharia de Software e Metodologias de Design.

& O resultado desse estudo bibliografico foi direcionar os esforcos deste
trabalho a uma etapa do processo de criagcdo de jogos e ndo na criagdo de um
NOVO Processo.

& Tal escolha justifica-se pela quantidade de processos de Engenharia de
Software atuando ou inspirando a criagdo de novos processos para o tema.
Sendo assim, procuramos gerar uma alternativa a um problema comum entre
os projetos verificados: o conflito entre 0 DDG e a implementacdo do jogo.

4.2 Entrevistas Semi-estruturadas

¢

¢

Ap0s a etapa inicial definimos um pequeno conjunto de questdes para uma série
de entrevistas informais semi-estruturada, essas entrevistas foram respondidas
por produtores, engenheiros e designers nos seus proprios locais de trabalho. O
objetivo foi de extrair opinides a respeito de como eles consideram o que
poderiam ser boas alternativas para resolver os conflitos de DGD Vs.
implementacdo do jogo.

O tempo desse Estudo de Caso durou aproximadamente trés semanas, foi
realizado em trés empresas do Porto Digital [Porto Digital, 2009] e através de
um grupo de desenvolvimento de jogos da UFPE [UFPE, 2009].

O resultado foi a geracdo de um survey baseado inteiramente no conhecimento
adquirido das duas fases até entdo.

4.3 Survey

¢

¢

O survey foi gerado para obter um nimero maior de participantes da pesquisa.
Dessa forma conseguimos um bom resultado da visdo que funcionarios de
empresas nacionais ou estrangeiras, além de desenvolvedores independentes ou
associados a departamentos académicos.

A partir dos trés itens de dados (estudo bibliografico, entrevistas semi-

estruturadas e survey) sobre a producdo de jogos e todo o acumulo de
informagdes decidiu-se que ja se havia um conhecimento necessario para iniciar
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uma andlise mais apurada acerca de todos os dados obtidos tendo o survey como
principal fonte dos dados.

4.4 Caracterizacao dos Participantes

Contamos com a participacdo de 38 pessoas, todas envolvidas de alguma forma com
a producdo de jogos eletronicos, seja no meio académico ou industrial.

4.4.1 Atividades dos Participantes

A grande maioria dos participantes [Tabela 1] concentram-se em atividades
relacionadas ao Design (26%) e a Programacdo de jogos (34%), dado que pode ser ainda
maior ser incluimos os Engenheiros de Software (8%) nesta mesma categoria pela
proximidade da relacdo que envolve as duas atividades.

Tabela 1: percentual dos papeis na industria de jogos (amostra global = 38 participantes)
Qual o seu papel na Industria de Jogos

Game Designer 10 26%
Produtor 5 13%
Programador 13 34%
Artista 4 11%
Engenheiro de Software 3 8%
Outros 3 8%

4.4.2 Experiéncia dos Participantes

Quanto a experiéncia [Grafico 1], a grande maioria dos participantes possui entre 3
e 5 anos de experiéncia (32%) ou menos de um ano (29%). Praticamente, metades desse
percentual estdo os membros mais experientes da nossa pesquisa, com mais de 5 anos de
experiéncia na nossa inddstria de jogos (13%).

4.4.3 Origem dos participantes

Os participantes do survey sdo profissionais da Industria de Jogos em Pernambuco
ou estudantes de instituicdes de ensino superior no mesmo estado. Boa parte deles
acessaram a pesquisa através do capitulo estadual da International Game Developers
Association [IGDA, 2009].

Boa parte dos participantes forneceram dados pessoais, 0s quais permitiram que
cridssemos trés amostras de suporte para a nossa pesquisa.

& Industria Nacional — 13 participantes
& Industria Internacional — 4 participantes
& Universidade — 8 participantes
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Seus resultados serdo citados sempre que revelarem dados importantes para informacdes
conclusivas a respeito do resultado da amostra global.

Gréfico 1: experiéncia dos participantes

Qual sua experiéncia na Industria de Jogos

mais de 5 anos R

~menos de 1 ano
28.95%

de3a5anos —

26.32%

__de 1 a3 anos

amostra global = 38 participantes

4.4.4 Métodos de Anélise

Para nossa analise de dados, foi usada uma metodologia mista: baseada tanto em
métodos qualitativos quanto quantitativos.
Tal principio de analise vem sendo bem aceito na geragdo de alternativas para producéo de
softwares orientados a criacdo de conteddo educacional [Sedig, 2001], contetdo artistico
para modelos arquitetdénicos [Young Oh, 2006] ou industria de entretenimento [Shin,
2007].

4.4.4.1 Analise Qualitativa

A analise qualitativa foi gerada inteiramente a partir das opinides fornecidas pelos
participantes do survey.

Utilizamos o auxilio do software nVivo[NVIVO, 2009], destinado a facilitar
trabalhos de pesquisa puramente qualitativa. Optamos por ndo seguir nenhuma técnica de
codificacdo abordada na literatura [Flick, 2004], mas sim um conjunto de caracteristicas
apresentadas na codificacdo axial e codificacdo seletiva como a descoberta de padroes entre
as categorias criadas de forma livre, o enriquecimento através de citacGes nas transcrigdes
das entrevistas e dos comentarios presentes no survey, além da criacdo de possiveis
relacdes. Tal deciséo se apresentou mais fiel aos propositos da pesquisa.

4.4.4.2 Analise Quantitativa
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A anédlise quantitativa foi feita com base em toda a amostra e com os dados
auxiliares das amostras por grupos (industria nacional, industria internacional,
universidade). Em todos os casos foram geradas distribuicdo de frequéncia e visualizagéo
através de graficos de barra ou em graficos de pizza. Todos os calculos foram gerados
através da ferramenta survey resume do Google Documents [Google Documents, 2009] ou
do National Center for Educational Statistics — NCES [NCES, 2009].
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5. Resultados

Os resultados sdo apresentados sob a forma de um conjunto de guidelines [Young
Oh, 2006][Sommerville, 1997] e originado com o foco em todo o conhecimento obtido a
partir dos processos de desenvolvimento de jogos vistos nesse trabalho e dos itens descritos
no capitulo anterior.

5.1 Guidelines e Game Design

Guidelines sdo muito usados na industria de jogos para resolver problemas de
Design, sobretudo no que tange a Experiéncia do Usuario em relacdo ao Gameplay
concebido.

Um exemplo da eficiéncia do uso de Guidelines no design de jogos € o estudo
desenvolvido para orientar designers na concepcdo de jogos para Realidade Aumentada
(RA) [Wetzell, 2008].

Todo o estudo foi trabalhado com foco em exemplos reais da industria, como 0 jogo
The Eye Of Judgemt [The Eye of Judgement, 2009] para o console Playstation 3
[PlayStation, 2009].

As conclusdes revelaram uma serie de Guidelines sobre como desenvolver uma boa
experiéncia de jogo que possa se adequar as expectativas dos jogadores observando as
limitacGes e oportunidades do paradigma de RA.

Um outro projeto — Game Over! [Grammenos, 2008], trata da criacdo de guidelines
para orientar o desenvolvimento de games cujo requisito mais importante é a
acessibilidade. Para atingir tal meta, o autor desenvolveu o “Game Over!”, um jogo que
segundo o proprio autor ndo pode ser jogado por ninguém.

O objetivo principal foi o de obter dados a partir dos jogadores sobre como devem

ser implementados jogos acessiveis — possiveis de ser jogados por qualquer pessoa.
O autor chegou a gerar em torno de 20 guidelines, todos eles devidamente definidos
segundo a necessidade dos usuérios participantes, dessa forma haviam guidelines para
melhorar detalhes do jogo para jogadores com deficiéncia motora, visual, auditiva, ndo
deficientes e até mesmo para todos 0s esses casos a0 mesmo tempo.

5.2 Guidelines e Engenharia de Software

O uso de guidelines na Engenharia de Software também é muito extenso e atua em
praticamente todas as areas da disciplina.

Nesse trabalho [Ramachadran, 2005] o autor desenvolve uma serie de categorias
para uso de guidelines orientados ao reuso de software. Na pesquisa, a tentativa foi de
tornar mais proximo o conhecimento do dominio de uma aplicagdo do conhecimento de
dominio da linguagem que representara tal aplicacdo. A idéia foi usar o conjunto de
guidelines desenvolvidos para dar suporte a analises sobre o reuso de estruturas de dados
tornando todo o dominio de conhecimento mais compreensivel e produtivo.

No livro Requirements Enginnering — A good practice guide [Sommerville, 1997],
0 autor descreve detalhadamente uma serie de mais de 60 guidelines. A obra, apesar de
manter o foco na Engenharia de Requisitos, acaba por apresentar orientacfes que permeiam
todo o ciclo de desenvolvimento de software. A riqueza de comentérios e exemplos
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disponiveis para os guidelines mostram a clareza e 0 bom impacto que o uso dessa técnica
ocasiona na industria de desenvolvimento de software.

5.3 Apresentacdo dos Guidelines

Os guidelines serdo apresentados de acordo com uma adaptacdo da estrutura
apresentada por [Sommerville, 1997], na qual cada guideline aparece seguido de uma lista
de seus principais beneficios e uma estimativa do(s) custo(s) para sua implantacdo dentro
dos processos. A maior parte dos guidelines desse estudo foram obtidos através dos dados
quantitativos e qualitativos da pesquisa, entretanto alguns foram inteiramente baseados na
lista de guidelines disponnivel em [Sommerville, 1997], pela forte relagdo com os
propdsitos deste trabalho e a similar necessidade da aplicacdo dos mesmos ao contexto da
producdo local de jogos.

5.3.1 Estimativa dos Custos

Estimamos o0s custos dentro de trés categorias: Baixo, Moderado e Alto. Os custos
foram apontados segundo as definicdes encontradas em [requirement analyses] e [baxter]
por estarmos tratando de uma etapa de processo que envolve levantamento de requisitos e
especificacbes detalhadas para producdo. Além disso, muitos dados qualitativos também
foram usados para tal.

5.3.2 Disney Creativity Strategies

Devido aos processos vivenciados pela maioria dos participantes do trabalho,
percebemos que para muitos, alguns detalhes apresentados para melhorar o
desenvolvimento dos Jogos ainda estdo em um estagio considerado utopico e de pouca
possibilidade de aplicacdo pratica.

Dessa forma decidimos apresentar os guidelines de acordo com uma adaptagdo do
Disney Creativity Strategies [Mycoted, 2009]. Trata-se de uma técnica criativa para
concepcdo de produtos criada por Robert Dillts a partir da analise que o mesmo fez dos
processos criativos utilizados nos estudios Disney [Disney, 2009], bem sucedido em
transformar sonhos utépicos em realidade segundo o proprio Dillts.

Em tal técnica, os projetos tém trés fases de concepcéo:
& Sonho - Séo definidos sem nenhuma preocupacéo. A imaginacdo € o limite.

& Realista — Aqui o projeto imaginado no sonho, passa por avaliagdes para se
determinar o que pode ser realizado.

& Critico — Na etapa final, a avaliacdo realista passa por um plano de testes, que
identifica os principais problemas e viabilidades da realizagdo do projeto.

Como ja iniciamos de um modelo de processo pré-definido, apresentamos os guidelines
pelos seus ideais Realistas e ideais Criticos.
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Game Designer presente em todo o processo

Beneficios
*Reducgdo do esforco em compreender informagées do DGD.

*Maior facilidade para encarar mudangas em determinadas caracteristicas do jogo.
*Determinag¢do das etapas do processo nas quais a presenc¢a do Game Designer é
fundamental

Alto Custo
*Dificuldades em garantir a prontidéo do Game Designer em todo o processo.

Um dos fatores mais recorrentes tanto na fase das entrevistas quanto nas respostas
ao survey foi quanto a presenca do Game Designer durante as fases que compdem o
processo de desenvolvimento. No [Gréfico 2] é possivel identificar a importancia atribuida
a tal presenca para a implementacéo do Jogo.

Gréfico 2: importancia do Game Designer no processo de implementacéo

Para a equipe de programacdo, a presenga do
Game Designer € importante em todo o processo
de implementag¢do do jogo.
42.11%

ST Al

10.53%
4 7.89%

0
| (Discordo) 2 3 4 5 (Concordo
amostra global = 38 participantes

Ideal Realista

Com base na anélise quantitativa, podemos afirmar que aproximadamente 82 %
(juncdo dos niveis de concordancia 4 e 5) dos participantes concordam que a presenca do
Game Designer tem fundamental importancia em todo o processo de implementacdo do
jogo. Como o percentual da maioria das respostas nas amostras por grupo [Graficos 3, 4
e 5] correspondeu a da amostra geral ndo houve duvidas em classificar essas informacoes
como um ideal realista.

Ideal Critico
Entretanto, ha casos nos quais a presenca do Game Designer ndo é possivel no
momento em que surgem as dividas dos Programadores (ou mesmo dos artistas). As causas

mais possiveis para isso € o envolvimento do Game Designer em varios projetos, reunido
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com stakeholders ou mesmo tratando de detalhes técnicos e artisticos com os lideres dessas
duas areas, bem como discutindo prazos para entrega dos resultados de algum dos testes ou
da entrega final do Jogo.

Qualitativamente observamos que a presenca do Game Designer, basicamente é
necessaria principalmente em atividades nas quais 0 jogo estd sendo avaliado de alguma
forma (comentarios 1, 2 e 3).

“Sim, existem momentos mais criticos...
...elaboracao dos protétipos (denifinicdo dos limites dos protétipos e o que se deseja atingir
com eles)” [comentéario 1]

“.. para acompanhar progressivamente os resultados de implementag¢do de cada milestone”
[comentario 2]

“No inicio (planejamento) e no final (ajustes finos, balanceamento)” [comentério 3]

Para evitar que haja uma grande quantidade de tempo sem resposta, uma alternativa
é listar momentos criticos do desenvolvimento onde a presenga do Game Designer é
fundamental, dessa forma o mesmo concentra-se na definicdo de um cronograma
(possivelmente com auxilio do Produtor) no qual sua disponibilidade para a equipe seja
maior em fases nas quais a avaliacdo do jogo esteja ocorrendo.

e Fases de Prototipagem; e Fases de Testes de Usabilidade;
e Fases de Testes de Jogabilidade; e Fases de Balanceamento do Jogo;

Gréficos 3, 4, 5: importancia do Game Designer no processo de implementacdo para as diferentes amostras da
pesquisa (esquerda(3) - industria internacional, direita(4) - industria nacional e abaixo(5) - universidade)

Para a equipe de programagdo, a presenga do Para a equipe de programagdo, a presenga do
Game Designer € importante em todo o processo Game Designer € importante em todo o processo
de implementacdo do jogo. de implementacdo do jogo.
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Criar Visdo Geral (High Concept) Colaborativa

Beneficios
*Maiores garantias de compreensdo do projeto por parte da equipe;
*Reduz tempo de escrita e esforco do Game Designer em comunicar a mesma idéia para

toda equipe.

Alto Custo - dificuldades em conseguir uma colaboracéo massiva dos envolvidos no
projeto.

Alto Custo - Esforco considerdvel em conceber uma Visdo Geral multidisciplinar e
colaborativa.

Dos elementos que compdem um DGD, a visdo geral (high concept) do jogo foi
considerado 0 mais importante nas fases preliminares do desenvolvimento do game.
Aproximadamente 97% dos participantes do survey [Tabela 2] definiram a visdo geral
como o item mais significativo para se iniciar o desenvolvimento de um game a partir
de um DGD preliminar.

Tabela 2: destaque para a Visdo Geral (High Concept) do Jogo como item mais importante para o inicio do
processo de desenvolvimento

Visao Geral (High Concept) do jogo 97%
Personagens (controlaveis ou ndo pelo jogador) 55%
Itens 30%
Design de niveis 30%
Fluxo do game 82%
Controles (acdes do jogador com o0 personagem) 85%
Linha de arte 30%
Telas de jogo 30%
Trilha sonora 3%

Efeitos sonoros 6%

Regras do jogo 88%
Formas de pontuacéo 61%
Andlise de competidores 21%
Referéncias (filmes, jogos, livros, etc.) 48%
Tema (idéia filosofica) 27%
Estilo (acdo, estratégia, puzzle) 73%
Qutros 12%

amostra global = 38 participantes
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Ideal Realista

O ideal € que a equipe possa participar da construcdo dessa visdo, tal colaboracéao é
orientada a criar uma visdo do projeto que seja sensivel as varias disciplinas do
desenvolvimento de jogos.

Dessa forma, Designers, Programadores, Artistas, Produtores e outros stakeholders
possibilitam ao Game Designer conceber uma Visdo Geral mais definida aos propositos
apontados pela equipe, com maior possibilidade de evitar futuros conflitos de
compreensdo (comentério 4).

“.. Se essa visdo nao fica clara, problemas certamente surgirdo mais a
frente...” [comentario 4]

A tendéncia € que tal definicdo possa economizar tempo de interpretacdo do time e
tempo de escrita e esforco do Game Designer em saber como comunicar uma mesma
idéia para pessoas que desempenham tarefas bem distintas umas das outras, ainda que
complementares.

Ideal Critico

Inimeros fatores podem impedir que haja uma colaboragdo massiva para construcao
unica de uma Visao Geral do Jogo. Para tal situacdo é recomendado que a Visdo Geral a
ser criada pelo Game Designer possa contar com pelo menos a participagdo de um
representante da equipe de Programadores e um representante da equipe de artes, que
podem ser os respectivos Lider Técnico e Lider Artistico.

Caso, ainda assim seja dificil contar com a disponibilidade de outros membros da
equipe, 0 Game Designer deve construir a Visdo Geral pensando na heterogeneidade do

time (comentério 5).

“o Game Designer (ou os responsaveis pelo Game Design) deve atuar proativamente

para garantir que a visdo geral do conceito torne-se cada vez mais clara e uniforme
na cabeca de todos os envolvidos no projeto” [comentario 5]

Essa visdo geral colaborativa tem inspiracdo em alguns valores do XP, sobretudo:
Simplicidade — criar uma visdo geral de forma colaborativa permita a todo time de

desenvolvimento a se habituar cedo com a importéncia de fazer apenas aquilo que deve
ser feito.

Respeito — a colaboracdo sendo incentivada numa concepg¢do conjunta faz com que
todos, sem excecdo, possam compreender da mesma forma os propositos do projeto.

Coragem — a colaboracdo nessa etapa ou em atividades semelhantes ajuda a criar no

time um espirito mais questionador e seguro para discutir eventuais falhas da atividade
ou de qualquer outra etapa futura do processo de desenvolvimento.
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Manter Estrutura do Documento Simples Para
Mudancas

Beneficios

* Programadores, Artistas e demais membros da equipe terdo documentagdo voltada as
suas necessidades.

*Estrutura de documento simples e flexivel para mudangas decorrentes de
eventualidades do processo.

Baixo Custo— a grande existéncia de ferramentas disponiveis para estruturagdio e as
constantes avaliagdes dos envolvidos na produgdo do Jogo a cada verséo do documento
torna essa tarefa simples e iterativa.

Moderado — pode haver dificuldades de mudanca na estrutura do documento caso a
empresa ou clientes ja tenham uma pré-definida.

Como o DGD apés o lancamento de sua primeira versdo estard (ou até mesmo
antes) sujeito a constantes revisdes e atualizacGes é importante que o Game Designer
possa definir uma estrutura do documento que seja simples e eficiente nas tarefas de re-
edicéo e re-distribuigcdo para os membros das equipes [Sommerville, 1997].

Ideal Realista

O interessante é que o Designer possa definir essa estrutura de forma orientada a
cada grande area envolvida na producdo do jogo. O que implica na escolha de
ferramentas de documentacgédo que sejam adequadas as atividades dos envolvidos.

Assim sendo, é possivel que a equipe de arte prefira receber seus documentos em
forma de arquivos de apresentacdo com imagens de referéncias em alta qualidade e
riqueza de detalhes contendo todas as informacdes possiveis sobre os significados e as
técnicas utilizadas para a criagéo.

Ja a equipe de Programadores pode requisitar que a se¢do técnica do documento seja
definida como uma lista de requisitos contendo detalhes como a prioridade do mesmo,
os atores (jogadores ou sistemas) que poderdo executar tal requisito e os contetdos de
arte associados (caso existam). Dessa forma, Programadores e Game Designer estardo
alinhados (comentario 3) com as mesmas idéias sobre o desenvolvimento do Jogo,
como ratificado pelo comentario abaixo.

“Sempre deve haver um alinhamento entre a equipe de programac¢éo (ou ao menos o Lead) e
0 Game Designer” [comentario 3]

Ou entdo, os Programadores podem decidir por uma estrutura baseada em estorias

associadas a casos de uso com prioridades definidas de acordo com o nivel de esforco
de implementacéo avaliado pela equipe [Molgkken-@stvold, 2008].
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Ideal Critico

Independentemente da escolha definida pelos Programadores e designers ou da
definicdo prévia da instituicdo sobre o modelo do documento, este devera
obrigatoriamente estar apto a receber ddvidas, criticas e sugestdes.

O interessante é que isso possa ocorrer diretamente no seu contetdo para que seja
possivel a discussdo dos problemas de forma igualitaria por ambos os pontos de vista
até que se encontre um meio — termo suficiente para a implementacdo de alguma
funcionalidade do jogo permitindo a sintonia entre o Game Designer e o0s
Programadores da equipe (comentario 4).

“..antes da implementacao sair do papel, é essencial que a equipe e o designer estejam
sintonizados nos minimos detalhes.”[comentério 4]
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Criar Canal de Comunicag¢do Direta com o Game

Beneficios

*facilita comunicacdo da equipe com o Game Designer;

*Organiza as duvidas da equipe por prioridade;

*Ao final de cada projeto, uma boa quantidade de informacdes estard disponivel para
orientar trabalhos futuros.

Alto Custo- implementar tal mecanismo implica em outros custos para a empresa como
a necessidade de constante manutengdo e gerenciamento.

Custo Moderado — o uso de ferramentas gratuitas € uma boa alternativa. Mas nem
sempre permitem a possibilidade de se adequar a todas as necessidades da equipe.

Apesar de todos os detalhes contidos em um DGD e de todo o cuidado nas
subseqiientes revisdes do texto que o compde. E comum que em muitas situacdes a
equipe de programacdo tenha duvidas sobre a implementacdo de alguma funcionalidade
especifica do jogo, o que € uma consequéncia 6bvia do dinamismo envolvido no
processo de desenvolvimento.

Os participantes do survey em sua grande maioria [Grafico 6] indicaram que a
melhor forma de sancionar essas duvidas é se dirigindo diretamente ao Game Designer.

Grafico 6: niveis de concordancia quanta a solugdo para problemas de interpretagdo do DGD

A melhor forma de solucionar problemas de
interpretacdo do DGD € conversar diretamente
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38
86.84%

30.4

228

15.2

7.6

0
1 (Discordo) 2 3 4 5 (Concordo)
amostra global = 38 participantes

Entretanto, mesmo estando coordenando uma equipe em todo o processo de
implementacdo do jogo ha eventualidades nas quais a disponibilidade do Game
Designer costuma diminuir, como ja apontada no guideline #1.

O tempo de espera pela disponibilidade do Game Designer nessas ocasides costuma
sofrer variagOes, bem como a prioridade da tarefa a ser solucionada.
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Muitos afirmam que a procura pelo Game Designer ocorre atraves das ferramentas
normais de comunicacao, como softwares de instant messangers, e-mails e VVolP.
Entretanto, o resultado das solicitacfes depende de uma serie de fatores que variam do
tempo que o Game Designer dispde para a resposta até a forma pela qual a mesma é
divulgada.

Ideal Realista

Sendo assim, foi proposto que para casos como esse, a melhor solugdo é uma
ferramenta (comentario 5) colaborativa que possa coletar as davidas dos
Programadores e organiza-las por prioridade, tal como o software Bugzilla [Bugzilla,
2009] destinado ao controle de desenvolvimento de sistemas. Dessa forma, o Game
Designer pode concentrar seu tempo nas duvidas cujo carater emergencial do projeto é
mais forte.

Outro beneficio é que por se tratar de uma ferramenta colaborativa, todas as
discussbes serdo de acesso aos envolvidos no projeto, facilitando que outras pessoas
consultem o sistema para ver se suas ddvidas ja foram solucionadas pela solicitacdo de
outros envolvidos — como em uma FAQ por exemplo.

Além disso, traz outras vantagens como suporte a controle de versdes e pode ajudar
0 Game Designer em futuras versdes revisados do DGD.

“..sistema para gerenciar as solicitagbes/alteragcbes do DGD. Dai O G. Designer
trabalha com base nas solicitacdes dos desenvolvedores” [comentério 5]

Ideal Critico

Apesar do imenso ganho de produtividade que uma ferramenta assim possa criar,
nem sempre é possivel para as empresas fazer um investimento no desenvolvimento de
um sistema destinado a esses propdsitos ou até mesmo adquirir um software comercial
que traga as funcionalidades corretas de acordo com as necessidades da empresa.

Para casos assim, o mais indicado € usar ferramentas gratuitas da web que permitam
edicdo colaborativa como Blogs [Blogger, 2009] [Wordpress, 2009] ou Féruns, que
podem servir de repositdrios para davidas e diarios de producao.
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Planejamento Prévio Para Resolugdo de Conflitos

Beneficios
* focos de orientacgdo para equipe solucionar grande parte dos conflitos de interpretacdo
de forma auténoma.

Baixo Custo - a definicdo prévia do(s) foco(s) de orientacdo ocorre no inicio do processo
de desenvolvimento e perdura até o seu final, permitindo de imediato uma autonomia
para a equipe de produgéo do Jogo.

E evidente que ndo ha sistema livre de falhas e muito menos um sistema que possa
agradar a todos. A producéo do software de um jogo assim como a producdo de outros
tipos de softwares € permeada por conflitos.

No caso da parte técnica, esses conflitos surgem muitas vezes por insuficiéncia de
alguma tecnologia para tratar determinado requisito, seja por falhas da implementacéo
da mesma ou por documentagédo incompleta.

O grande problema na verdade, segundo os participantes do survey diz respeito a
experiéncia que o design do jogo se propOe a oferecer ao jogador. As conseqliéncias,
quando descobertas tardiamente sdo sempre drasticas implicando em um trabalho extra
que pode necessitar do esforgo de varios dos profissionais associados ao jogo.

Ideal Realista

J& que conflitos sdo inevitaveis, o melhor a se fazer é preparar-se adequadamente
para enfrenta-los da forma mais produtiva o possivel.

Uma alternativa é tomar medidas para uma reunido com os envolvidos tendo a pauta
de tratamento de conflitos como tema. Tal medida é adotada nos processos locais de
desenvolvimento de Jogos adaptados do Scrum , que usam reunifes Ssemanais
(iterativas) para solucionar, entre outras duvidas, os conflitos da equipe (comentario 6).

“Fazemos reunidées a cada semana. O GD apresenta e a equipe toda discute, fazemos o
planejamento e definimos as prioridades” [comentério 6

Ideal Critico

O grande problema ¢é que a disponibilidade de uma grande quantidade de pessoas
em um mesmo horario num mesmo local tem uma probabilidade pequena de ocorrer,
principalmente em equipes com grande nimero de envolvidos.

Entdo é preciso que haja uma definicdo prévia sobre a decisdo que prevalecera
considerando a natureza do conflito e a urgéncia de sua resolucao.

Vimos que duas abordagens para decisdo de conflitos sdo atualmente utilizadas
(comentarios 7 e 8):

& “Normalmente segue-se o GD. Mas quem decidi mesmo é o produtor...porque ele é
quem controla o planejamento e as prioridades do time.” [comentario 7]
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Foco na producédo — essa abordagem toma todas as decisdes de conflito baseadas em
questdes referentes ao cumprimento de prazos e verificagdes dos stakeholders.

& “O documento é constantemente adaptado por conta de razées como custo e
escopo, mas o poder de decisdo é sempre do GD. Ele que é o encarregado de decidir

o que é o melhor para o jogo.” [comentario 8

Foco no Design — essa abordagem toma as decisdes baseadas nas experiéncias as
quais o jogo se propde a transmitir ao jogador.

A escolha da abordagem deve ser uma decisdo prévia que se caracteriza como uma
orientacdo para equipe seguir sempre que o Game Designer, o Produtor e outros envolvidos
com a geréncia do projeto ndo possam ser contatados para solucionar algum conflito
encontrado no DGD. Para definir qual abordagem seguir € preciso que se tome
consideracdes a respeito do escopo, do tempo de projeto, do conhecimento de publico e das
ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do jogo [Schell, 2008].

Dessa forma, uma equipe que tem projeto orientado ao foco da producdo devera
decidir por solucBGes de programacao cujas medidas de tempo e esforco sejam as mais
seguras possiveis, ainda que tal decisdo implique em algumas percas sugeridas na
experiéncia de jogo proposta pelo DGD.

J& uma equipe que tem projeto orientado ao foco do Design devera decidir por
solucdes de programacao que permitam uma experiéncia de jogo mais proxima possivel da
sugerida no DGD, ainda que tal deciséo possa implicar em futuras negociacdes de prazos e
novas avaliacGes para mais esfor¢co de implementacao.
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Aprender Com as Proprias Experiéncias

Beneficios
* 0 conhecimento adquirido é assegurado para auto-referencia da equipe de produgdo.

Custo Moderado — ha muitas ferramentas gratuitas para se desenvolver logs de
producdo, entretanto criar uma cultura de uso e constante atualizac@o dos registros do
desenvolvimento de projetos ndo é tarefa das mais simples.

Aprender com as proprias experiéncias € uma caracteristica associada a maturidade
de processos organizacionais [Biberoglu, 2002] e de grande importancia para melhoria da
qualidade dos produtos e da prépria seguranca de uma equipe de desenvolvimento de uma
determinada empresa.

Gréfico 7: facilidade de implementacéo relativa ao DGD estar ou ndo finalizado
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amostra global = 38 participantes

Embora, a maioria (58%) dos participantes tenha optado por um DGD preliminar
como a maneira mais facil de implementar um Jogo [Grafico 7], vimos nessa questdo o
quanto a experiéncia influi na visdo que os envolvidos na produgédo de Jogos tém sobre o
uso do DGD em suas atividades.

80% dos membros mais experientes da pesquisa (um quantitativo de 5 com mais de
cinco anos de experiéncia na industria) responderam que consideram ser mais facil para os
Programadores implementar o jogo a partir de um DGD j4 finalizado.
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Isso mostra que o intervalo entre as definicdes do DGD e a implementacdo do
software do jogo sofrem também pelo fator de seguranca da equipe. Ou seja, aqueles que
estdo h& pouco tempo na industria precisam de muito mais suporte para compreender como
implementar as descricdes do DGD do que aqueles que tém mais tempo de trabalho.

Isso € 6bvio e ficou evidente em algumas das informacgGes fornecidas pelos
participantes da pesquisa. Evidente que sempre poderdo existir duvidas, mas a tendéncia
pelo que a pesquisa revelou é que as mesmas véo se tornando cada vez mais refinadas a
medida que programadores e game designers se habituam ao processo utilizado
(comentario 9).

“a medida que a equipe de desenvolvimento vai absorvendo melhor a idéia do jogo, o Game
Designer vai se distanciando gradualmente.” [comentario 9]

O interessante a ser feito € criar uma maneira de coletar esse conhecimento dos mais
experientes de forma a poder distribui-lo entre 0s menos experientes.

A distribuicdo eficiente faz com que o aprendizado se torne cada vez mais rapido,
isso ajuda aqueles que estéo iniciando ou aqueles que estdo adaptados a processos de outra
empresa.

Ideal Realista

Uma maneira eficiente de armazenar esse conhecimento é através de uma wiki para
cada projeto, contendo um histérico das dificuldades encontradas e as formas utilizadas
para soluciona-las.

A idéia principal é que essa wiki possa ser referenciada a todos os desenvolvedores
como um sistema de consulta que possa servir de orienta¢do para que 0S mesmos erros nao
sejam recorrentes em outros projetos, criando dessa forma um processo cada vez mais
organizado e eficiente, alem de uma cultura prépria de autoaprendizado da equipe e
conseqlientemente da prépria empresa.

Ideal Critico

Tal conhecimento sO terd utilidade de fato caso o mesmo seja bem descrito e
continuamente revisitado na wiki. Criar um material assim é relativamente facil e seu custo
é baixo. Entretanto, caso programadores (e outros envolvidos) ndo se comprometam a
atualizar corretamente a wiki a gestdo de conhecimento estard sempre prejudicada
(comentario 10)

“Ferramenta é bom (sic), mas é dificil pra galera usar...” [comentério 10]
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Criar DGD Minimo Para Iniciar Implementag¢éo

Beneficios
*geracdo de um subconjunto de caracteristicas suficientes para permitir o inicio do
desenvolvimento do software do Jogo.

Custo baixo — a pesquisa interna para definir o subconjunto de caracteristicas é feita

apenas uma vez e serve g diversos projetos, sendo necessdrio apenas atualizar os dados

da mesma em periodos definidos pela equipe ou empresa para estar sempre em sintonia
om as atualizacées do mercado (ideal critico).

A grande maioria dos participantes da pesquisa aponta como um fato comum o
desenvolvimento de jogos a partir de um DGD preliminar [Gréafico 8].

Gréfico 8: opinides acerca da possibilidade de implementar o jogo a partir de um DGD preliminar
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Perguntamos entdo, qual deveria ser o conteddo minimo de tal DGD preliminar para
que a equipe de programacdo possa iniciar o desenvolvimento do jogo.

Dos 16 itens propostos, 0s mais indicados para poder orientar o inicio do desenvolvimento
foram:

& Visdo geral (High Concept) do jogo 97%

& Personagens (controlaveis ou ndo pelo jogador) 55%
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& Fluxo do game 82%

& Controles (a¢des do jogador com o personagem) 85%
& Regras do jogo 88%

& Formas de pontuacio 61%

& Estilo (acio, estratégia, puzzle) 73%

Os critérios adotados para tal selecdo foram os seguintes:

& A quantidade total de itens para criagdo do DGD preliminar nio poderia superar a
metade (8) do nimero total (16) de itens definidos no nosso padrdo de DGD;

& Um item apenas poderia figurar na lista caso obtivesse uma porcentagem de
aprovacao maior que 50%;

& Em caso de empate percentual superando o nimero minimo de 8 itens, a escolha
entre os elementos seria definida inicialmente pela atividade dos participantes que
escolheram tais itens de acordo com a seguinte ordem de prioridade:

& 1°Programadores, Engenheiros de Software e Lideres Técnicos
& 2°Produtores
& 3° Game Designers
& 4° Artistas
& Em caso de persisténcia do empate, o critério utilizado seria a
experiéncia, com ordem de prioridade decrescente.
& Por fim, o ultimo critério seria a escolha do pesquisador com
preferéncia pelo item que descrevesse a atividade mais proxima de
beneficiar o trabalho de implementacéo.

Tais itens refletem a opinido dos envolvidos na nossa pesquisa e se adéqua ao
conhecimento que 0os mesmos possuem sobre os processos de desenvolvimento por eles
executados.

Ideal Realista

O ideal é que as equipes de desenvolvimento possam elaborar alguma forma de
pesquisa interna para definir quais os seus itens do Documento de Game Design preliminar
mais importantes para iniciar a implementacdo do software do jogo, pois cada membro
possui uma opinido muito particular a respeito (comentario 11).

“A grosso modo, eu penso que, o DGD deveria ter todas as informagdes definicdes do fluxo
de tela, das regras (incluindo as definicdes matematicas). Ndo precisa ter arte conceitual e
os layouts tém de permitir facil retrabalho....” [comentério 11]
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Ideal Critico

E relevante que tal pesquisa seja reavaliada em periodos recorrentes, pesquisas
desse nivel revelam uma visualizacdo da realidade atual do conhecimento dos envolvidos
com processos de desenvolvimento de jogos. Como o cenario da industria é bastante
intenso no que tange a mudancas € muito importante que tais itens de Documento de Game

Design estejam sempre de acordo com os propositos de desenvolvimento das equipes e das
préprias empresas.
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Criar Artefatos Auxiliares

Beneficios
sartefatos auxiliares ajudam a interpretar questdes mais técnicas do DGD e aumentam
produtividade do software do Jogo.

Custo moderado nem sempre é posswel produzrr todos os artefatos e na riqueza de

Os resultados da pesquisa revelaram que a criacdo de artefatos complementares ao
DGD ajudam a equipe de implementacdo a manter uma melhor produtividade durante o
processo de desenvolvimento [Gréfico 9].

Grafico 9: niveis de concordancia em relagéo a geragéo de artefatos complementares ao DGD
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Ideal Realista

O ideal, segundo os participantes da pesquisa € que sejam gerados artefatos
definidos de acordo com as seguintes consideracdes (comentario 12, 13, 14, 15):

& “No inicio do projeto, enquanto os requisitos/projeto do jogo ainda estdo mais
propensos a mudancas” [comentario 12]

Requisitos / Estorias - As features [Furtado, 2009] do DGD podem ser mapeadas em
requisitos ou em estorias tomando como referéncias os modelos ja existentes, para esse
tipo de documentagdo na Engenharia de Software, entretanto com os devidos cuidados
para ndo descaracterizar as pretensdes contidas pelo DGD.
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& “Prototipacdo e ajustes de mecanica (calibracdo de parametros) apds testes beta”
[comentario 13]

Prototipos - Os prototipos foram citados como 6timas ferramentas para simular a mecanica
pretendida nos jogos, pois sdo desenvolvidos de forma rapida, econémica, facil de testar e
modificar [Preece, 2004] [Lundgreen, 2008]. Além disso, possuem uma variedade enorme
de usos: coleta de novos requisitos, avaliacbes de interfaces, apresentacdes preliminares
para stakeholders, etc.

1

& “Usamos maquinas de estado para representar agfes e eventos dos jogos.
[comentéario 14]

Maquinas de estados [Weller, 2009] - S&o abstragGes utéis para equipe compreender
melhor como implementar uma sequiéncia de telas de jogo ou movimentos de personagens
(jogaveis ou ndo) e o resultado das interacdes do jogador de forma geral.

& “Uma arquitetura UML ajuda, principalmente pra quem possui algum BG (sic)
técnico.” [comentario 15]

Arquitetura - O documento da arquitetura € uma forma abstrata de descrever técnicamente
a producdo do jogo muito Util para a equipe de programacao, pois ajuda na compreensao
dos limites de cada médulo do projeto e como se dard de maneira geral a interacdo com o
usuario [Furini, 2008].

Além disso, pode ser desenvolvida paralelamente de acordo com as mudancas do DGD e
facilitar futuramente a producéo de jogos semelhantes atraves de técnicas de reusabilidade.

Ideal Critico

Infelizmente, ndo é em todos os casos que a producdo de um jogo poderad contar
com toda essa riqueza de detalhes durante as etapas de seu processo, fatores como tempo,
escopo, mudancas na equipe podem impedir que artefatos como os citados sejam gerados
prejudicando a produtividade do trabalho.

Para isso, acreditamos que pelo menos dois dos quatro itens acima sejam definidos
como essenciais pela equipe.

Nossa sugestdo é gue sejam os itens de requisitos/estorias e a arquitetura, pois sao
de familiaridade maior da equipe técnica. Dessa forma, os prot6tipos para avaliagcdo seriam
as proprias versdes dos jogos e a abstracdo das maquinas de estado seriam substituidas por
mais informacgdes nos conjuntos de requisitos.

Entretanto, o melhor mesmo é a definicdo da propria equipe, pois ha ganhos e
percas independente da escolha e o mais adequado e balancea-las de acordo com as
pretensdes do projeto e a experiéncia do time [Viller, 2005].
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Defini¢céio Prévia de Avaliagées de Jogabilidade

Beneficios
*orientagdo para criagdo de um artefato paralelo para avaliagdo da jogabilidade com foco
em pesquisas de usudario.

Custo moderado — a infra-estrutura para coletar os resultados de avaliacGes desse tipo
nem sempre sdo possiveis de se obter. A alternativa recai sobre a metodologia da
avaliacdo, orientada aos recursos disponiveis pela equipe para tal tarefa.

Uma das maiores indefinicbes dos participantes do survey se deu quanto a
necessidade de o DGD estar pronto ou ndo para que se tenha inicio a fase de testes de
jogabilidade [Grafico 10].

A maioria dos colaboradores (32%) ndo conseguiu chegar a uma deciséo sobre sua
concordancia ou ndo com a afirmacao.

Gréfico 10: niveis de concordancia em relagéo a necessidade de ter o DGD concluido para iniciar testes de
jogabilidade.
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De acordo com a andlise qualitativa, percebemos que muitos dos participantes se
referiam a fase de testes de jogabilidade como uma fase paralela, a qual pode ocorrer em
qualquer momento do processo de desenvolvimento desde que haja um designer
(preferencialmente o0 Game Designer) (comentério 16) para analisar os resultados e prover
0S ajustes necessarios.

“..polimentos najogabilidade sao tarefas importantes do design do jogo, ja que o GD (Game
Designer) tem uma idéia mais precisa de como o jogo deve ser.” [comentério 16]
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Entretanto, ocorreram mencg0es referentes ao balanceamento do game relacionada a
outras questdes que a colocavam mais proxima ao final do processo, quando a grande
maioria dos elementos de design, arte e programacdo ja estdo mais consolidados e ha a
existéncia de uma versdo executavel muita proxima do que sera o jogo quando concluido
(comentério 17).

“o GD precisa participar dos ajustes de mecanica (calibracdo de parametros) apés testes
beta...” [comentario 17]

Considerando tal disparidade de opinides e a indefini¢cdo por parte da maioria dos
participantes, acreditamos que o ideal para esse caso € 0 uso de uma avaliacdo de
jogabilidade iterativa seguindo os avancos no desenvolvimento do DGD e do proprio
software do Jogo.

Ideal Realista

A melhor forma de conduzir uma avaliagdo segundo tal modelo de producdo é
inicialmente a criacdo de um artefato exclusivo de avaliacdo que possa incluir o que sera
avaliado (habilidade de aprendizado, atitudes do jogador, satisfacdo, etc.) e como seréo
coletadas tais informacdes (observacdo direta, discurso do usuario/jogador, grupos de foco,
etc.).

Em seguida, o artefato devera passar por um teste piloto [Wacker, 2003]
supervisionado por outra pessoa (da equipe ou externa) que possua conhecimentos na area
de Usabilidade para validar a metodologia de avaliagéo.

Por altimo, providenciar formas de registrar e distribuir as avaliacdes remotamente
para permitir que os testes possam ser realizados fora do seu local de desenvolvimento
(desde que isso ndo entre em conflito com regras de sigilo sobre produtos da empresa)
[Sedig, 2001] e acompanhadas pelo Game Designer mesmo que este ndo possa estar
presente no local e no momento do teste.

Ideal Critico

Entretanto caso ndo haja condi¢fes para que a equipe realize tal procedimento de
infra-estrutura para a avaliacdo de jogabilidade, recomendamos que pelo menos o cuidado
na geracdo de um artefato exclusivo seja mantido, pois a criacdo cuidadosa de uma
metodologia (quantitativa ou qualitativa) é o fator mais importante de qualquer avaliacdo
[Batista, 2007][Flick, 2004] e inclui os fatores necessarios para coletar os dados de
interesse para a pesquisa.
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m Apresentagéo do DGD

Beneficios
*mantem o padrdo do DGD durante o processo de produgdo de acordo com os elementos
minimos de um DGD previamente definidos.

*facilita controle de versdes.

*facilita a equipe de programacdo a se habituar com a linguagem do Game Designer.

Custo Baixo - manter o mesmo padrdo do documento a partir dos elementos prévios
definidos como requisitos minimos de um DGD é uma atividade bem mais cémoda para

o0 Game Designer que o escalonamento de hordrios para ter de se reunir com a equipe de
programagéo a cada versdo do documento.

A apresentacdo de um DGD, ou a apresentacdo das versées do DGD é um item no
processo de jogos estritamente relacionado a comunicacdo. Por isso mesmo, dificil de se
chegar a um consenso devido a quantidade de interpretagdes que surgem pela
heterogeneidade da equipe e dos elementos descritos no DGD.

Observando as respostas de todos os envolvidos na pesquisa, observa-se que apesar
de haver certo equilibrio, ha preferéncia pela explicacdo oral do Game Designer do que
pela leitura do DGD [Gréfico 11]. Os participantes do survey apontaram essa 0p¢do como
mais adequada a compreensao do DGD.

Grafico 11: opinides sobre as formas de melhor compreensao do design do jogo
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Isso se deve ao intenso processo aos quais 0s participantes, estdo envolvidos.
Devido a grande quantidade de atividades em andamento a explicacdo oral de um Game
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Designer sobre o projeto do jogo € mais &gil do que a leitura de um documento, que em
alguns casos nem chega a ocorrer (comentario 18). Pois permite que duavidas sejam
solucionadas no momento em que séo apresentadas facilitando a dindmica da produgéo.

“normalmente a equipe néo I1é o GD. muitos néo o Iéem...” [comentario 18]

Um fato interessante € que na analise do subgrupo dos participantes que estdo na
universidade [Grafico 12] ou na industria internacional [Gréafico 13], o resultado foi
inverso ao obtido na analise global e no subgrupo dos participantes da inddstria nacional
[Gréfico 15]. Nesse caso ha uma preferéncia pela leitura do DGD ja a partir do primeiro
momento, ou seja, sem a necessidade de uma explicacdo prévia do Game Designer.

Grafico 12, 13 e 14: opinides sobre as formas de melhor compreensdo do design do jogo (& esquerda (12):
universidade, a direita (13): industria internacional, abaixo (14): indUstria nacional)
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Um dos fatores que contribui com essa preferéncia do subgrupo formado pelos
participantes da universidade é o fato da formacao académica condicionar os pesquisadores
ao uso em primeira instancia da linguagem escrita [Santa-Clara, 2004] para a
comunicacéo.
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Para o caso da leitura ser indispensavel, os participantes consideraram que a melhor
forma de compreensdo para 0 DGD ¢ a partir de um documento detalhado, que mantenha
uma estrutura mais formal [Grafico 16].

Gréfico 16: comparacdo quanto a melhor forma de se compreender um DGD
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Ideal Realista

Partindo destes dados considera-se que o ideal é a geracdo de versdes do DGD
acompanhadas de um encontro entre Game Designer e equipe de programacdo para
explicacdo oral do mesmo e solucdo de problemas de interpretacdo por parte da equipe
(comentario 19).

“fazemos reunides com GD e equipe para discutir o DGD em termos de prazo, escopo e
custos. Isso é bom porque muitos ndo Iéem e dessa forma € mais dindmico” [comentério 19]

Cada versdo do DGD deve conter as informacdes necessarias a respeito dos
elementos tidos como minimos para criacdo de um DGD preliminar (guideline 7) para a
equipe de implementacéo.

Ideal Critico

O processo de iteracdo do DGD é constante e nem sempre € possivel para 0 Game
Designer e os membros da equipe de programacdo participarem todos de um mesmo
encontro (guidelines 5 e 7). Por isso € importante que sejam mantidas sempre a cada versao
do DGD as informacgdes dos elementos previamente definidos como essenciais para a
implementacéo a partir da verséo preliminar do DGD.

Isso mantém o padrdo durante o processo de producdo, facilita o controle de versdes
e permite aos Programadores se habituarem a linguagem do Game Designer diminuindo a
dependéncia de explicacdes extras por parte do mesmo.
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DGD Finalizado — Casos Especiais

Consideramos na nossa pesquisa 0 caso especial de poder desenvolver o Jogo
apenas com o DGD finalizado. Perguntamos se tal procedimento seria adequado e as
respostas se dividiram completamente. Na amostra global, dos 38 participantes 50%
concordaram e 50 % discordaram [Grafico 16].

Gréfico 16: respostas, considerando a visdo de produtor, acerca de ser valido finalizar um DGD antes da
implementacéo

Do ponto de vista do produtor, vale a pena
finalizar o DGD antes de a equipe de
programac¢do comecar a implementacdo.

M Concordo

507 — —50% M Discordo

amostra global = 38 participantes

O que foi afirmado é a existéncia de uma comodidade para o desenvolvimento do
processo caso 0 DGD esteja finalizado (comentério 20).

“Em todos os casos é benéfico para todo o processo que o DGD esteja finalizado antes do
inicio do desenvolvimento. Mesmo que seja possivel fazé-lo caso isto ndo ocorra, em todos
os casos vale a pena ter o mesmo finalizado. E mais uma questdo de viabilidade.”
[comentério 20]

Entretanto, um comentario (comentério 21) muito semelhante foi realizado, mas
com ressalvas a aplicacdo pratica de se implementar um Jogo apenas se 0 DGD estiver
concluido devido a natureza mutante do processo.

“Sempre vai valer a pena ter um DGD pronto e finalizado antes de comecar a
implementacao, mas honestamente isso e bem utépico.
O DGD é um documento fluido, que se altera conforme o jogo progride e novos limites sao
impostos, o que faz com que ele quase nunca permanega 0 mesmo que era no inicio do
desenvolvimento do jogo.” [comentario 21]
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Dado o nivel da divergéncia, completamos a discussao perguntado em quais casos €
imprescindivel que o DGD esteja finalizado. Os resultados estdo na [Tabela 3]

Tabela 3: dados da amostra global sobre os casos imprescindiveis para um DGD estar finalizado.
Outsourcing (0 jogo vai ser desenvolvido por uma equipe terceirizada e

remota) 6%
Equ,ipe remota (0 jogo vai ser desenvolvido por uma equipe da empresa 5704
porém remota) E—
Jogo complexo do tipo AAA (Halo, Shadow of the Colossus, etc.) 71%
Equipe de desenvolvimento grande 67%
Outros 24%

Obs.: os participantes podiam selecionar mais de uma opc¢ao desta lista

De forma geral, os participantes argumentam que quanto mais terceirizados ou
remotos forem as requisicGes serd melhor para o processo ter um DGD finalizado, bem
como em casos de Jogos AAA nos quais as equipes de desenvolvimento costumam ter
grande numero de participantes que desenvolvem titulos de acordo com padrdes ja
estabelecidos da industria[Hgjsted, 2006]

Outros casos citados foram com relacdo a projetos de Jogos especificos para testes de
alguma nova tecnologia ou géneros ndo convencionais.
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6. Conclusoes

6.1 Visao Geral dos Processos

De uma maneira geral, considerando os dados obtidos com a amostra geral da
pesquisa percebesse que o processo do desenvolvimento de Jogos que permita uma maior
conexdo entre o Design e o software deve possuir caracteristicas mais proximas das
metodologias Ageis, contando com a presenca do Game Designer em todo o processo e
com a producdo iterativa do DGD, contendo suporte de documentos auxiliares que
expliqguem com detalhes mais técnicos informacdes necessarias a equipe de programagéo.

6.2 Planos Contingenciais

Importante também e a criacdo de planos contingenciais que permitam a equipe de
desenvolvimento possuir certa autonomia para solucionar conflitos em momentos nos quais
a presenca do Game Designer no processo ndo seja garantida.

6.3 Documentacao

Apesar dos processos adotados pela indUstria considerarem uma abordagem Agil
para o desenvolvimento de Jogos, percebemos que a caracteristica de pouca documentagéo
das metodologias Ageis ndo implica em mais produtividade como proposto inicialmente
pelo manifesto Agil (http://agilemanifesto.org/). No caso dos dados obtidos de acordo com
a amostra deste trabalho ocorreu exatamente o contrario.

Como ha um intenso trabalho de interpretacdo das informacdes contidas no DGD, a
producdo de documentos que possuam detalhe mais técnicos como a especificacdo dos
Requisitos ou da Arquitetura auxiliam a producdo de um melhor Jogo, pois reduzem o0s
esforcos de Programadores em compreender certas definicdes do Design do Jogo e
diminuem a ocorréncia de duvidas. De forma geral, vimos que a criagdo de documentos
auxiliares € uma boa préatica ndo apenas para a producdo do software do Jogo, mas também
para outras etapas da producdo como as fases de testes, testes de usabilidade e avaliacéo de
Jogabilidade.

59



7. Trabalhos Futuros
7.1 Revisao dos Guidelines

Entendemos como primeiro esfor¢co na continuacdo deste trabalho a revisdo dos
guidelines a partir da avaliacdo dos participantes envolvidos na pesquisa. Tal revisdo tem o
objetivo de identificar quais os guidelines de maior utilidade e melhorar aqueles que por
alguma eventualidade ndo tenham conseguido alcancar as expectativas dos colaboradores.

7.2 Adaptacéo Continua dos Guidelines aos Processos

Os processos de desenvolvimento de Jogos, naturalmente estdo sempre buscando
maior ganho de produtividade. Dessa forma, € importante ter conhecimento de como 0s
guidelines podem ser inseridos em tais processos facilitando tal objetivo e sendo
constantemente atualizados de acordo com as necessidades das equipes de
desenvolvimento.

7.3 Nova Analise dos Dados

A quantidade de dados gerados pela pesquisa foi bastante satisfatoria e uma nova
analise pode ser realizada a partir dos mesmos para criacdo de novas categorias para
reforcar as informacgfes concluidas ou encontrar novas consideracdes tanto em carater
quantitativo quanto qualitativo.

7.4 Participacdes do Usuario

N&o observamos na pesquisa realizada mencdo a participacdo dos usuarios
(jogadores) nos processos de desenvolvimento. Apenas uma das empresas se pronunciou
sobre tal davida revelando que equipes remotas cuidam dos detalhes concernentes a
avaliacBes de interfaces, Design Centrado no Usuario e Reply Value. Dado este fato,
entendemos que guidelines que envolvam a presenca do usuario sdo estritamente
necessarios.

7.5 Arte e Implementacao

A arte do Jogo descrita no Documento de Game Design também necessita de um
planejamento a parte para poder integrar o software do Jogo de forma a permitir que a
execucao acontega sem problemas derivados do contetdo artistico. Para isso, um trabalho
semelhante a este, entretanto com foco ao desenvolvimento de software orientado ao
material de producdo artistica.
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