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Resumo

O processo de desenvolvimento de Games é um trabalho dificil [Blow
2004]. Envolve muitas disciplinas e contém intimeras fases e tarefas. Nas duas
ultimas décadas, o crescimento da industria tem sido evidente, o que motivou
uma série de pesquisas acerca de como a induastria encara tal processo. Alguns
desses estudos relatam problemas nos processos de producao que podem ser uma
barreira a impedir o futuro crescimento da induastria [Potanim 2010]. Notamos
que muitos desses problemas estdao associados a conflitos entre as fases de pré-
producao e producao, para as quais a literatura diverge em varios pontos e nao
oferece respostas adequadas. Um dos conflitos observados diz respeito aos
artefatos de suporte a producdo. Nao ha uma padronizacdo sobre quais sdo
necessarios, quais seus conteidos e como devem ser apresentados.
Tradicionalmente, de acordo com a literatura, o Documento de Game Design
(GDD) teria a funcao de ser o principal artefato, o guia para equipe de producao
criar o software do Game propriamente dito, quase como um roteiro
cinematografico ou a planta baixa de um projeto de arquitetura [Schuytema
2006]. Entretanto, de acordo com nossas pesquisas envolvendo membros da
industria de games (nacional e internacional), a importancia de tal artefato foi
questionada. Considerando tais pontos, o objetivo deste trabalho foi analisar os
conflitos que cercam a pré-producao e a producao de games, de acordo com o
ponto de vista da industria por meio de questionarios e entrevistas, contando com
participantes atuantes no Brasil e no exterior. A partir do discurso dos
entrevistados, definimos um conjunto de principios, que posteriormente deram
origem a uma proposta para atenuar os problemas expostos, tal proposta se
traduziu em uma ferramenta, que foi avaliada por uma equipe de profissionais
durante o desenvolvimento de um game. Ao longo de quatro semanas, os mesmos
ofereceram criticas e sugestOes que permitiram a evolucdo da ferramenta,

intitulada Game Live Logs.

Palavras-chave: Documento de Game Design, Pré-producao, Producao de

Games



Abstract

The game development process is a difficult work [Blow 2004]. Involves
many disciplines and contains numerous phases and tasks. In the last two
decades, the industry's growth has been evident, which motivated a lot of research
on how the industry sees this process. Some of these studies reported problems
in production processes that can be a barrier to prevent the future growth of the
industry [Potanim 2010]. We note that many of these problems are associated
with conflicts between the stages of pre-production and production, for which the
literature differs on several points and does not provide adequate answers. One
of the conflicts observed with respect to supporting artifacts production. There is
no standardization about what is needed, what their content and how they should
be presented. Traditionally, according to the literature, the Game Design
Document (GDD) would be the main artifact, the guide for production team to
create the game software itself, almost like a movie script or an architecture
blueprint design [Schuytema 2006]. However, according to our research
involving members of the game industry (national and international), the
importance of such an artifact was questioned. Considering these points, the
objective of this study was to analyze the conflicts surrounding the pre-
production and production of games, according to the view of the industry
through questionnaires and interviews, with participants working in Brazil and
abroad. From the interviewees' discourse, we define a set of principles, which
subsequently led to a proposal to mitigate the above problems, this proposal has
resulted in a tool that was evaluated by a team of professionals during the
development of a game. Over four weeks, they offered criticisms and suggestions

that allowed the development of the tool, entitled Game Live Logs.

Key-words: Game Design Document, Pre-Production, Game production



Sumario

L INErOAUGED ...ttt 14
1.1 MOTIVAGED ...ttt bbbttt bbb 15
1.2 ODJELIVOS ...ttt te e ae e e nreenae s 15
1.3 ESCOPO NEJALIVO ....eeveeeeeieieiieeie ettt ettt st te et e e e esreeste e e raennaenee s 15
1.4 ReSUItad0S ESPEIAUOS ........ccveeieertesieesie e eeeste et s et e e re e e e e sreeee e e sreenne s 15
1.5 EStrutura do trabaliNo...........cooeiiiiiiiic e 16

2. A documentacdo de games e sua influéncia na producao ..........cccceevevvevveresiieseennns 17
2.1 Definicao e papel d0 GDD........ccovciiiieiiee e 17
2.2 Formato tradicional do GDD ..o s 20
2.3 CritiCas @0 GDD.......c.oiiiiiiiieieiee bbb 22

2.3.1  Os Problemas da documentacgéo identificados em estudos de documentos

de GaAME POSIMOITENS. ... 23

2.3.2 Problemas encontrados nos processos de desenvolvimento diretamente

decorrentes da dOCUMENTAGAD. ..........ccueiieireeiiiiie e erie e 25

2.3.3  Problemas na documentacéo e sua influéncia nos custos dos projetos .... 27

2.4 Nossas pesquisas preliminares: primeiro estudo junto a inddstria ....................... 28
2.5 Diagnéstico: compilacdo de Inadequacgdes e Conflitos do GDD............c.ccccueenee. 31
2.3.1 PUblico — AIVO diVersSifiCado...........ccoiiiiiciiiice e 31
2.3.2 Diversidade de formas € CONtEUOS..........ccveeierereriieieeee e 31
2.3.3 Imposicao do GDD por culturas COrporativas.........ccccveverieereeeeseeseaeeseeenees 31
2.3.4 EVOIUGEOD 0O GDD ..ot 32
2.3.50 GDD € 0 Plan0 d& Projeto .........cceiveiireeieieie et 32

3 O problema do ponto de vista da industria: eNtrevistas.........ccccocevvveviveiesieenesreeseeen 34
3.1 Participantes do ESTUAO. ..........oiiiiiiiiciieieieee e 35
3.2 Entrevistas SEMi ESrULUIadas ...........cooveieieieiiieieieee e 37



3.3 Procedimento de Analise: Analise Qualitativa de Conteldo............ccccceveeevveenneene 38

3.4 Resultados das ENrEVISTAS.......c.civeieiieiieie et 40
3.4.1 PUDIICO — AIVO 00 GDD ......ooieeece e 40
3.4.2 Forma e Conteldo d0 GDD .........ccccvviiiiieieiese e 41
3.4.3 CUIUIa COMPOTALIVA. ......eeueeuieeeeeitesie sttt bbb eneas 42
3. 4.4 EVOIUGAD 0O GDD ....c.oiciecieeee ettt 42
3.4.50 GDD € 0 Plano de Projet ......cccueiieiiiiieiieie st 43
3.4.6  Game cOmMO DOCUMENTO .......ccvieiiiiiieeiie e 44

3.5 Conclusdes sobre 0s resultados das eNtreVIStas ..........cocvevevererereneniene e 45
3.5.1 Investimento em Pré—ProdUGCAD ........cecvveiieireerieeiere e e re e 45
3.5.2 Gerenciamento das caracteristicas do game..........cccecvevveveevecireceesecie e 45
3.5.3 CAdig0o VErsuS dOCUMENTO .....cuvvueieierieierieieiesie sttt 46
3.5.4 Academia VErsuS INAUSEIIA ......cc.eceiueieieeieieiese e 46

4 Principios para uma nova documentacao de gameS .........ccoveerereeerenierieenieseeeseeseenes 48

4.1 Novo diagnostico: atualizando a compilacdo de inadequacGes e conflitos do

(€1 1 PP R PRTRPP 48
411  Publico — AIVO dIiVersifiCado .........ccoeieriiiiiiiii e 48
4.1.2  Diversidade de formas € CONEUOS ..........ccurverireriirieiieiniinieeseseeeenie e 49
4.1.3  Imposicdo do GDD por culturas COrporativas..............ccceeevvereeseerveseenn 49
4.1.4  EVOIUGED O GDD .....ocviiiiiiieee ettt 49
415 A Documentacdo e 0 Plano de Projeto........cccccoeveeeieivieve e 49
4.1.6 O GDD como ferramenta para gestdo de conhecimento ...............c...c....... 49
4.1.7 COdigo COMO JOCUMENTO ...t 50
4.2 INSPITAGOES ...ttt bbbttt bbbt bbbttt e bbb b b 50
4.3 REGUISITOS ...veevieeieeete stttk b bbbttt e bbb b 52
4.4 Classificagdo e analise doS REQUISITOS ..........cuiirierierierieienisi e 56

4.4.1 ReqUISITOS FUNCIONAIS .......ocviiviiiiiiisiieiieieee et 56



4.4.2 RequiSItoS NEO FUNCIONAIS. ........coiuiiiiriieieiie et 58

5 GAME LIVE LOGS -ttt bbbttt 61
S.LINTIUBNCIA ... 61
5.2 Running Lean e Metodologias AQeIS.............covvveeueveeiiveesiieeeseseeeseiesenesienenens 61
5.3 Protdtipo VErsdo 0 (V.0).....cucveioieieie ettt 62
5.4 Primeira AVAIIACAO ........cccveiviiieiice sttt 63
5.5 Primeir0oS RESUIAUOS .........coveveiiiiiiciisiiiteeisi s 63
5.6 Framework DECIDE .........cccooiiiiiiiiiice s 66
5.7 Ciclo de aprendizado ..........ccccoveieeieiieceee e 67

T A5 B TU T (01 OSSP 67
5.7.2 Procedimento das avaliaGhes..........ccvevueiieiiierieiic et 67
5.7.2.1 Etapa 1 — Conhecimento e contextualizagao............ccccuevvvierenincieieninins 67
5.7.2.2 Etapa 2 — Testes propriamente dit0S .........ccccererereririeninieienese e 68
5.7.2.3 Protocolo Ciclico de AValiaGhes ...........coevrererieineieeeese e 68
5.8 EVOIUGEOD A0 PrOtOLIPO ....cvevieieiiiieieisic e s 69
5.8. 1 PrIMEITA VISITA ...c.veviiiiiieiieieie ettt 71
5.8.2 Evolucéo do Protdtipo — Primeira SEmana ...........ccoceeveeereneieneneeese s 72
5.8.3 SEOUNTA VISITA ......eveiiiiiiiieiiie e 75
5.8.4 Evolucédo do Prototipo — Segunda SEmana ..........cccveceeeeieeveeieeceese e 75
5.8.5 TEICRITA VISITA .....cueeviteieiiiiiteie e 77
5.8.6 Evolucéo do Prototipo — Terceira Semana..........c.covevveeeeieerieeeesieeseeeesnee s 77
5.8.7 QUAIA VISITA ....eccveiiiieitie ettt ettt ettt eaee s be st e e ebe e saaeebeesbeeenreesaneanns 79
5.8.8 Evolucéo do Prototipo — Quarta SEMaNa...........ceeeveerveeeeieerieeeesieese e 80
5.9 Comparativo de ferramentas..........cccvevieiiiiiie i 81
5.10 Avaliagio dos USUANIOS fOITOS .......c.evveiviiieiieieieiesie e 83
5.10.1 FACIlidade NO USO......ceiiiiiiiieiie it 84
5.10.2 MelNOrias SUGEITUAS. ........cvereiirieriesiesiieee et 84



B.10.3 CRNATIOS. ..ottt ettt e e e e e e e aaaeaaaaaa 85

5.11 Conclus0es da AVAHAGAD .........cccereririiiiiiieee e 85
5.11.1 Pablico — AIVO diVersifiCado ..........covereririiiieieese e 86
5.11.2 Diversidade de formas e CONtEUAOS. ..........covrueruereriririeieerereees e 87
5.11.3 Imposicao do GDD por culturas COrporativas............c.oeeevvereneneneseneninns 87
5.11.4 EVOIUGAO A0 GDD .....ccviiiiiieeie ettt 87
5.11.5 Documentacdo e 0 plano de Projeto ........ccccvvveeieeieiieieese e 88
5.11.6 COdigo COMO AOCUMENTO ....veevveiveerieie ettt te e e e 88

6 Implementacao: DefiniCOES tECNICAS .......cveiveiiicieieee e 90

6.1 Game DeSIgN NAS NUVENS ........eeireeieiieiireieeteesteesteseesreessesssesseessesseesseessessaessaesnens 90

6.2 Google App Engine e a estrutura do Projeto..........cccevveieiieeiieeie e 90
6.2.1 BACKEND ..o 91
6.2.1.1 Camada MOUGEIS.........cooiiiiiiee e 91
6.2.1.2 Camada MaNAGEIS .........cciueiiriiieitisieiesiee et 92
6.2.1.3 Camada CONLIOIS ........oceiiiiiiesie i 93
6.2.2 FIONTENG ...ttt 93
6.2.3 Comunicacdo Backend — Frontend ...........ccccooeiinininiiiniiecesc e 94

6.3 Visualizagdo e representacdo da interacdo do usuario com o sistema.................. 95
6.3.1 PaCOte IMOGEIS ... 95

6.3.2 PACOLE CONLIOIS ...t 96
6.3.3 PACOE MANAGETS ...vveieiieie ettt ae e e e e 96

6.4 Operacao de INSErIr UM LOQ......ccoueiuiiieiieeie ettt sre e 97

7 CONCIUSDES ...ttt bbbt bbbttt 100

7.1 CONEIIDUIGOES ...ttt ettt sr e nee e 100
711 CritiCa a0 GDD.....ccoiiiiiiieeei e 100
7.1.2 Criag80 dO Game LiVE LOGS.......cccoiiririieiieieieite et 101



7.1.3 Valorizagdo da Anélise e Observacdo do Problema para o Contexto

COMPUEACTONAN ... 101
7.2 TrabalNoS FULUIOS ..., 102
RETEIENCIAS ....eeeeeeeeeeee e ettt ettt e e e e e e e et e e e e e e e e e e e eeeeens 104



Lista de Figuras

Figura 2.1: Documento do game Shooter: Majestic Revelations. ...........ccccccociininnne 20
Figura 2.2: Fragmento do capitulo sobre mecéanicas do documento de uma das versdes

do game WIing COMMANTEN. .......ccecueiieiieie et e e te e e e sre e e sreens 21
Figura 2.3: Fragmento do documento do game Halo............cccccovevviieiiene e, 21
Figura 2.4: Fragmento do documento do game Bayonetta. ............ccccecvverveieesnesieennnn 22
Figura 3.1: Interface do Atlas.ti ......cccvviieiieiiie e 40
Figura 5.1: O formato do Game Design Logs [Cook, D 2011].....c..cccevvevviiieivenrennnnnn 63
Figura 5.2: Visualizagdo de um log no nosso prototipo Versao zero. ..........c.ceeeereenen. 64
Figura 5.3: A lista de 10gs e Seus anexos assoCiados.. .........ccuvvvereererceneneneeienennens 65
Figura 5.4: protdtipo da interface para iNSErir........c.couviereireneneese e 66
Figura 5.5: protdtipo da visualizagao dos [0gS. ........ccoeereriiiiiniiee e 66

Figuras 5.6 e 5.7: interface para inserir um log e interface de visualiza¢do de um log.71

Figura 5.8: as formas de consulta diSPONIVEIS ..........ccceevveieiiieiiccc e 72
Figura 5.9: usuério explica através de um esboco como gostaria de editar o texto dos
[0S PSS 72
FIQUIAS 5.10 € 5.1 ...oiiiiice ettt nra e re e 75
Figura 5.12: tags pré definidas.........cocoeiiiiiiieee e 78
Figura 5.13: Formuléario de criacdo de Logs, agora modificado com o campo para
indicar tarefa associada em ferramenta de gerenciamento de projetos. .........ccccceeveneene. 81
Figura 5.14: Opcéo para formatar texto como COAIgO ......oovvvreiiininiieeeee e 82
Figura 5.15: Painel de controle da App ENGINe. .......cccooiiiiiiiniiiiieeeee s 87
Figura 6.1: Classes do pacote MOUEIS..........ccoiiiiiiieieiei e 96
Figura 6.2: Classes do pacote CONLIOIS. .......ccccveiveiii i 97
Figura 6.3: Classes do pacote MANQELS. ......cceiveiueerieeieie et sre e 97
Figura 6.4: formulario para inSerir Um l0g..........ccoeviiieiieie i 95
Figura 6.5: fluxo das informagdes N0 SIStEMa............cccccveveeieiiie i 100

10



Lista de Tabelas

Tabela 2.1: Os elementos mais importantes do GDD ...........ccccceveveeviecc e, 18

Tabela 4.1: Dados da pesquisa de [Souza 2009] indicando as vantagens e desvantagens

no uso de trés formatos para elaboragio de GDDS..........ccccceviiininiiiinicic e 52

Tabela 4.2: Mapeamento de principios e requisitos para o diagnostico do publico alvo.
........................................................................................................................................ 54
Tabela 4.3: Mapa de principios e requisitos para o diagnostico de formas e conteudo. 55

Tabela 4.4: Mapa de principios e requisitos para o diagnéstico de culturas corporativas.

........................................................................................................................................ 55
Tabela 4.5: Mapeamento de principios e requisitos para o diagnostico da evolugdo do
(€115 D TSR P TP 56
Tabela 4.6: Mapeamento de principios e requisitos para o diagndstico do dialogo do
GDD COM 0 Plan0 de PrOJELOS. .....ccververiiriirieriieieeiieee ettt 56
Tabela 4.7: Mapeamento de principios e requisitos para o diagnostico codigo como
(o[0Tt 1= ] (0TSSR 57
Tabela 5.1: problemas encontrados e melhorias sugeridas na primeira semana............ 73
Tabela 5.2: problemas encontrados e melhorias sugeridas na segunda semana............ 76
Tabela 5.3: problemas encontrados e melhorias sugeridas na terceira semana............. 78
Tabela 5.4: problemas encontrados e melhorias sugeridas na quarta semana............... 81
Tabela 5.5: As ferramentas e impressdes sobre as caracteristicas apresentadas........... 83

11



Lista de Quadros

Quadro 3.1: Resumo dos 0bjetivos da PESQUISA .........coververreriereririeeeie e 38
Quadro 5.1: Caracteristicas do Prototipo V.1 ........cccoeiiiiiiieniineseecse s 70
Quadro 5.2: Caracteristicas do Prototipo V.2 ........ccccoeiiieineniise e 73
Quadro 5.3: Caracteristicas do Protdtipo V.3 .......ccccviieiieiiiiesecce e 77
Quadro 5.4: Caracteristicas do Prototipo V.5 ......cccccviiiiiiiiiccecce e 79

12



Lista de Graficos

Gréfico 2.1: Lista de problemas e nimero de ocorréncias dos mesmos.................... 24
Grafico 2.2: importancia do Game Designer no processo de implementacgéo........... 28

Gréfico 2.3: Niveis de concordancia em relacdo a geracdo de artefatos complementares
Grafico 3.1: Papéis dos participantes da PeSQUISA ........cuevveerrerieiieeriesieseerieseesieeeeas 36

Grafico 3.2: Papéis dos participantes da pesquisa (considerando Produtores que atuam

COMO GAME DESIGNEIS).....iivieiieeii ettt ettt et re e re et e e sneenas 37

13



1. Introducéo

Embora sua presenca nos ciclos de desenvolvimento seja considerada como um
dos elementos mais importantes para a producdo do game, temos observado que a
importancia do documento de projeto conceitual do jogo (GDD - do inglés Game Design
Document) tem se revelado cada vez mais contraditéria. Considerado pela literatura
[Schuytema 2006; Schell 2008] como um dos principais elementos no processo de
producdo de games, percebemos ao longo das nossas pesquisas que na pratica tal
documento esta no coracdo de uma série de conflitos entre pré-producéo e produgdo na
industria. Alguns produtores e designers [Richard Rouse Il 2004], questionam a
efetividade do documento, pois segundo seus trabalhos, a tarefa de expressar a quantidade
de elementos de um game e suas interacGes através de tal artefato ndo é prontamente
atendida por muitos Game Designers. Inicialmente, como indica o capitulo de sua obra
dedicado a documentacédo [Richard Rouse 111 2004], o desenvolvimento de games possuia
times compostos por apenas um individuo multitarefa. Por isso a funcdo de documentar
(pelo menos em termos formais) o projeto ndo era de grande importancia, pois se a pessoa
conseguia estabelecer e implementar sozinha sua visdo do game (considerando as
limitacdes de software e hardware da época), pouco importava se isso estava (bem)

documentado ou ndo. O préprio game ja era, em si, um documento.

Atualmente a necessidade de documentacdo nos projetos de games € um efeito do
crescimento da industria, que alcancou sobretudo nas Ultimas décadas uma escala
comparavel a das grandes producgdes cinematograficas [Hirsch et al. 2007]. O individuo
multitarefa de Richard Rouse 111 deu lugar a equipes multidisciplinares [Barros 2009] que
envolve especialistas em marketing, engenheiros, designers, produtores, artistas, testers,
entre tantos outros. Atualmente, devido a tantas especialidades e tarefas diversas, manter
a visdo do game coerente entre todos os membros da equipe e entre todas as fases da
producdo passou a ser um trabalho necessario e de grande complexidade. Temos visto em
pesquisas [Callele et al. 2005; Winget et al. 2011] que ha muitas divergéncias quanto ao
contetdo, forma e tamanho do artefato gerando dilemas como o mencionado por um

professional abaixo.

“Se eu escrever um documento longo, ninguém o lerd porque serd muito cansativo e se

eu escrever um documento curto, todos terdo um monte de duvidas e irdo me questionar
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o tempo todo sobre coisas que eu ‘deveria’ ter escrito ou que necessitam de melhor

explicagdo.”

1.1 Motivacao

A motivacao deste trabalho diz respeito a compreender, junto a industria, quais 0s
principais problemas referentes ao GDD que prejudicam seus processos e se propagam

nas etapas do projeto, sobretudo no intervalo entre a pré-producdo e a produgéo.

1.2 Objetivos

Os objetivos deste trabalho consistem em determinar um diagnostico acerca dos
problemas decorrentes do GDD bem como suas propagacdes entre as etapas de producéo,
e utilizar o conhecimento obtido com a pesquisa para propor uma ferramenta de apoio
que consiga atenuar tais conflitos. Para isso, realizamos uma revisdo da literatura,
reutilizamos resultados de nossa pesquisa anterior [Machado 2010], conduzimos uma
série de entrevistas com profissionais da industria, definimos um conjunto de principios
com base nas suas respostas, que por sua vez, serviram de requisitos para construcao de
um protétipo de ferramenta de documentacdo, que foi avaliado e evoluido por uma equipe

de desenvolvimento de games.

1.3 Escopo negativo

N&o discutiremos acerca das praticas usadas por desenvolvedores independentes,
a ndo ser em casos relatados como influéncias para técnicas usadas na industria e
estritamente mencionadas pelos participantes da pesquisa, também néo é nossa intencéo
discuti as diferencas quanto ao porte das producfes nos casos citados. Nos interessam
apenas as semelhancas nas dificuldades encontradas tanto por producdes de games
casuais como producdes de games AAA, que sdo igualmente afetadas pelos problemas

do nosso objetivo.

1.4 Resultados esperados

Esperamos prover um diagnéstico apurado acerca do nosso estudo junto a

indUstria sobre os problemas enfrentados na documentacdo de games, além de ter uma
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ferramenta que transforme esse conhecimento em meios para se evitar tais problemas em

produgdes futuras.

1.5 Estrutura do trabalho

O trabalho esta dividido da seguinte forma, o capitulo 2 trata do que é o GDD, seus
problemas e uma pesquisa preliminar sobre o tema, o capitulo 3 trata de uma nova
pesquisas acerca de como a industria encara tais problemas, o capitulo 4 traz um conjunto
de principios baseados nos resultados da entrevista, o capitulo 5 detalha nosso
contribuicdo, o0 Game Live Logs (uma ferramenta para atenuar os conflitos provenientes
do GDD). No capitulo 6, revelamos os detalhes técnicos da implementacdo do GLL. Por
fim o capitulo 7 traz nossas contribuigdes e trata de como avangar com este projeto em

trabalhos futuros.
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2. A documentacao de games e sua influéncia na producéao

Nos processos de desenvolvimento de Jogos ndo ha nenhum documento que seja
mais importante que o GDD. Seu conteldo tem a pretensdo de apresentar todas as
informacgdes necessarias para o desenvolvimento do game, chegando em muitos casos a
atingir um numero bastante expressivo de paginas [Carvalho, 2006]. Isso se deve a
enorme quantidade de detalhes e disciplinas envolvidas na producdo: Design, Artes,
Tecnologia, Gerenciamento de Projetos, Psicologia, Marketing entre tantas outras. Ha um
esforgo 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
propdsitos, como educacdo, treinamento, saude, publicidade e principalmente: emogéo 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 serd o Documento de Game Design como o
estilo de jogo, a data estabelecida para o langamento, as politicas da empresa nas quais o
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 versdo ou

entdo em varias versdes do documento com atualizacGes periddicas [Scuytema, 2006].

2.1 Definicédo e papel do GDD

Servir como meio de conceituar, descrever e comunicar o registro de ideias acerca
do que deve ser 0 game a ser produzido ¢ a definicdo tipica para o GDD [Rouse I11 2001].
Observando o trabalho de outros profissionais [Bates & Robert 2004; Schuytema 2006;
Schell 2008; Perry 2009], vemos que tal definicdo pouco tem variado e a presenca de tal
documento dentro dos processos de producdo, pelo menos na visdo da literatura, é

inquestionavel.

Toda a conceituacgdo, descricdo e comunicacdo é distribuida no GDD por meio de
elementos que tratam de objetos especificos do game, como: personagens, interface,
controles e etc. A seguir apresentamos alguns desses elementos e suas definicdes de
acordo com estudo realizado tendo base na literatura [Scuytema 2006; Rollings 2003;
Schell 2008], no processo de desenvolvimento de empresas de games do Porto Digital
[Porto Digital 2009], de empresas internacionais e de Designers e Desenvolvedores do

Centro de Artes e Comunicacdo e do Centro de Informatica da UFPE [UFPE 2009],
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respectivamente. Profissionais dos locais citados votaram nos elementos que consideram

como 0s mais importantes para a producédo do GDD e do game em si [Tabela 2.1].

Tabela 2.1: Os elementos mais importantes do GDD

Elemento do GDD Votos (em %)

Visdo Geral (High Concept) do game 97
Regras do game 88
Controles (acdes do jogador com o personagem) 85
Fluxo do game 82
Estilo (agdo, estratégia, puzzle) 73
Formas de pontuagdo 6l
Personagens (controldveis ou ndo pelo jogador) 35
Referéncias (filmes, jogos, livros, etc.) 43
Telas do game 30
Linha de arte 30
Itens 30
Design de niveis 30
Tema (idéia filosofica) 27
Analise de competidores 21
Efeitos sonoros 6
Trilha sonora 3

e Visdo geral (High Concept) do Jogo
A idéia inicial do Jogo, que apresenta a todos os envolvidos na producédo do que

se trata o projeto, seus propositos e objetivos a serem alcancados.

e Regras do Jogo
Todas as regras do jogo, se possivel, com suas definicdes matematicas. Tém a

funcéo de explicar guem ganha, quando ganha, porque ganha, etc.

e Controles (acbes do jogador com o personagem)
Todos os comandos disponiveis para executar as a¢cdes do personagem controlavel

pelo jogador.

e Fluxo do game
Descricdo individual do gameplay com o méximo de informacdo possivel sobre a
colocagdo dos enigmas, itens e inimigos do jogo de forma a balancear a

experiéncia do jogador.

e Estilo (acéo, estratégia, puzzle)
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Define qual seré o estilo (género) do jogo. Corrida, Tiro, A¢do ou até mesmo uma
juncdo de varios dos estilos disponiveis.

e Formas de pontuacao
Explica todas as formas possiveis de se pontuar no Jogo. A pontuacdo €
sequencial? O Jogo terd alguma forma de atribuir pontos bénus aos jogadores? O

jogador podera perder seus pontos conquistados?

e Personagens (controlaveis ou néo pelo jogador)
Descricao dos personagens jogaveis e dos ndo jogaveis (Non Player Character —
NPC)

e Referéncias (filmes, jogos, livros, etc.)
Apresentar referéncias que auxiliem a compreensdo do que é pretendido pelo

Design do game em qualquer das disciplinas do desenvolvimento de game.

e Telas de Jogo
As telas de inicio, de selecdo de personagens, Heads Up Display — HUD, fim de

jogo (game over), tutoriais, etc.

e Linhade arte

O estilo de arte que definira o visual do game.

e |tens
Os objetos que podem beneficiar/prejudicar o jogador ao serem utilizados em

determinados momentos do game.

e Design de niveis
As descricdes sobre o contetdo dos diversos niveis que o0 jogador atravessara no
decorrer do Jogo. Quem sdo os inimigos/amigos que ele encontrara? Quais os itens

que ele podera utilizar em tal nivel? Ha4 um chefe no final do nivel?

e Tema (ideia filoséfica)

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.
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e 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 game.

e Efeitos sonoros

Os efeitos correspondentes sonoros a agdo direta/indireta do game.

e Trilha sonora

As masicas que definem a sonoridade e sentimento do game.

2.2 Formato tradicional do GDD

Tradicionalmente, essas informac6es sdo disponibilizadas em longos documentos
de texto (ver Figuras 2.1, 2.2 e 2.3) escritos durante a fase de pré-producéo e fornecidos
ao time de desenvolvimento como um guia para orientar a producéo [Winget & Sampson
2011; Alves et al. 2006; Callele et al. 2005].

Alternate Titles: Revelation, Operation: Majestic

“Paranota means having all the facts.” - William S. Burroughs

HIGH CONCEPT

- the player
poves and intvgrly 1o fight for frecdom...and you fight

Figura 2.1: Documento do game Shooter: Majestic Revelations. O documento foi a primeira

versdo do game Deus EX (a direita).
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| Wing Commander Ontine: Privateer S

IGame mechanics

Space combat

Goal: Space combat must be an exciting experience that ks easy to get Into so that it
can serve as a “get in the door” feature for those not familiar with persistent world
games.

Design: The space portion of the game takes place in algorithmically generated
volumes of three-dimensional space. Each of these sections will be active and
interesting, containing a wide range of stellar objects and server-controlled entities
for players to interact with. Our intent is to gve each section a “personality” that
challenges players in masy different ways. The graphics of the space environment
will be vibrant, dynamic, and colorful. The ships and space-bascd facilities will
have very different appeasunces, refecting & wide range of different deaign priarities
and maintenance conditions.

Space fight for will be n the frst-person point. The level
of will be with a virtual cockpit, as well as a series
of visual and audio cucs designed to minimim the need to enter keyboard
commands. Large ships will be controlled through a simple lconic interface capable
of supporting severnl players performing different roles.  Several automation
featares also aliow & single player 1o easily control a large ship if the need arises.
The highest Jevel of accessibilicy will be our goal, and a joystick will not be required
at any time 10 enjoy space flight.

Ship-ship combat will differ sbightly from the established Wing Commander tradition
via the inclusion of a maneuver emergy play mechanic. This provides lower
bandwidth internet-friendly play, while adding more strategy to the dogfighting
experience.  The offersive and defemsive ship comporents are designed with
Rock/Scissoes [Paper elemsents. This aliows players to balance the strengths and
weaknesses of their ships to suit specific while i

We also foresee the large Capétal Ships often being the focus of intense combat in a
mannes consistent with the Siar Wars paradigm.

Goals: To provide o sense of ownership in the game, To formalize the process of
bullding & player town in the wilderness asd provide players a degree of
governmental controt over the cities they build, Hand in hand with housing, the goal
of this feature is 1o increase the sense of players have in the game, but
beyond that, to provide an end point foe the colonization preceas. It ia also intended
to add a political sub-game to PO,

Design: "Wd space” planets can be turned into members of Confed via colondzation.
Players have the ability 10 bay homes in various floor plans. These buildings are
highly and cost a fee on an cagoing basis. A given
character may only own one house. Once enough homesteaders are on a ghven
planet. the village they heretofore formed is now eligible to become a city,
Homesteaders gain {probably via their basic house interfoce} the ability to vote for

EA Confidential Page 19 of 43 IM]

Figura 2.2: Fragmento do capitulo sobre mecénicas do documento de uma das versdes do game

Wing Commander.

Encounter 6: Elevator/
Ground Option:

After clearing out the bad guys,
the player will enter a cave that
has a massive elevator (which
won't be active until the bad
guys are dead -- so no early
escape for the player!).

The elevator will eventually
bring the player to the top, but
he’ll have to use at least 3
separate ones to get there. At
each stop the player will have
to drive down corridors and up
ramps to reach the other
elevators, all while fighting more
Covenant bad guys. Once the
player reaches the ship, action
continues in Encounter 8.

OR

If the player happened to steal
a Banshee during Encounter
5, he can fly to the top (see
Encounter 7).

Figura 2.3: Fragmento do documento do garﬁe Halo.

no documento.
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Figura 2.4: Fragmento do documento do game Bayonetta. Semelhante a Halo. O documento

contém texto e ilustracdo para cada missdo do game.

2.3 Criticas ao GDD

Apesar de largamente difundido e considerado imprescindivel no processo de
desenvolvimento, observamos que ha uma pequena literatura que claramente comeca a
criticar o GDD, indicando que 0os mesmos levam muito tempo para serem criados, sdo
dificeis de serem lidos, ocasionam erros de interpretacdo, sdo dificeis de atualizar e ndo
possuem padrdes dando margem a diversas interpretaces acerca de seus contetdos (que
variam bastante) levando a falhas e retrabalho durante a produgéo [Lang 2009; Petrillo et
al. 2009; Scheffield 2009; Souza 2009; Petrillo et al. 2008 Alves et al 2006; Callele et al
2005]. Tais criticas revelam que o GDD esta longe de cumprir com o seu papel de
conceituar, descrever e comunicar 0 que € 0 game a ser produzido, fazendo em muitos

casos que a tarefa de extrair informagdes do mesmo para transformé-las em software seja,
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por si s6, um grande desafio [Callele et al. 2005]. Nesta se¢do incluimos alguns dos
trabalhos que criticam ou relacionam problemas do desenvolvimento tendo como causa
0 GDD, na secdo 2.3.1 apresentamos trabalhos que identificaram problemas analisando
documentos de postmortens. Na secdo 2.3.2 estdo trabalhos nos quais relacionamos o
GDD e os problemas ocasionados pelo mesmo e na se¢do 2.3.3 h4 um trabalho que
relaciona a influéncia dos problemas do GDD como um dos fatores para aumento dos

custos nos projetos.

2.3.1 Os Problemas da documentacao identificados em estudos de documentos de

Game Postmortens.

O trabalho de Sheffield [2009], publicado na Game Developer Magazine, analisou
0s Game Postmortens, documentos publicados ao final do desenvolvimento de um game
que contém as licdes aprendidas com o projeto (e sdo um dos poucos artefatos mantidos
sem sigilo pela indUstria).  Basicamente, 0s postmortens analisados foram o0s
publicados pelo Gamasutra e seguem o modelo proposto pelo Open Letter Template. Tal
modelo se divide em trés secdes. A primeira delas trata do projeto em linhas gerais e
apresenta alguns dos aspectos importantes do seu desenvolvimento. As duas secdes
seguintes discutem 0s aspectos que apontam o que foi bem sucedido ou néo no projeto, e
sdo intituladas respectivamente de “O que deu certo” e “O que deu errado” [Myllyaho
et al. 2004]. No trabalho, que envolveu a pesquisa de diversos titulos lancados até o final
da década passada, o autor apontou os dez erros mais comuns presentes no
desenvolvimento de games. Um deles se referia diretamente a documentagéo, afirmando
que a auséncia de um artefato tecnicamente bem escrito, faz com que ocorra uma ruptura
na comunicacao entre os times de design e de implementacdo, gerando retrabalho para

ambas as partes.

Analisando 0 mesmo objeto de estudo: os documentos de Game Postmortens,
Petrillo realizou uma série de trabalhos [Petrillo et al 2008; 2009; 2010] com o objetivo
de identificar um conjunto de fatores criticos e boas praticas que pudessem orientar
futuras producdes. Mais especificamente, o autor fez uma analise de vinte documentos,
utilizando como unico critério que tais documentos pertencessem a projetos de games
finalizados. Os fatores criticos foram retiradas a partir de analises de discurso nas se¢oes
“O que deu errado”, ja as boas préaticas foram retiradas, usando-se 0 mesmo tipo de

andlise, porém nas se¢es “O que deu certo”. No Grafico 2.1 podemos observar que
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muitos dos erros sdo provenientes de decisdes tomadas nas fases iniciais do projeto, como

por exemplo: escopo fora da realidade, problemas de Design e auséncia de documentag&o.

| Unealslc scope | 758
| Featue creep | 7%
| C utting features I 0%
| Design proble ms J 65%
| De lays | 65
| Techrobgical probl ms | 0%
© | Crunch Time | 45
iE.l | Lack of Documentation | 40%
? | Communication problems | e
- | Tool problms e
| Test Poblems | EE
| Team building ]35"0
| Number of defects | 30%
| Loss of Professionals | 2%
| Over Budget | 2%
T T S A P e e

Ocorréncias encontradas

Gréfico 2.1: Lista de problemas e nimero de ocorréncias dos mesmos [Petrillo et al 2009]

Alguns trechos dos documentos estudados ajudam a ilustrar o impacto que tais
dados trouxeram as suas producGes, como por exemplo as afirmagdes contidas no
postmortem do Game Wild 9 e no documento escrito por Barrett et al. [2002]

respectivamente apresentadas abaixo.

“«“

uitas vezes, titulos atrasam porque ha certos lapsos no design original que foram
negligenciados e o design completo jamais esteve escrito no papel antes do

desenvolvimento ser iniciado.”

“Pelo fato de estarmos projetando um Game para uma tecnologia (ao contrario do que
se faz normalmente), nds nos livravamos dos GDDs assim que eles estavam escritos. Os
assets de Arte tinham de ser revisados, descartados e refeitos a partir do zero diversas
vezes. Muitos leitores saberdo a partir de suas experiéncias que esse é um cenario de

)

features inadequadas, de ferramentas obsoletas e deadlines estourados.’

Considerando o fato de que muitos dos documentos analisados pertencem a games

desenvolvidos em épocas distintas, podemos perceber que os erros identificados vém se
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repetindo ao longo dos anos. E se considerarmos que o trabalho de Petrillo analisa apenas
postmortens de games finalizados, observamos que o problema é ainda mais abrangente
do que se imagina, pois segundo resultados de pesquisas publicadas em [Isbister, K. and
Schaffer, N. 2008] a quantidade de games finalizados e lancados no mercado reflete

apenas cerca de 20% de todos os games que entraram em producdo no mesmo periodo.

2.3.2 Problemas encontrados nos processos de desenvolvimento diretamente

decorrentes da documentacéo

Um dos trabalhos mais citados nas pesquisas acerca de design e desenvolvimento
de games [Callele et al. 2005], investigou o problema analisando o ponto de vista da
engenharia de requisitos, seu trabalho indica 0 GDD como o artefato do qual os requisitos
devem ser extraidos para que a equipe de desenvolvimento consiga planejar o game, de
acordo com um conjunto de tarefas a serem concluidas dentro de um cronograma. O
trabalho relata que o GDD possui inimeras informac6es implicitas cuja analise deve ser

cuidadosa e é sujeita a trés tipos de implicacoes:

e Problemas derivados diretamente do material (o préprio GDD);

e Problemas derivados acerca do conhecimento e experiéncia relacionados ao
desenvolvimento de games;

e E problemas derivados da traducéo do contetdo do GDD para as arquiteturas de

software e hardware que executardo o Game finalizado.

O artigo relata que tais implicacdes podem resultar em esforcos extras para o time
de desenvolvimento além de provocar rejeicdo de ideias, 0 que resulta em impactos
negativos para 0 processo criativo. Posteriormente, o proprio David Callele [Callele et al.
2006] aprofundou sua pesquisa com a proposta do Mapa de Intensidades Emocionais. Tal
mapa foi a alternativa encontrada para identificar a reacdo do usuario diante de Requisitos
N&o Funcionais (RNFs), propostos pelo Design do Game, tais como medo e diversdo. A
dificuldade em conseguir identificar a efetividade de RNFs é complexa e a construgédo do
Mapa de Intensidades Emocionais surge para atenuar esse fato e apresentar medidas
concretas para as reagdes 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. A pesquisa continuou a encontrar problemas nas especificagcdes técnicas
(GDDs entre outros) e um modelo de visualizacgao foi construido a partir de protétipos de
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games que usados em sessOes testes avaliavam as reagdes dos jogadores. Dessa forma o
autor revelou [Callele et al. 2009] que tal estudo ajudou na elaboragdo de técnicas que
permitem projetar, construir e avaliar RNFs no desenvolvimento de games, diminuindo o

conflito entre as fases de pré-producéo e producéo.

Um outro trabalho que discute a dificuldade de se obter requisitos a partir de
GDDs foi apresentado por [Alves, C. et al. 2007], assim como nas discussdes de Callele,
a pesquisa aceita que a criagdo do GDD desempenha um papel crucial para as posteriores
fases do desenvolvimento de games. Entretanto, ndo escondem as dificuldades de
interpretacdo ocasionadas pela falta de padronizagdo com que tais documentos séo
escritos.

Toda essa importancia envolvendo a criacdo do GDD fica mais evidente quando
analisamos a obra de John P. Flynt [2004]. Seu trabalho detalha todas as etapas do
processo de desenvolvimento de software para games de forma muito semelhante aos
descritos pelo Rational Unified Process (RUP). Todas as fases: Concepcao, Elaboracéo,
Construcdo e Transicao sdo revistas, ampliadas e atualizadas sob a ética da producédo de
games, trazendo inclusive um conjunto de ferramentas e técnicas para facilitar o trabalho
dos desenvolvedores. Entretanto, tal proposta sé pode ser aproveitada em esséncia caso a
fase de Concepcdo (do software) seja alimentada por informacdes precisas e corretas, no
caso, as informacdes provenientes de artefatos como o GDD e derivados, 0 que, como ja

indicando por outros pesquisadores, esta longe de acontecer.

Trabalhos como os de [Sommerville, 1. And Sawyer, P 1997] e [Kujala, S. et al

2001] h& muito tém revelado o quanto é custosa a negligéncia em se obter requisitos de
forma precisa para as fases posteriores do desenvolvimento de software. E caso isso ndo
ocorra como primeiro passo numa proposta como a citada anteriormente o risco de
retrabalho serd imenso. Na mesma linha de pesquisa, [Carvalho 2006] trata da criacdo de
um processo preditivo de jogos para computadores pessoais. A grande inspiragao para o
modelo também foi 0 RUP. O interessante é que o autor cria a caracteristica de orientacdo
pelo Game Design, o que significa que todas as atividades do processo, para serem
realizadas, devem ter um nivel prévio de detalhamento presente no GDD. Além disso, ha
também o principio de gerenciamento do GDD, que deve estar sempre sendo
acompanhado e alinhado as necessidades de entretenimento do jogador. Nesse caso, 0
problema que reside aqui seria o da manutengdo do GDD, algo que como exposto em
[Machado 2009; Machado et. al 2012] néo € tarefa das mais agradaveis pela equipe e
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principalmente pelos responsaveis diretos pelo documento. No mais, a proposta deixa
vaga até que ponto € preciso detalhar uma atividade no GDD para que a mesma possa ser

realizada.

2.3.3 Problemas na documentacéo e sua influéncia nos custos dos projetos

De acordo com [Potanim, R. 2010] os problemas mencionados na se¢do anterior
sdo alguns dos fatores que podem fazer com que a industria de games venha a sofrer um
crescimento ndo sustentavel. Segundo seu estudo, realizado em empresas australianas de
games, ele revela que a ultima década viu um crescimento exagerado da pressdo das
publicadoras que resultou no aumento dos custos de producdo, na quebra de Varios
estudios, no aumento de horas de trabalho dos desenvolvedores e na consequente

diminuicdo da qualidade de vida dos mesmos.

Para se ter uma ideia, o trabalho relatou os custos de producdo considerando o
desenvolvimento de Games para as plataformas PC, Playstation 2 e Playstation 3 na
Austrdlia. Em trés anos (de 2004 a 2007) esse custo teve um aumento de
aproximadamente 25% (de 12 para 15 milhdes de dolares australianos) e nos trés anos
subsequentes (de 2007 a 2010) o aumento passou a ser ainda maior, considerando que 0

Game L.A. Noire [L.A. Noire 2011] custou em torno de 50 milhdes de do6lares americanos.

A pesquisa indica que a documentacéo e o cronograma estdo sempre em conflito,
principalmente porque as caracteristicas dos projetos sempre objetivam estar atualizadas
com as novas tecnologias. Segundo o autor esse conflito vem da observacdo de que
normalmente aquilo que os designers pensam ser uma caracteristica facil de codificar,
levam semanas para que um programador consiga terminar. E muitas vezes, tal trabalho
é eliminado pelo produtor do game, pois este ndo concorda com o0s valores que tal
caracteristica pode agregar em relacdo ao produto final almejado. De acordo com a
pesquisa, 0 cendario exposto revela os problemas de incompreensdo acerca dos papéis e
funcgdes que a indUstria australiana de games tem sido forgada a enfrentar, resultando em

cronogramas irreais, muito retrabalho, véarias horas extras e custos exagerados.
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2.4 Nossas pesquisas preliminares: primeiro estudo junto a indastria

Em nossas pesquisas [Machado 2009, Machado et al 2010], observamos que
muitos dos problemas apontados estdo presentes na producao de qualquer tipo de game,
seja ele casual ou grandes producdes AAA. Elaboramos um questionério baseado no
nosso estudo da literatura sobre dificuldades enfrentadas no cotidiano da producéo de
games e tal questionario foi respondido por 38 profissionais que trabalham no Brasil (34
do total) e no exterior (4 do total). Desses problemas, ha um conjunto relacionados ao
conflito entre as fases de pré-producéo e producdo do game que afligem, tanto pequenas
quanto grandes empresas do setor e por isso tais dados podem ser analisados
conjuntamente. N&o se sabe onde exatamente se configuram os inicios e finais das fases
de producédo e os artefatos que deveriam esclarecer o projeto para o time, se revelaram
insuficientes, principalmente o GDD. Por conta disso, muitos dos colaboradores da
pesquisa responderam que o melhor é contar com a presenca do Game Designer
integralmente em todas as fases do projeto, ja que os erros de interpretacdo sdo frequentes
e muitos dos desenvolvedores ndo costumam ler os documentos [Gréafico 2.2], 0 que é um
fato sustentado também pela entrevista do Designer Tim Lang [2009] ao Game Carrer
Guide, na qual ele ironicamente responde que sua tarefa na inddstria ndo consiste em

programar ou gerenciar equipes, mas sim em “escrever documentos que ninguém lé”.

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

ST.Al%

10.53%

4 - .
0 . .
1 (Discordo) 2 3 4 5 (Concordo

amostra global = 38 participantes

Grafico 2.2: importancia do game designer durante o processo de implementagao.
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Ndo é s6 em termos numéricos que essa necessidade se fez sentir, um dos
participantes chegou inclusive a propor a criacdo de uma ferramenta aos moldes do que
se encontra em softwares como o Bugzilla [Bugzilla, 2009], no entanto, adaptados as
necessidades da producdo de games. Nesse caso, a funcdo de tal sistema seria a de
registrar cada davida e entrega-las diretamente ao Game Designer. O problema de tal
sugestdo é que nem sempre 0 Game Designer tera a disponibilidade de atender a todos no
tempo em que as davidas surgem e na forma com que se deseja, fazendo com que esse
lapso (entre o registro e o atendimento da solicitacdo) acabe por criar atrasos, entre outros

mal entendidos, que podem se propagar por diversas tarefas.

Falando em atendimento, os colaboradores da pesquisa também sugeriram que a
criacdo de artefatos auxiliares ao GDD podem atrair mais usuarios (leitores) e atenuar
muitos problemas relacionados ao Design e a produ¢do. Segundo 0s mesmos, 0 uso de
maquinas de estados e protdtipos sdo exemplos de recursos mais ricos e atrativos, que
possuem um poder maior em explicar situagdes que o GDD, apenas, ndo consegue deixar
claro [Grafico 2.3].

E uma boa pratica gerar, a partir do DGD,
documentos auxiliares, como a arquitetura do
jogo. para guiar a implementacdo.

38

30.4
65.79%

228 1

21.05%
7.6 3.18% T m

0
1 (Discordo) 2 3 4 5 (Concordo)

amostra global = 38 participantes

Gréfico 2.3: Niveis de concordancia em relagdo a geracdo de artefatos complementares ao GDD

Uma das preocupacOes acerca desses artefatos complementares, bem como do
préprio GDD € a de que o Designer necessita definir uma estrutura adequada de
apresentacdo para cada artefato, o que implica na escolha de ferramentas de
documentacdo que sejam adequadas as atividades dos envolvidos. Assim sendo, €
possivel que a equipe de arte prefira receber seus artefatos em forma de arquivos de
apresentacdo com imagens de referéncias em alta qualidade e riqueza de detalhes,
contendo todas as informagdes possiveis sobre os significados e as técnicas utilizadas
paraa criacdo. Ja a equipe de Programadores pode necessitar que os artefatos relacionados
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a parte técnica sejam definidos como uma lista de requisitos contendo informagdes como
a prioridade dos mesmaos, os atores (jogadores ou sistemas) envolvidos e 0s conteddos de
arte associados (caso existam). Dessa forma, programadores, artistas e designers estariam
alinhados com as mesmas ideias sobre o desenvolvimento do game. Em resumo, ha aqui

uma necessidade de adequar o GDD aos seus diferentes tipos de publico.

Por fim, destacamos também a necessidade do GDD ser um documento mais
propicio a evoluir durante a producao do que a ter de estar totalmente pronto para que se

comece a producdo do game [Gréfico 2.4].

E possivel comecar a implementagdo de um jogo
a partir de um Deocumento de Game Design
preliminar.

18.42% _

B Concordo

Discordo

81.58%

amostra global = 38 participantes

Gréfico 2.4: colaboradores concordam em iniciar a produgdo com um documento preliminar que

evolui ao longo do processo

Inicialmente, perguntamos acerca da possibilidade de se iniciar a implementar um
game a partir de um GDD preliminar e apds isso, 0 que era mais facil para a equipe de
programagdo: implementar o game a partir de um documento finalizado ou de um
preliminar com suporte do game designer. Nas respostas, conferimos que a maioria
acredita ser mais adequado iniciar o desenvolvimento a partir de um conjunto inicial de

defini¢bes do game e, que tal conjunto evolua de acordo com a evolucgéo do projeto.
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2.5 Diagnostico: compilacdo de Inadequacdes e Conflitos do GDD

A partir do exposto neste capitulo e baseado nos resultados de nossas pesquisas e
do estudo da literatura descritos anteriormente, conseguimos detalhar as inadequacdes e
conflitos gerados pelo GDD, abaixo listamos o que até 0 momento entendiamos como um
diagnéstico do problema.

2.3.1 Publico — Alvo diversificado

O problema da incompreensdo dos papéis e funcdes reflete um caso classico de
conflito multidisciplinar que observamos nos GDDs. Enquanto em muitos casos 0 mesmo
documento é repassado para todos os membros do time, talvez 0 mais adequado seria
pensar a sua criacdo e consequente distribuicdo para publicos distintos. A natureza
multidisciplinar dos projetos de games faz com que as informacdes sejam muitas, mas
nem todos 0s membros da equipe precisam consumir todas elas para que o projeto tenha
um bom desenvolvimento, em outras palavras, talvez um artista ndo precise receber todos

os detalhes acerca dos softwares que os programadores do game devem criar e vice-versa.

2.3.2 Diversidade de formas e conteddos

Outro fator de inadequacdo diz respeito a forma e ao conteudo do GDD, o
tradicional documento de texto que intenciona explicar tudo nos minimos detalhes tende
a ser ignorado por muitos dos membros ndo justificando o esforco em cria-lo. Ja o
documento resumido traz lapsos que cria problemas de interpretacdes, bloqueios e atrasos
na producéo. A falta de padrdes na forma e nos contetdos descritos tornam o desafio de
transformar as informacdes no game em um problema para o time de producdo a cada
documento diferente que se encontra. E por fim, é muito dificil saber exatamente com
qual nivel de detalhes se pode construir um GDD eficiente em passar sua mensagem para
diferentes publicos sem cansa-los.

2.3.3 Imposi¢do do GDD por culturas corporativas

E muito comum que o GDD mantenha as caracteristicas das companhias e pessoas
que o produzem. Como ndo ha padrdes definidos é normal que cada empresa e/ou time

tenha as suas preferéncias acerca de como deve ser tal documento. O que significa que,
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concordando ou ndo, os desenvolvedores tém de se habituar as exigéncias da corporacéo,
excetuando-se os casos onde ha a liberdade para o time decidir como deve ser 0 mesmo.
No caso de uma imposicdo de formato, as equipes tendem a trata-lo como mero
instrumento burocratico, como visto em [Winget & Sampson 2011] e atestado em nossas

entrevistas, tornando o esfor¢o em produzi-lo ainda mais desgastante para os times.

2.3.4 Evolugéo do GDD

Um dos conflitos mais comuns entre a pré-producéo e a producéo é a evolucéo do
GDD. Membros da industria revelaram claramente que a equipe atrasava a producéo do
game por conta dos lapsos no documento [Petrillo et al 2009], ja que as caracteristicas
nunca estavam descritas suficientemente e faziam a producdo tomar rumos incertos. Nas
nossas pesquisas notamos um descompasso entre o game sendo desenvolvido e o game
que foi documentado e nesses pontos ndo se sabe 0 que realmente precisa ser feito e quais
diregBes seguir ja que a orientagdo inicial do documento foi ignorada e a producdo néo
representa (em parte ou no todo) o que foi definido na pré-producdo. Uma das causas
apontadas é a dificuldade em ter que atualizar o GDD, modificar caracteristicas em um
documento ja escrito e depois retribui-lo € tido como uma tarefa desgastante e muitas
vezes resolvida melhor com uma consulta pessoal do que com uma alteracdo no
documento. O problema € que essa consulta pessoal ndo tem a garantia de alcancar a todos

no projeto.

2.3.5 0 GDD e o Plano de Projeto

Outro conflito entre pré-producdo e producdo diz respeito a inadequacdo da
conexdo entre o Plano de Projeto e 0 GDD. Como o segundo contém as especificacdes
do game, seria 0 material ideal para a construcdo de tal plano, mas a série de problemas

de ja mencionadas ndo fazem do GDD um bom candidato para tal tarefa.

Diante de todas essas inadequacdes e conflitos, chegamos a hipdteses para uma
nova documentacdo de projetos de games baseada no nosso diagnostico e que possam
realmente ter sucesso na tarefa de guiar uma equipe de producdo. As hipoteses sdo as

seguintes:
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e Hipotese 1 (H1): a documentacdo de games tera mais sucesso em guiar uma
equipe de producao caso possa direcionar seu contetdo a diferentes publicos

alvo;

e Hipdtese 2 (H2): a documentacdo de games tera mais sucesso em guiar uma
equipe de producdo caso dé suporte a varios tipos de formatos e conteidos

(texto, imagens, sons, videos, etc.);
e Hipdtese 3 (H3): a documentagdo de games terd mais sucesso caso sua edi¢do

seja de controle do time e ndo de uma imposicdo corporativa;

e Hipotese 4 (H4): a documentacdo de games terd mais sucesso caso Seja
preliminar e iterativa durante a producdo do que completa ao final da pré-
producéo;

e Hipotese 5 (H5): a documentacao de games terd mais sucesso caso mantenha

um bom diélogo com o plano de projeto e outros artefatos;

e Hipotese 6 (H6): a documentagdo de games terd mais sucesso em ser

interpretada caso seja padronizada.

Para avaliar nossas hipéteses decidimos aprofundar o estudo através de entrevistas
para entender, a partir da opinido de especialistas, quais as reais necessidades da industria

acerca do tema pesquisado e como podemos contribuir para a reducdo dos problemas.

Nota: as ilustrugdes de GDDs presentes neste capitulo estdo disponiveis no The UT Videogame Archive:

http://www.cah.utexas.edu/projects/videogamearchive/media.php. (Universidade de Austin, Texas, EUA). Os fragmentos do GDD do

game Bayonetta ®, podem ser conferidos em: http://platinumgames.com/2009/12/02/the-ever-changing-game-design-of-bayonetta/.

Os fragmentos do GDD do game Halo ®, podem ser conferidos em: http://halo.bungie.org/misc/HaloMissionbyRglass2002.pdf
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3 O problema do ponto de vista da industria:
entrevistas

Como resultado das nossas conclusdes acerca de pesquisas anteriores e do que
encontramos na literatura, decidimos iniciar um novo estudo, no qual pudéssemos
aprofundar a discusséo e entender, de acordo com o ponto de vista dos membros da
industria de games, os conflitos entre pré-producéo e producdo, que suspeita-se que seja,
em grande parte, uma consequéncia direta do GDD [Callele et al 2005]. O objetivo foi
avaliar nosso diagnostico inicial testando as hipoteses levantadas para poder confirma-las
e descobrir se havia algum ponto nédo identificado que pudesse ser inserido para ter um
diagnostico mais completo. Para isso, fizemos contato com as empresas de games do
Arranjo de Producdo Local (APL) do Porto Digital e com profissionais que atuam em
empresas internacionais. Nosso objetivo foi tracar um diagnostico mais preciso,
considerando o ponto de vista da industria e que nos permitisse confirmar e entender seus
principais problemas e necessidades, para propor uma solucdo baseada na visdo dos
nossos entrevistados. Para selecdo dos participantes, nosso interesse teve atencdo aos

seguintes grupos especificos de desenvolvimento [Barros, 2010]:

e Grupo Administrativo - Compreende pessoas que lidam com a administracédo e
alocacdo dos recursos de desenvolvimento. Além disso, sdo 0s papéis

responsaveis pelas maiorias das decisdes de um projeto de games.
o Produtor/Gerente de Projetos;
o Lider Técnico de Software/Game Designer;

e Grupo Operacional - Sdo os encarregados de, a partir das decisGes do Grupo
Administrativo, transformar as idéias do projeto em produto, nesse caso, um game

digital.
o Programadores
o Artistas

o Designers

Em resumo realizamos entrevistas individuais na forma de estudos de caso

maultiplo e holistico [Yin 2008] com integrantes dos grupos expostos acima com a
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intencdo de responder a questdo: O que a industria de Games pode revelar acerca de
suas necessidades para reduzir seus conflitos entre pré — producdo e produgéo,

decorrentes das documentacfes que as cercam?

O quadro a seguir resume nossos objetivos com este estudo [Quadro 3.1].

Quadro 3.1: resumo dos objetivos de pesquisa

Analisar As etapas de pré-producdo e produgdo de games, bem como os
artefatos produzidos e utilizados pelas mesmas;

Coma Encontrar quais as necessidades que mais afligem o0s
propostade  desenvolvedores (artistas, designers, programadores, produtores),
principalmente em relacdo aos conflitos envolvendo a
documentacdo, para propor uma ferramenta que dé suporte a atenuar

0s problemas relatados;

A partirdo  Dos produtores, lideres técnicos, programadores e artistas;
ponto de vista

No seguinte  Produgdes de games dos participantes da pesquisa.
contexto

Tendo como A produgdo de games;
unidade de
analise

Sendo um Pelo fato de nossos entrevistados participarem da produgdo de
estudo de diversos games;

casos
Multiplos

E Holistico  Que nos permitiu estudar o contexto da pesquisa de forma global
pelos varios pontos de vista envolvidos (designers, engenheiros,
produtores, etc.)

3.1 Participantes do Estudo

Dentro dos grupos especificados, doze (12) participantes colaboraram com os
resultados dessa pesquisa, todos sdo membros da industria de games e trabalham em cinco
empresas diferentes, tanto nacionais como internacionais. A idade media dos
participantes ficou em torno dos vinte e nove (29) anos e 0s anos de experiéncia na
indUstria de games alcangcou uma média de sete (7) anos, muitos dos entrevistados
também adquiriram experiéncia de outras atividades na industria de software, a maioria

deles como programadores, designer de interfaces ou gerentes de projeto.

35



A questdo da amostragem, naturalmente surge em pesquisas qualitativas e
trabalhos mencionam que o importante é buscar a diversidade de casos e ndo a
diversidade numérica de participantes [Flick 2004]. Para atender essa recomendacao,
buscamos entrevistar profissionais de diferentes empresas. Como, inicialmente, todas
faziam parte do APL do Porto Digital, partimos em busca de outros desenvolvedores,
com experiéncias externas a esse ambiente e que participaram de casos (produgdes)
diferentes dos normalmente encontrados em Recife e no Brasil como um todo. Para
expandir o nosso conjunto de casos, conseguimos participantes que atuam no Canada e
nos Estados Unidos. Terminamos com um total de 12 entrevistas, de acordo com [Yin
2008], ndo ha um namero fixo para se concluir essa fase da pesquisa, embora considere
que a partir de 6 ja é possivel ter dados significativos e que o pesquisador deve estar
atento a saturacao (repeticdo) de respostas nas transcri¢fes das entrevistas para
considerar tal coleta de informacdes finalizadas. Devido a essas razdes realizamos o
objetivo de entrevistar membros que atuam nas seguintes disciplinas: Produgdo, Game
Design, Artes e Programacdo. A quantidade e os papeis e dos participantes podem ser

conferidos no Grafico 3.1 a seguir.

2(16.6™%) PR
Produtor
Game Designer
Programador y
Artista y

\ /""' 5 (4167%)

3(25.000)

2(16.67%)

Gréfico 3.1: papéis dos participantes da pesquisa

Vale salientar que dos cinco (5) produtores que atenderam a pesquisa, dois (2)
informaram que atuam também como Game Designers. Ainda segundo 0s mesmos, eles
afirmaram que tal acimulo de funcgdes se deu pela experiéncia na area e que ndo se sentem

sobrecarregados por este fato (ver Grafico 3.2 na pagina seguinte). Além disso outros
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participantes revelaram que comecaram na industria em cargos diferentes dos que
ocupam hoje, alguns Produtores foram programadores anteriormente e alguns Game
Designers ja atuaram em tarefas ligadas as areas de Artes ou Programacéo. Além disso,
0s Programadores e Artistas mais experientes, informaram ocupar cargos de lideranca
técnica nos projetos. Para evitar que a diversidade de fungdes e experiéncias afetassem as
entrevistas, criamos vérias formas de responder ao protocolo [ANEXO 1] que, junto ao
método de entrevistas semi estruturadas, nos ajudou a evitar maiores complicacdes com

tal fato.

Produtor 2(18.67%)

Produtor & Game Designer

Programador 3(25.00%)
(Game Designer

Artista

2(16.67%) e

2 (16.67%)

3(25.00%)
Gréfico 3.2: Papéis dos participantes da pesquisa (considerando Produtores que atuam como Game

Designers).

Nessa configuracdo, Game Designers e Produtores nos forneceram informacdes
acerca da concepcdo do game na pré-producdo, da elaboracdo do GDD, entre outros
artefatos, e como conduzem o processo nas fases subsequentes. J& os Programadores e
Artistas nos revelaram como tais decisGes da pré-producdo afetam seu trabalho, como
eles encaram o GDD e outros artefatos que lhes sdo entregues e como atuam junto aos

Game Designers e Produtores para contornar os conflitos.

3.2 Entrevistas Semi Estruturadas

Com base nos trabalhos relacionados ao tema da pesquisa, apresentados no
capitulo anterior, nés definimos um conjunto de assuntos para serem abordados nas

nossas entrevistas (ver Anexo 1). As entrevistas foram respondidas por Produtores,
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Engenheiros (Programadores), Designers e Artistas em seus proprios locais de
trabalhos. Os entrevistados seguiram um script de questdes, que foram conduzidas de
forma livre para atender as possibilidades de conversacdo permitidas para a técnica
como descrito por [Merriam 2009; Runeson & Host 2008]. Dessa forma, foi mais
conveniente em situagdes nas quais um entrevistado podia responder questdes referentes
a papeis diferentes, como no caso dos participantes que atuam atualmente como
Produtores e Game Designers. Estes estudos estiveram em pratica por um més. As
sessOes de entrevista apresentaram uma meédia de 20 minutos de duracdo. Nos
utilizamos um gravador de dudio para registrar as sessdes e prover meios de garantir
uma transcricdo mais répida, segura e confidvel. Ao inicio das entrevistas, todos 0s
participantes foram informados de que os dados seriam sigilosos e que ap0s a
conclusao da pesquisa, seus registros em audio seriam destruidos, garantido a

seguranca do anonimato de suas participacoes.

3.3 Procedimento de Analise: Analise Qualitativa de Contetido

Nosso procedimento de andlise foi gerado a partir das transcrigdes das entrevistas
discutidas na subsecéo anterior. N6s usamos a Codificacao Tedrica, que consiste em gerar
conclusbes de uma maneira clara e sistematica a partir dos dados coletados para serem
codificados em categorias que ajudam o pesquisador a desenvolver suas bases tedricas
[Runeson & Host 2008]. A Analise Qualitativa de Conteldo é considerada como um
procedimento classico para se analisar materiais textuais que variam de produtos de midia
a producdes textuais [Bauer & Gaskell 2000] e uma de suas principais caracteristicas é a
categorizacdo, normalmente originada de métodos como a Codificacdo Teodrica.
Contrariando outras abordagens, o principal objetivo de tal analise € a reducdo do material
[Flick 2004]. Tal proposicdo foi adequada a nossa pesquisa, pois nos ajudou no Nosso
processo de analise, ja que precisdvamos de um método rapido e facil de gerenciar a
quantidade de material textual produzida na transcri¢do das entrevistas. N&s seguimos
um conjunto de etapas que foram definidas para tal proposta por [Mayring 2004], que

consistia nas defini¢cdes contidas na pagina seguinte.
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Selecdo do material  As entrevistas transcritas;

Anédlise da situacdo  Coleta realizada por meio de entrevistas, tendo como

nas quais os dados  participantes profissionais da industria de games, com o

foram coletados material sendo produzido através de transcri¢cbes do audio
dos entrevistados;

Direcionar a analise A analise interpretou as entrevistas transcritas, procurando
categorizar o discurso dos participantes de forma a atender
0s objetivos da pesquisa;

No seguinte contexto = APL do Porto Digital e industria internacional;

Unidade de Analise  As entrevistas individuais de cada participante.

Desse modo, todas as nossas interpretacdes sobre os dados coletados foram
categorizados em temas relevantes a nossa questéo de pesquisa, 0s quais listamos

abaixo:

e Pré-Producdo do Game

o Documentos de Game Design

o Formas Alternativas de Documentar um Game

o Comunicacao

o Protétipos

e Requisitos Fundamentais para producéo de games
o Necessidades

o Ferramentas

Para nos auxiliar no processo de analise dos materiais textuais e montar as categorias,
utilizamos a versao de avaliacdo do software ATLAS.ti [ATLAS ti 2012] (ver Figura 3.1).
O programa fornece uma série de funcionalidades que facilitam a navegacao nos materiais
transcritos, a criacédo e edicdo de codificacGes, além de varias formas de visualizacdo e
consultas que permitem a localizacdo rapida de palavras e cita¢fes no texto, bem como a

criagéo de relagOes entre 0S mesmos.
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Analysis Tools Views Windows Help
L - &
er v | Codes | % Pré-Producio 110y = | Memos

pra comunicar o projeto pra equipe inteira
2.3. O que mais afeta seu trabalho nessa
comunicacio?

~como muita gente nao fol envolvida na pré-
producdo, hé uma resisténcia natural as ideias gue ja
faram definidas

-muitos desenvolvedores esto acostumados a ter
um design completamente definido antes de
comegar a trabalhar, o que ndo & realista nem
positivo a ndo ser que a equipe de design seja bem

experiente e entrasada com o resto da equipe de
desenvolvimento

-geralmente no inicio da produgdo a equipe estd
sendo montada, o que aumenta os problemas de
comunicacdo

2.4. O que vocé acha que poderia melhorar tal

com un\'l:aiéu?

%% Com

Figura 3.1: Interface do Atlas.ti apresentando o material textual (esquerda) e algumas

codificacdes (direita) relacionada ao seu conteddo.

3.4 Resultados das Entrevistas

Decidimos neste trabalho, categorizar [Flick 2004] o discurso dos entrevistados
de acordo com os pontos discutidos em nosso primeiro diagnostico. Abaixo colocamos
as citacOes mais representativas e que se repetiram nas entrevistas acompanhadas da nossa
andlise acerca desses dados junto aos resultados do questionario (capitulo 2) e a nossa
revisdo literaria. Nelas, revelamos nossas principais consideracdes, cada subsecdo reflete
algum dos principais conflitos que 0s nossos participantes vivenciam em seus processos
de desenvolvimento de games, bem como praticas adotadas para solucdo dos mesmos. O
discurso dos participantes sera apresentado entre aspas para diferenciar a opinido pessoal

dos colaboradores de nossas consideragoes.

3.4.1 Publico - Alvo do GDD

Em relacdo ao publico alvo, os entrevistados foram claros em especificar trés
areas como representantes dos profissionais envolvidos, embora mencdes ao Marketing
e a Publicidade tenham aparecido em alguns textos dos participantes, Game Design, Arte
e Programacdo foram sempre mencionadas como as principais disciplinas interessadas

nos artefatos que cercam a producdo do game, como atesta 0 comentario a seguir.

“O time se divide basicamente em trés visoes: Game Design, Arte e Programagado.
Entdo, noés necessitamos pensar nos elementos como representantes dessas trés
disciplinas... Aqui, nos dividimos o trabalho de acordo com essa visdo...”
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Tal opinido colabora com a hipétese (H1) de que o GDD pode ter maior sucesso
caso possa ter contetdo direcionado a publicos especificos como programadores,

designers, artistas, entre outros da mesma forma como imaginou outro participante.

“..eu imagino que seria interessante uma ferramenta que vocé escreve o GDD e ela

exporta para as pessoas que vocé quer. ”

A hipotese também foi reforcada em outro caso, no qual o entrevistado refletiu
sobre 0 GDD usado em seus projetos e suas questdes para melhora-lo, que lembram a

necessidade de se direcionar o contetido para publicos especificos.

“«

do ta perfeito do jeito que td... estamos vendo que ferramentas a gente pode criar pra
resolver esses problemas... de que formas pode ser escrito pra o artista? de que forma

essa arte aparece no documento? O que podemos escrever para os programadores, etc.”

3.4.2 Forma e Contetido do GDD

Embora as empresas ainda usam o formato tradicional baseado em texto, vimos

que muitas delas buscam por outras alternativas, como indica 0 comentario abaixo:

“Eu sinto a necessidade em termos de ter um GDD que seja mais pratico, porque ele
contém muito texto, entdo € facil de esquecer algo. Talvez, eu acredito que pode ser mais

interessante ter algo parecido com uma checklist.”

Ja outras empresas, tém investido em outros formatos, como o apresentado abaixo,
que parece ser bem conciso e objetivo e que ndo encontramos em nenhuma outra empresa

participante da pesquisa e nem na literatura.

“...N6s usamos um GDD de uma Unica pagina apenas, para todos os médulos do game
(...) nos definimos o que € necessario simplificar considerando a capacidade do time em
alcangar as prioridades da produgdo, como data de lancamento, em determinados

momentos.”’

Em outro caso, um participante mencionou o uso de mind-mappings para auxiliar

na documentacgéo de elementos de programacao.

“A equipe de programacdo costuma documentar as informacgfes gerais em um mind-
mapping quando estamos fazendo o gdd, organizando em nos 0 que € importante pra

eles.”
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GDD com checklist, com descricdo de elementos em uma pégina e com mind-
mappings, foram (entre outras) algumas das formas alternativas para documentar games
apresentadas pelos participantes. Tal diversidade sugere a flexibilidade que o documento

deve possuir em suportar diversas formas e contetidos confirmando a hipotese 2.
3.4.3 Cultura Corporativa

A forma e o conteido sofrem influéncia da cultura corporativa da instituicdo, do

projeto ou do préprio time como indica um dos participantes da pesquisa:

“Em um projeto maior, a gente usa um GDD (tradicional), até porque o cliente pede,

’

entdo tem um pra ele (o cliente) e um pra equipe interna...’

Nesse caso 0s desenvolvedores tém um GDD para cumprir um requisito
burocrético (o GDD do cliente) e um adotado pela equipe. E um caso no qual a propria
cultura corporativa cria atividades extras levando os desenvolvedores a trabalhar em dois
formatos (um que atende ao cliente) e outro de preferéncia do time, gerando um esforco
desnecessério e corroborando para a hip6tese (H3) de que a imposic¢do de um documento

para o time de desenvolvimento tende a gerar o0 insucesso do mesmo.

3.4.4 Evolucéo do GDD

Um dos grandes problemas citados, levou em conta a dificuldade de se manter
o(s) artefato(s) atualizado(s). Segundo os entrevistados, a ideia de um documento
completo que define tudo acerca do game é equivocada como atesta o colaborador no

comentario abaixo:

“Fu acho que o GDD n&o é 0 Unico processo que tem a esséncia do jogo... na verdade a
esséncia do jogo deve estar na cabeca do time. Eu digo isso, porque eu vejo uma
preocupacao muito grande com o documente de game design, todo mundo tenta deixar
ele bem fechado antes de comecar a producdo e um documento de game design nunca
esta fechado, eu digo sempre isso em aulas, em palestras, pra times que estdo
comegando... E muito comum com o tempo a gente desenvolver 10 features em cima da
feature original que o cliente propds, entdo, pra mim, o registro de um design de game
deve ser feito em post-it ou em papel porque so coisas volateis, faceis de manipular... E
registrar suas ideias e saber pra onde ir... porque game € sobretudo iteracdo... entdo
vocé faz, testa, faz de novo, vé se ficou bom e vai.”
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Casos como esse, foram informados pelos participantes mais experientes, e tratam
da intensidade com que as mudangas ocorrem no desenvolvimento de games, 0 que exige
uma flexibilidade na(s) documentacdes, que pouco existe(m) no(s) formato(s) classico(s).
Para isso, os participantes tém investido em meios alternativos que atendam tais

necessidades, como o ja citado na subse¢do 3.4.2 deste capitulo e no comentario abaixo:

“«

0s estamos usando um modelo, chamado Game Design Logs, ele foi criado para dar
suporte ao formato ‘vivo’ de um GDD e tem sido muito produtivo para nossos projetos.
Toda a documentacdo é feita por pequenos registros, com poucos detalhes e
compartilhados com todo o time, todos podem ver e fazer mudangas em tempo real ou
pelos registros que ficam sempre salvos. Entéo, isso tem sido muito simples de trabalhar
e atendeu muitas de nossas necessidades, principalmente a de manter um GDD... Antes

disso o design e o game (em desenvolvimento) eram sempre assincronos.”

O comentério acima confirma a hipdtese (H4) de que o GDD néo precisa ser
completo antes de se iniciar a producédo e sobretudo deve se manter simples para ser

atualizado sempre que existir a necessidade para tal.
3.4.5 0 GDD e o Plano de Projeto

A intensidade de mudancas e a dificuldade de manter o GDD atualizado revelam
como é proxima a relacdo entre o artefato e o planejamento do projeto. A quantidade de
iteracOes presentes nos processos atuais foi considerada um dos fatores de se ter de mudar
as especificagdes do game o tempo todo, como no comentario logo abaixo:

“O principal problema é a quantidade de itera¢oes que temos de fazer durante nosso

processo... Basicamente, vocé tem de fazer mudancgas o tempo todo...”

O que fica mais evidente caso tais especificacdes nunca tenham sido bem

definidas em um primeiro momento, como atesta o comentario de outro participante:

“Todas as defini¢oes da pré-producdo sdo importantes e ajudam na producdo. Mesmo
com elas sendo iteradas durante o projeto, ter um ponto de partida e um objetivo final é

imprescindivel”

Os comentarios acima reforgcam a hipotese e a necessidade de se ter um documento
flexivel a mudancas (H4) e que possa explicar a cada iteragcdo os objetivos a serem

alcangados mantendo um bom didlogo com o plano de projeto e outros artefatos da
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producdo (H5), caso contrario problemas entre o design e o desenvolvimento podem ser
acumulados durante o projeto.

3.4.6 Game como Documento

Um dos participantes, membro de uma tradicional empresa reconhecida por seus
titulos AAA, revelou ter parado de investir em documentacGes e ter passado a usar
protétipos que, segundo 0 mesmo, possuem um poder de expressao maior para explicar

como o game deve ser implementado:

“Nos paramos de criar documentos para explicar como o game deveria ser. NOs agora
desenvolvemos prototipos e mostramos como 0s games devem ser! NOs reduzimos nosso
processo de documentacdo e deixamos as coisas bem simples de serem especificadas e

’

concluidas.’

No entanto, apesar do sucesso citado pelo entrevistado anterior, ha quem néo
concorde com a diminuicdo drastica da documentacéo (sendo este, mais um entre tantos

conflitos nos quais 0 GDD esté inserido):

“Alguns encaram como trabalho desnecessario visto que eles “sabem o que estdo
fazendo”. Entretanto esta documentagdo é importante para melhorar a chance que a
estrutura técnica do jogo e suas partes mais desafiantes sejam implementadas com

’

sucesso.’

Vimos que mesmo com uma discussé@o mais ampla, que procurou abordar a viséo
dos profissionais acerca dos problemas que cercam a Pré-producdo e a Producgdo de
games, 0 GDD, pelo que foi dito por nossos entrevistados, continua a ter importancia
contraditdria e esta no coracdo de muitos dos conflitos apresentados. Tal contrariedade se
reflete principalmente porque a funcéo de guiar a equipe durante a dindmica producao de
um game continua a ndo ser atendida. Revisitando o diagndstico, encontramos nas
entrevistas muitos dados que o reforcam e confirmam varias de nossas hipoteses e que
nos permitiram incorporar um novo elemento na discussao: a possibilidade das versoes
do game (protdtipos) servirem como seu proprio documento (subsecdo 3.4.6 deste
capitulo). Além disso, recusamos outras hipoteses (especificamente a H6) por conta de

comentarios como o apresentado abaixo que desconsidera a padronizagdo do GDD:
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“Vocé tem que entender que cada (projeto de) game é uma historia diferente e isso néo

da pra ser padronizado”

Tal opinido se repetiu em outras formas durante as entrevistas e nos revelaram que
a padronizacdo do GDD, pelos resultados que obtivemos é um falso problema. Cada
historia (projeto) € diferente e precisa dos meios corretos para ser contada, padronizar
isso é como forcar que todas as historias sejam sempre contadas do mesmo jeito.

3.5 Conclusdes sobre os resultados das entrevistas

Além de termos avaliado nossas hipdteses, notamos que os resultados das
entrevistas nos forneceram um material rico que exp6s muitos conflitos da pré — producéo

e que merecem atencao especial nesta subsecao.
3.5.1 Investimento em pré—producéo

Pudemos observar que o tema Pré-Producdo gerou muita discussdo durante as
entrevistas. Notamos pelas respostas dos usuarios que o principal objetivo de tal fase é o
desenvolvimento do Game Concept. Isso foi citado por profissionais de peguenas e
grandes empresas e até uma surpresa considerando que a Academia cita constantemente
o0 esforgo feito pelas empresas para produzir GDDs, tendo-os como o principal artefato
da Pré-Producdo (Capitulo 2). Um dos participantes, membro de uma empresa que ja
produziu diversos titulos AAA, declarou que seu time de desenvolvimento precisa de trés
a nove meses de Pré-Producdo, na qual uma das principais tarefas € a definicdo do Game
Concept. Muitos dos outros participantes da pesquisa responderam que 0 Game Concept
é uma das principais atividades durante Pré-Producdo, mas se mostraram preocupados
com o investimento feito nessa fase, principalmente em relacdo ao tempo, considerado

insuficiente.
3.5.2 Gerenciamento das caracteristicas do game

Como observado na secdo 3.4.5, participantes mencionaram o numero de iteragdes
como um problema em seus processos. De fato, os méetodos ageis usados por todas as
empresas visitadas permitem essa flexibilidade [GameDev 2009]. Entretanto, como
nossos entrevistados disseram, a quantidade de mudancas € tdo intensa que implica em

uma dificuldade na gerencia das caracteristicas do game. Em muitos casos, as mudancas
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afetam as trés principais disciplinas (Design, Programacao e Artes) e por conta da grande
quantidade de detalhes precisam ser discutidas e repensadas iteracdo apos iteracdo, o que

se torna perigoso a medida que o escopo do projeto aumenta.
3.5.3 Cadigo versus documento

Uma importante discussdo surgiu a partir da entrevista de um dos colaboradores
que trabalha em uma grande empresa do setor, especialista no desenvolvimento de titulos
AAA de sucesso. A discussao diz respeito ao codigo do game servir como documento e,
se 0 mesmo pode vir a substituir o GDD. A implementacdo de prototipos, ou partes
funcionais do game tornam-se ferramentas com poder de expressdao melhor para
comunicar o time de desenvolvimento o que deve ser construido. A documentacdo do
game torna-se 0 game em si. E isso pode se tornar em um grande aliado a evitar os lapsos
dos tradicionais GDDs e além disso fornecer melhores resultados em relagdo ao que €
“documentado”. Nesse cenario, podemos pensar questdes como: Quais as consequéncias
de ndo ter uma documentacdo tradicional? Tal abordagem é realmente benéfica? Como
as mudancas no projeto serdo comunicadas ao time? E se acontecer mudancas na equipe,

como 0s novos membros entenderdo o que deve ser feito?
3.5.4 Academia versus industria

Durante as entrevistas e a fase de analise observamos divergéncias entre
Academia e Industria. O que é visto como necessario pela academia ndo é encarado pela
industria com a mesma relevancia e um dos exemplos é o proprio GDD. Enquanto um
bom numero de textos prop6e formatos de criar e adaptar o GDD a diferentes situaces,
muitos dos entrevistados declararam que o uso do GDD em seus processos é praticamente
inexistente e o principal artefato criado na fase de Pré-Producéo é o Game Concept. O
gue nos levou a pensar se 0 GDD como proposto pela academia € realmente necessario.
Falando em Pré-Producéo, outra divergéncia é a ideia que a Academia traz de uma fase
de Pré-Producdo capaz de descrever cada detalhe do game a ser desenvolvido de maneira
suficiente a guiar o time durante a Producdo. Isto ndo foi compartilhado pelos

entrevistados. Pelas praticas adotadas, tal visdo é considerada cara e pouco realista.

E bom deixar claro, que os mesmos ndo descartam a importancia de tal fase, mas
a realizam de forma a poder chegar mais rapido nos resultados (em muitos casos

prototipos) para poder efetuar avaliagcdes e melhora-los ao longo do processo. Muito mais
46



do que uma divisdo cléssica de pré-producdo, producdo e pos-Producdo, o que
percebemos com 0s nossos resultados é que a industria parece ter adotado ou estd se
inclinando a aceitar um modo de desenvolvimento no qual, a partir de uma primeira pré-
producdo, na qual os principais detalhes e a visdo do projeto sdo construidos, entra-se em
varios ciclos de pré-producdo, producdo e pos-producdo no qual o game é sempre
avaliado, modificado e melhorado de acordo com os resultados apresentados e com as
capacidades técnicas e orcamentarias da equipe e do projeto. Nesse cenario extremamente
dindmico, os modelos classicos de documentacdo baseados em longas explicacdes
textuais tornam-se inconvenientes e as formas alternativas esbarram nas preferéncias
pessoais dos membros das equipes, nas equipes como um todo e nas particularidades do

projeto.
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4 Principios para uma nova documentacdo de games

NOs consideramos que os resultados obtidos na revisao da literatura, no survey
que fizemos preliminarmente e nas entrevistas (capitulo 3), servem de diagndstico preciso
dos atuais desafios e praticas adotadas pelos desenvolvedores de games em termos de
documentacdo, abrindo espago para a proposicdo de novas ferramentas de apoio. Nas
proximas sessdes apresentaremos nossas principais consideracfes acerca de como todos
esses resultados influenciaram no desenvolvimento de principios para construcdo de uma

ferramenta que visa atenuar os problemas relatados.

4.1 Novo diagndstico: atualizando a compilacdo de inadequacdes e
conflitos do GDD

Como revelado no capitulo 3, vimos que mesmo com uma discussdo mais ampla,
na qual o GDD foi abordado de diversas maneiras, acreditamos, pelo que foi dito por
nossos entrevistados, que continua a ser contraditoria sua importancia em todo o processo.
Contrariedade que se deve, principalmente, ao ndo cumprimento da fungé@o de guiar a
equipe durante a dindmica producdo de um game. Sendo assim, revisitamos os conflitos
e inadequacOes investigados no projeto, e a partir das discussdes deste capitulo
atualizamos as consideracBes ao nosso primeiro diagnostico em relacdo ao resultado das
entrevistas. Acreditamos que em decorréncia do que foi exposto, os pontos de
inadequacdo e conflitos presentes, devem ser encarados como principios para atenuar
problemas da Pré-Producédo e Producdo de games, considerando o uso de um artefato, o
GDD, porém atualizado e corrigido de acordo com o ponto de vista dos profissionais

entrevistados.

4.1.1 Pudblico - Alvo diversificado

o E necessario que qualquer envolvido na producéo possa criar informacéo usando
0s recursos de sua preferéncia, de maneira rapida e facil.

o E necessario que as informagdes, uma vez criadas, sejam acessadas facilmente por
qualquer envolvido na producéo para que se facilite o trabalho em equipe e a colaboracgéo
na construcado de ideias e da viséo unificada do projeto.

o E necessario que as informacdes sejam direcionadas de acordo com o publico alvo

do documento (programador, designer, artista, etc.);
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4.1.2 Diversidade de formas e contetidos

o E necessario que a documentacdo em projetos de games seja flexivel quanto a sua
forma e contetido para atender melhor a publicos multidisciplinares.

o E necessario que qualquer tipo de contetido (mind mappings, post its, ilustracdes,
etc.) possa ser armazenado.

o E necessério que o sistema permita visualizaces sobre os diferentes contetidos

armazenados.
4.1.3 Imposicdo do GDD por culturas corporativas

o E necessario que a documentacdo em projetos de games possa se adaptar
facilmente as Culturas Corporativas das instituicdes e times independentes que desejem

usa-la.

4.1.4 Evolugdo do GDD

o E necessario que a documentacio em projetos de games possa se adequar
facilmente as inimeras mudancas que ocorrem durante as iteracGes do projeto.

o E necessario que a documentacdo possua uma estrutura que seja simples de
acessar e alterar em qualquer momento do projeto ou sempre que um dos envolvidos na

producdo tenha tal necessidade.

4.1.5 A Documentacdo e o Plano de Projeto

o E necessario que a documentacdo do game permita que a qualquer momento do
projeto, a equipe possa consulta-la e usa-la como instrumento para alimentar os planos de

projeto em etapas como elicitacdo de requisitos ou criacdo e distribuicdo de tarefas.

4.1.6 O GDD como ferramenta para gestdo de conhecimento

o E necessario que a documentacio do game permita que informacdes e decisdes de

projeto sejam facilmente rastreadas.
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4.1.7 Cbédigo como documento

E necessario que a documentac&o permita que as instancias do codigo que rodam
0 game (ou seus protdtipos) sejam facilmente consultadas e executadas a partir da mesma

por qualquer envolvido na producéo.

A seguir, comecaremos a detalhar a implementacdo de uma ferramenta, um
artefato “vivo” que funcionara como uma plataforma de conversagdo, cujo objetivo €
materializar o discurso dos participantes da pesquisa na busca de meios de diminuir os

problemas entre as fases no processo de desenvolvimento de games.

4.2 Inspiracoes

Retiramos da literatura algumas licbes sobre como apresentar GDDs. A
diversidade é grande, mas nesta subsecdo apresentamos trabalhos que trazem tanto as

vantagens quanto desvantagens das técnicas relatadas.

Alguns autores [Rollings & Morris 1999] defendem que um GDD possui a caracteristica
de nunca estar completo, ser interativo e dinamico. Por isso mesmo, eles propdem que o
melhor formato de um GDD é o de uma pagina Wiki, pois pode ser acessado e editado de
forma colaborativa, possui controle de versdo e suporta maltiplos acessos. As criticas
[Lang 2009] a essa proposta sdo o fato de que, quem edita precisa conhecer linguagens
de tags e outros tipos de marcacGes, além das dificuldades em imprimir todos os
contetdos formatados pelo HTML e a perca de foco que pode ser causada por uma edicao

carregada de hiperlinks.

Em outro trabalho foi investigado o uso de multimidia [Souza 2009] como uma
forma alternativa de documentar projetos de games. Inicialmente sua pesquisa teve o
objetivo de identificar quais formatos de comunicacdo eram mais adequados para se
apresentar as equipes. Os formatos considerados foram: textos, imagens e animacGes.
Todos foram descritos em uma matriz morfoldgica considerando 0s pontos positivos e
negativos de cada um dos formatos analisados [Tabela 4.1]. Embora o autor tenha tentado
identificar qual formato se apresentaria mais adequado ao processo, a ideia de fornecer

documentos em vérios formatos diferentes é atrativa, pois tal diversidade pode alcangar
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a compreensao de mais membros da equipe. No entanto, tal alternativa pode aumentar os

custos do projeto, sobretudo em fases preliminares, mas pode justificar o investimento

por aumentar a compreensdo do time nas fases subsequentes do processo.

Tabela 4.1: Dados da pesquisa de [Souza 2009] indicando as vantagens e desvantagens no uso de

trés formatos para elaboracdo de GDDs.

ideal

prototipo sequer

parecido

- Regras de
dificil

entendimento

- Muita variagéo

visual

TEMPO DE | PONTOS PONTOS OPINIOES
PRODUCAO | POSITIVOS NEGATIVOS
TEXTO 1 hora - Prototipos proximos | - Nenhum tinha | - Ideal para
do concebido mecanica igual levantamento de
ao concebido requisitos
- Pontos com - Dificil
falta de interpretacao
detalhamento
IMAGEM 30 minutos - Prototipos - Variagéo nas - Fécil
visualmente parecidos | regras entendimento
- Um protdtipo tinha - Simples e
mecanica e regras rapida
exatamente como
concebido
ANIMACAO | 2 horas - Teoricamente forma | - Nenhum - Esforgo de

producéo talvez

ndo compensasse
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Uma outra alternativa interessante aos formatos é a proposta apresentada por
Daniel Cook [Cook, D. 2011]. Em seu processo de desenvolvimento é usada uma técnica
chamada de Game Design Logs. A ideia € a de construir o documento a partir de pequenos
Logs, ou seja, registros que informem ao time de desenvolvimento qual a ideia a ser
desenvolvida ou melhorada em determinado momento da produgéo. Cada Log quando
publicado contém um conjunto de informacg6es que indicam o status do desenvolvimento
do game, a reacdo do time a esse desenvolvimento e o que fazer para solucionar os
problemas ja encontrados. Toda publicagdo de um novo Log, se sobrepde ao anterior para
que o documento sempre fique atualizado, como se fosse uma lista de discusséo presentes
nos clientes de e-mails. Dessa forma, o Game Design Logs intenciona facilitar a tarefa de

criar, manter e ter sempre atualizados os registros das decisfes do projeto.

As criticas a tal abordagem, presentes na postagem do préprio autor, € que ela no
momento se limita a comentérios em textos e hiperlinks, quando seria interessante lancar
mais recursos como uma forma de organizar e recuperar logs, além de uploads de arquivos
diversos, incluindo protétipos do proprio game em desenvolvimento. Se os logs (e o
proprio GDD) tém a funcéo de registrar e comunicar as ideias do game & equipe de

desenvolvimento, entdo por que os logs e os artefatos produzidos continuam separados?

4.3 Requisitos

A inspiracdo para construcdo do prototipo teve como base o método de mapear
necessidades de usuarios em requisitos de sistemas, proposto em [Kujala, S. et al. 2001]
e ja aplicado em um bom numero de pesquisas como [Falcdo & Gomes 2004]. Usamos
tal método, inicialmente, como uma das referéncias para conducdo das entrevistas e
posteriormente na implementacdo. O trabalho investigou o envolvimento de usuarios nas
fases iniciais do desenvolvimento de produtos. Como resultado, além da constatacdo dos
ganhos de satisfacdo e usabilidade, obtidos a partir de uma extensa revisdo literaria, a
autora desenvolveu um método para tornar a descoberta de requisitos, mais segura e

efetiva em termos de custo.

Inicialmente, identifica-se quais as reais necessidades dos usuarios para depois

traduzi-las em Requisitos. Como nossos principios séo todos baseados nas necessidades
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observadas no resultado das nossas pesquisas, nds 0s usamos para realizar o mapeamento.
Particularmente, nosso interesse em tal abordagem para a etapa de prototipacdo aconteceu
devido ao fato do trabalho mencionar que “o envolvimento de usuérios nas fases iniciais
é util mesmo que aconteca em um pequeno espaco de tempo e em projetos produzidos
sob baixo or¢amento” como uma das principais implicacdes positivas do método. 1sso
porque as caracteristicas de “pequeno espaco de tempo” € “baixo or¢amento” foram
caracteristicas deste trabalho. Abaixo, apresentamos [Tabelas 4.2, 4.3, 4.4, 4.5, 4.6 e 4.7]

0 mapeamento dos principios em requisitos de sistema.

Tabela 4.2: Mapeamento de principios e requisitos para o diagnéstico acerca do publico alvo.

Principios Requisitos

* Permitir que usudrios postem
informacdes sempre que
acharem necessario.

E necessario que qualquer
envolvido na producdo possa
criar informagdo usando 0s
recursos de sua preferéncia, de| . permitir que usuarios possam
maneira rapida e facil. fazer uploads de qualquer tipo de
arquivo

e Permitir facil acesso as
informag0es presentes no
sistema

* Permitir que usuarios possam
trabalhar de forma colaborativa

(72

E necessario que a
informagdes, uma vez criadas,
sejam acessadas facilmente por| ¢ Permitir que usuarios possam
qualquer envolvido na produgéo comentar as postagens.
para gue se facilite o trabalho em
equipe e a colaboracdo na * Permitir que qualquer

construgio de ideias e da visgo| ~Informacdo possa ser:
unificada do projeto direcionada a um ou mais

publicos especificos.
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Tabela 4.3: Mapeamento de principios e requisitos para o diagnostico acerca de formas e

contetdo.

Principios Requisitos

* Permitir que o sistema
armazene diversos tipos de
arquivos;

E necessario que a
documentagdo em projetos de
games seja flexivel quanto a sua
forma e conteudo para atender
melhor a publicos
multidisciplinares.

* Permitir que o sistema gere
visualizagéo sobre diversos tipos
de arquivos;

* Permitir que o sistema permita
facil navegacédo no seu contetdo

Tabela 4.4: Mapeamento de principios e requisitos para o diagndstico acerca de culturas

corporativas.

Principios Requisitos

* Impedir que o sistema seja

E necessario que a el
intrusivo;

documentacdo em projetos de
games possa se adaptar
facilmente as Culturas
Corporativas das instituicoes e
times independentes que

* Permitir que o sistema tenha
facil aprendizado;

’ ) * Permitir que as funcionalidades
desejem usa-la. do sistema sejam rapidamente
executadas.




Tabela 4.5: Mapeamento de principios e requisitos para o diagnéstico acerca da evolugdo do
GDD.

Principios Requisitos

E necessario que a| *O sistema deve estar sempre
documentagdo em projetos de disponivel;
games possa se adequar
facilmente as inimeras mudancas
que ocorrem durante  as
iteracdes do projeto.

E necessarioc que a
documentacdo  possua uma
estrutura que seja simples de
acessar e alterar em qualquer
momento do projeto ou sempre
que um dos envolvidos na
producéo tenha tal necessidade.

* O sistema deve ser simples de
ser modificado;

Tabela 4.6: Mapeamento de principios e requisitos para o diagndstico acerca do dialogo do GDD

com o plano de projetos.

Principios Requisitos

E necessario que al ° Integracdo com ferramentas
documentacido do game permita| de gerenciamento de projetos;
que a qualguer momento do
projeto, a equipe possa consulta
la e usd-la como instrumento
para alimentar os planos de
projeto em etapas como
elicitacio de requisitos ou
criacéo e distribuicdo de tarefas.

* Geragao de relatorios
sumarizados.
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Tabela 4.7: Mapeamento de principios e requisitos para o diagnostico cédigo como documento.

Principios Requisitos

-

E necessario que a| °Permitir que os usuarios
documentagdo permita que as| POssam armazenar qualquer
instancias do cddigo que rodam| instancia do game em produgéo
0 game (ou seus prototipos)
sejam facilmente consultadas e| ° Permitir que as instancias do
executadas a partir da mesma|  9ame sejam faciimente
por qualguer envolvido na encontragas

producdo. .. .
* Permitir que os usuarios

possam executar as instancias
do game atraveés do sistema

4.4 Classificacdo e analise dos Requisitos

Como apresentado anteriormente, 0 mapeamento dos principios foram resultante
da nossa analise dos dados provenientes da pesquisa. A partir deles, todos obtidos a partir
de necessidades apontadas na fase de entrevista e analise, identificamos um conjunto de
requisitos que serviram de base para construcdo do protétipo. A seguir apresentamos uma
classificacdo basica dos mesmos, bem como cada um deles se encaixa no direcionamento

do discurso dos entrevistados.

4.4.1 Requisitos Funcionais

e [RF 001] Permitir que usudrios postem informacdes sempre que acharem
necessario:
Esse Requisito relaciona-se ao fato do GDD ser considerado um artefato vivo, sempre

sujeito a mudangas, como os entrevistados mencionaram. Um artefato desse tipo deve
permitir que seus usuarios postem informacgdes (um texto, uma imagem, um video,

etc.) sempre que achar necessario.
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[RF 002] Permitir que usuarios possam fazer uploads de qualquer tipo de
arquivo:

Como a informag&o em um GDD ndo deve se limitar a texto, como os entrevistados
e nossas revisoes de literatura sugerem, o sistema deve permitir o upload de qualquer
tipo de arquivo. Ndo se sabe o que pode explicar melhor uma determinada
caracteristica do game, pode ser uma foto, um som, um texto ou até mesmo um game.

Entdo, o sistema deve estar apto a permitir tal diversidade.

[RF 003] Permitir que o sistema armazene diversos tipos de arquivos:

Como o sistema deve garantir diversidade de tipos de arquivos que 0s usuarios podem
disponibilizar, o mesmo deve trabalhar com um modelo de persisténcia adequado para
tal armazenamento e além disso, ter a escalabilidade de se adaptar a diferentes
caracteristicas de diferentes projetos. Por exemplo: Armazenar os assets de um game

casual talvez ndo necessite de tanto espaco quanto o de uma producdo AAA.

[RF 004] Permitir que o sistema tenha visualizagcdo sobre diversos tipos de
arquivos:

Devido a necessidade dos usuérios trabalharem com uma grande quantidade de
arquivos diversos é necessario que o sistema garanta uma forma de visualiza-los.
Sabemos que o publico alvo do GDD é distinto e tém varias preferéncias quanto as
formas de editar tal artefato, esse requisito, assim como os requisitos [RF 002] e [RF
003] estdo diretamente relacionados a atender a diversidade de publico do GDD e ao

contetdo e forma que tal publico achar mais adequado.

[RF 005] Permitir que usuarios possam trabalhar de forma colaborativa:

A colaboracdo permite que os envolvidos na producao possam compartilhar a mesma
visdo de design do game, além disso, como os problemas de comunicacdo sao
frequentes nesse tipo de producdo, o uso colaborativo se faz mais do que necessario.
Dessa forma, todos tém acesso direto ao documento e suas contribuicdes ou

guestionamentos serdo disponibilizadas a todos.
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[RF 006] Permitir que usuarios possam comentar as postagens:
Diretamente relacionado ao requisito anterior esta o fato dos usuarios poderem
comentar as postagens, dessa forma, problemas de comunicag¢ao podem ser atenuados

e todas as duvidas e contribuigdes estardo associadas a postagem original.

[RF 007] Permitir que os usuarios possam armazenar qualquer instancia do
game em producéo:

Em alguns casos, vimos que 0 game em si pode ser seu proprio documento. Sendo
assim, os usuarios produzem e avaliam varios prot6tipos (instancias do game) em

ciclos iterativos, 0s quais o sistema deve armazenar.

[RF 008] Permitir que as instancias do game sejam facilmente encontradas:
A possibilidade de poder armazenar varios prototipos faz com que surja a necessidade

de poder localiza-los rapidamente. Normalmente os colaboradores que participaram
da entrevista, usam metodologias &geis e baseiam sua producdo em protétipos e
avaliagdes, como vimos na no capitulo de resultados, suas iteragdes costumam ser
muito intensas e geram muito trabalho. Portanto, poder fazer com que tal histérico de

prototipos esteja organizado e facil de consultar é primordial para tais equipes.

[RF 009] Permitir que os usuérios possam executar as instancias do game através
do sistema:

O sistema deve permitir que as instancias armazenadas sejam executadas a partir dele,
néo criando necessidades extras de configuracéo e instalagdo de programas ou plug-
ins adicionais para o usuario. A execucao dessas instancias deve ser tdo simples e facil

guanto a execuc¢do de musicas em um player.

4.4.2 Requisitos Ndo Funcionais

[RNF 001] Permitir facil acesso as informacdes presentes no sistema:
Muitos dos entrevistados fizeram queixas ao tamanho dos GDDs e a quantidade de

informagdes geradas, consideradas altas demais. Tamanho e quantidade acabam
tornando dificil a navegacdo no GDD e muitas vezes, como atestaram 0S

colaboradores da pesquisa € ja vimos na literatura, afasta os desenvolvedores fazendo
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com que estes ndo leiam o documento. Prover um meio de navegagdo simples em
meio a tantas e diversas informacGes é essencial para diminuir os problemas

mencionados.

[RNF 002] Impedir que o sistema seja intrusivo:

As queixas ao tamanho dos GDDs, a sua quantidade de informacdes, entre outros
problemas, faz com que a presenca de tal artefato seja por muitas vezes intrusivo ao
ambiente de producdo dos desenvolvedores. Como ja citado, muitos ignoram o
documento e buscam a informacdo que precisam através de outros meios,
normalmente a partir de uma conversa com o Game Designer. Portanto, o sistema

deve impedir tais desconfortos para os desenvolvedores.

[RNF 003] O sistema deve permitir ao GDD simplicidade quando precisar ser
modificado:
Muitos dos entrevistados mencionaram que a manutencdo do GDD ¢é algo muito

dificil de acontecer. Uma vez que 0 mesmo esta pronto e a equipe produzindo, se torna
dificil de parar uma atividade para atualizar o GDD [RNF 002] e quando ocorre a
necessidade de consulta, 0 mesmo esta desatualizado. Normalmente o GDD é longo,
contém muito texto, demora para carregar e para se encontrar 0s pontos onde encaixar
a modificagdo, fatores que afastam os usuarios de realizar tal atividade e cria
descompassos em relacdo ao design e ao desenvolvimento. De acordo com esse
cendrio, faz-se necessario que o GDD seja simples de ser atualizado, de fazer com
gue 0s usuarios ndo precisem perder tanto tempo para acessar 0 documento e inserir

as modificacdes que devem ser de dominio da equipe.

[RNF 004] O sistema deve permitir ao GDD estar sempre disponivel:
As mudancas durante o desenvolvimento de um game sdo muitas e a manutengéo do

GDD em meio tantas iteracdes e modificaces tém sido um desafio para muitas
equipes e diminui a confiabilidade no artefato, ja que 0 mesmo ndo € atualizado no
ritmo das modificacGes. Por isso, deve ser mantida uma estrutura de GDD facil [RNF
003] para atualizar e que esta esteja sempre de prontiddo para receber e distribuir a

todos as modificacdes em seu contetdo.
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[RNF 005] Permitir que o sistema tenha facil navegacéo no seu contetdo:

Como ja visto em varios pontos deste trabalho, o GDD deve atender a publicos
distintos, que usam formas e artefatos bem diversificados para se comunicar. O
problema é que a grande quantidade de informacdes geradas pode (e deixa em muitos
casos) deixar o GDD muito confuso e cheio de elementos desnecessarios para uma
parte ou outra da equipe. Por tal motivo o sistema precisa de um meio de organizar
toda essa informacao, para possibilitar que os diferentes publicos do GDD consigam
navegar com facilidade no conteddo do mesmo e encontrar mais rapido aquilo que

necessitam.
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5 Game Live Logs

A partir do conhecimento obtido com as consideracfes dos resultados da nossa
pesquisa, decidimos transformar esse conhecimento em um prot6tipo para poder avaliar
a adequacdo das nossas ideias (ou um subconjunto delas) através da experimentacdo em
um contexto real de desenvolvimento de games. A vantagem é que além de ser um meio
rapido de materializar o resultado da pesquisa, ganha-se uma ferramenta que permite
encontrar inadequacdes, permitindo um maior aprendizado, a ser refletido nas gradativas

evolugdes da ideia [Calegario, F.C.A., 2013].

5.1 Influéncia

Decidimos tomar como principal referéncia, uma implementacéo do conceito de
Game Design Logs, proposto por Daniel Cook e ja explicado na se¢do 4.2. A nossa
implementacdo, expande a proposta original corrigindo algumas de suas criticas e
acrescentando os requisitos definidos de acordo com os principios listados. Intitulamos o
protétipo como Game Live Logs por inspiracdo de um dos colaboradores da pesquisa
gue mencionou a necessidade de a documentacdo de games ser encarada como um

artefato “vivo”.

5.2 Running Lean e Metodologias Ageis

Para implementacdo do prot6tipo, seguimos a abordagem Running Lean [Maruya,
A. 2012] associada a praticas Ageis [Wang, X. et al. 2012], mais especificamente o
Scrum. A ideia é poder testar o mais rapidamente possivel o sistema mais simples possivel
para evolui-lo na direcdo certa, ao invés de construir um sistema completo ou complexo
sem ter certeza de que ele atende as expectativas do cliente. Dessa forma, os requisitos
listados anteriormente representaram nosso Minimum Viable Product (MVP).

Apds a implementacao iniciamos nosso ciclo de aprendizado, no qual avaliamos
e atualizamos 0 nosso prot6tipo com novas versdes, seguindo as recomendagdes de [Dow
2011] e [Thomke 2003] que indicam a criacdo de varios prototipos e a preparacao para
experimentacdes frequentes, rapidas e ageis como fatores para se atingir solugdes mais

eficientes.
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5.3 Protdtipo versdo 0 (V.0)

Considerando as caracteristicas do sistema, criamos um prototipo que nos
permitisse fazer uma avaliacdo rapida, mas que nos desse informacdes sobre como evoluir
com 0 nosso sistema. O prototipo foi construido usando uma versdo trial do Axure
[Axure 2012], uma ferramenta muito popular para criagdo de prot6tipos para web. Nessa
versdo, o prototipo foi muito influenciado pela forma apresentada no Game Design Logs
(ver Figura 5.1), com campos para inclusdo de um tema e as solucdes relacionadas,
trazendo como novidade o campo para digitar a tag do log e a possibilidade de incluir

anexos (ver Figura 5.2).

March 4, 2011
Play notes Comment
Issue
Solution
Experiment Comment

March 2, 2011

Comment

Concept

Figura 5.1: O formato do Game Design Logs [Cook, D 2011]
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March 4, 2012 Tags L€SIGN Comments

Programacéo acha que... Tiago 05.03 14h03
acho que.. Tiago 05.03 15h03
Play notes acho que... Tiago 05.03 16h03
Issue Solution
Localizagdo dos inimigos deixa jogador Mudar os inimigos para o trilho principal
confuso sobre qual direcdo seguir na fase. onde a acdo da fase ocorre.

Add Comment

o ]

Attachment

Figura 5.2: Visualizacdo de um log no nosso protdtipo versdo zero.

5.4 Primeira Avaliacao

A avaliagdo do protétipo foi feita seguindo o método de avaliagdo “Répida e
Suja”, recomendado para coletar opinides de usudrios de forma informal acerca de
elementos do sistema ainda em desenvolvimento [Sharp et al. 2007]. O prot6tipo foi
apresentado a dois dos participantes das entrevistas, em momentos distintos. Inicialmente
foi feita uma apresentacdo e apo6s isso foi fornecido um tempo livre para que 0s USuUarios
usassem o protétipo e fornecessem suas opinides. Dentro da abordagem Running Lean,
esses especialistas, até por conta da experiéncia no setor, representaram 0S Nnossos "
"usuarios afoitos" (early adopters) e contribuiram com suas opiniées em varios momentos

da evolucdo do prototipo.

5.5 Primeiros Resultados

Ambos 0s usuarios mencionaram ter gostado da ideia dos logs, por té-la
considerado “facil de seguir”, entretanto recomendaram ser importante ndo separar texto
de contetdo. Nessa versdo do protétipo, todos os textos continham apontamentos para

algum anexo associado que era aberto em nova aba (ver Figura 5.3).
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Date |lssue Solution Author Tags Attachment

03.03 |Localizacgido dos [Mudar os inimi (Tiago Design

01.03 |Comandos de [Testar com Tiago Testes -

26.02 [Mimero de vidas [Estaticos Tiago Programagdo|—-

24 02 |Inimigos Trés tipos Tiago Arte: Progra ffinimigo.png | $
22.02 |Movos cendrios |M&o fazer Tiago Arte; Design [cena.png

20.02 [Testes de sele |Acompanhar ¢f |Tiago Programagdo |-

18.02 |Prototipo em Rodar no serv.  (Tiago Design; Pro

156.02 |Versdo 0.1 Cliente tem que (Tiagao Gerenciame |concept.doc

11.02 |Concept sem s (Incluir segdo de (Tiago Design

Figura 5.3: A lista de logs e seus anexos associados. Os mesmos abriam em guias diferentes para

visualizacdo.

Os usuarios revelaram que além de ser ruim para a escrita do GDD, tal separagéo
possui problemas de usabilidade. A partir dessas opinides identificamos problemas na
navegacdo, porque os avaliadores precisavam ficar voltando nas péginas do sistema para
inserir ou visualizar um log. Precisavam sempre visualizar uma lista de logs, para depois
clicar em um especifico e visualiza-lo, e caso 0 mesmo tivesse algum contetddo anexado,

precisariam clicar neste para que o mesmo fosse visualizado em outra pagina.

Com relacdo a insercdo de tags e anexos, 0S campos respectivos, segundo o0s
avaliadores, ndo estavam evidenciados e provocavam a omissdo em algumas insercoes.
Além disso, os campos para digitar o texto dos logs foram considerados muito grandes e
afastados demais um do outro, sem falar que os avaliadores consideraram que apenas um
campo seria suficiente para indicar issues e play notes. De acordo com as opinides
dos usuarios, modificamos as formas de inserir e visualizar os logs, com as novas

propostas apresentadas nas (ver Figuras 5.4 e 5.5) na pagina a seguir.
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Issue

Tag

Attachment

a

Submit: botdo para
enviar a informacdo para

N cictama

Issue: campo para inserit
a informacgdo em forma
de texto.

> Tag: campo para inserir &

categoria da informacao,
ou seja, se é uma
informacdo mais
relevante para a equipe
de Design, de
programacao, de arte,
etc.

Attachment: campo parz
incluir os anexos da
informacdo

Figura 5.4: protétipo da interface para inserir

Data de entrada da Tag ou categoria Autor
informacédo .
03.06.2013 Tutorial Julia
Os tutorias do game devem
Texto do ser disponibilizados em
campo Issue forma de video, como na
referéncia do game abaixo
LR
a WOLF SKRTEY  +6
Exibicdo do
conteido
anexado

Data de entrada do

<— 03.06.2013

Gosto da idéia de usarmos video, mas
ndo seria mais interessante usar

comentario

tutoriais jogdveis?

Tiago

Autor do
comentario

Texto do
comentario

Figura 5.5: prototipo da visualizacao dos logs.
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A partir dos resultados iniciais, implementamos uma nova versao do protétipo
usando os recursos do Google App Engine, o objetivo, além de obter um prototipo
funcional e de alta fidelidade, foi o de apresentar nossos conceitos a industria e angariar
interessados que pudessem nos ajudar a avaliar e melhorar as futuras versoes.
Especificamente, utilizamos dois tipos de avaliacdo, ambos influenciados no processo
Running Lean, o ciclo de aprendizado e a avaliacdo por especialistas (Early Adopters).

Como nossa avaliacdo considerou testes com usuarios, usamos o framework DECIDE.

5.6 Framework DECIDE

A escolha pelo DECIDE (acronimo para Determine, Explore, Choose, Identify,
Decide e Evaluate) considerou o fato de ser uma abordagem recomendada para
avaliadores pouco experientes [Sharp et al. 2007].

O DECIDE, usa uma lista de decisdes para guiar a avaliacdo, que sdo:

1. Determinar as metas da avaliacao;

2. Explorar as questdes a serem respondidas;

3. Escolher as técnicas da avaliacdo

4. ldentificar questBes praticas, como sele¢do dos participantes;
5. Decidir como lidar com questdes éticas

6. Avaliar, interpretar e analisar os resultados.

Sendo assim, determinamos (1) como meta a melhoria da usabilidade do sistema
de forma a atender os requisitos originados da pesquisa e a descoberta de novas
funcionalidades que atendam as necessidades dos usuarios que ainda ndo identificamos.
A exploracado (2) das questdes foi feita por meio de entrevistas com 0s usuarios. Para as
técnicas (3) seguimos o protocolo explicado na préxima se¢do. As questdes praticas (4),
como participantes e ambiente de testes ja foram abordadas na se¢do 5.7.1. Para as
questdes éticas (5), informamos que nenhuma dos usuarios seriam revelados sem prévio
consentimento. Nossa avaliagéo (6) foi realizada em ciclos (de forma iterativa), no qual
a cada ciclo realizavamos entrevistas acerca da recepc¢do dos usuarios ao sistema e suas

sugestdes. Para a analise, a cada ciclo os usuarios validavam os resultados das nossas
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interpretacdes, frequentemente resultando em novas versdes do sistema original

atualizado com as melhorias requisitadas.

5.7 Ciclo de aprendizado

O ciclo de aprendizado teve a funcdo de contribuir para a evolugédo do prototipo.
Tal evolugdo ocorreu devido ao aprendizado obtido pelo contato com uma equipe
profissional de desenvolvimento de games, que nos mostrou como melhorar nossa

solucéo, tornando-a mais factivel em relacdo aos problemas relatados.
5.7.1 Sujeitos

O prototipo foi testado pela empresa Manifesto [Manifesto Games 2012], uma
empresa de games do Porto Digital do Recife que ja possui diversos titulos lancados e
cerca de oito anos de experiéncia. Mais precisamente, o teste foi realizado por uma das
equipes de producdo da empresa, durante um periodo de quatro semanas. Tal equipe foi
selecionada por estar nos momentos iniciais do desenvolvimento de um game. A equipe

era formada por um Game Designer, um Artista e um Programador.

5.7.2 Procedimento das avaliagdes

As avaliacdes foram feitas de forma iterativa. Inicialmente foi feita uma
apresentacdo do protétipo e um video tutorial foi disponibilizado para os participantes do
teste. Os mesmos usaram a ferramenta livremente, mas a cada semana emitiam seus
comentarios sobre a mesma através de uma entrevista presencial com o pesquisador. O

procedimento teve duas etapas, ambas apresentadas nas subsecdes abaixo.

5.7.2.1 Etapa 1 — Conhecimento e contextualizacéo

Inicialmente o prot6tipo foi apresentado ao Produtor da empresa, bem como o
contexto da pesquisa e 0 proposito da avaliagdo. Apos a aceitacdo e confirmacdo da
colaboracéo, chegou 0 momento de conhecer a equipe. A contextualizagdo da pesquisa
foi reapresentada, assim como algumas funcionalidades do prototipo. Esse primeiro

momento foi executado rapidamente e durou algo em torno de trinta minutos. Ao final do
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encontro, foi pedido que os membros da equipe fornecessem seus e-mails para cadastro

na ferramenta.

5.7.2.2 Etapa 2 — Testes propriamente ditos

Assim que o prototipo foi disponibilizado para testes, a equipe recebeu um video

gue apresentava como executar todas as funcionalidades disponiveis naquele momento.

Os usuérios ficaram entdo livres para usar o protétipo quando e como achassem mais
conveniente. Foi acordado também que receberiam visitas do pesquisador uma vez a cada

Semana.

5.7.2.3 Protocolo Ciclico de AvaliacGes

A cada semana o seguinte protocolo foi executado:

1 — Uma versao do prot6tipo era disponibilizada e o enderecgo para uso era divulgado aos
usuarios, bem como uma descricdo das funcionalidades;
2 — Ap6s uma semana da disponibilizacdo, uma visita era feita.

2.1 — Na visita 0s usuarios apresentavam suas opinides sobre o prototipo,
incluindo queixas e sugestdes de melhorias;

2.2 — as queixas e sugestdes eram anotadas e validadas pelos usuérios.
3 — Uma nova versdo, baseada nos resultados obtidos em (2) era disponibilizada;

4 — O ciclo de avaliagdes reiniciava.

68



5.8 Evolucéo do Prototipo

O protétipo disponibilizado tinha as caracteristicas apresentadas no Quadro 5.1

logo abaixo:

Quadro 5.1: Caracteristicas do Protétipo V.1

Funcionalidades:

» Inserir Logs
* Visualizar Logs
* Consultar Logs
* Por Tag
* Por Autor

 Por Data

Arquivos suportados para exibicao via browser

* Videos de extensdo: .mp4, .webm e .ogg
* Audio de extensao: .mp3

« Imagens de extensao: .gif, .jpg, .png e .bmp
Browsers recomendados

* Google Chrome Versao 25.0.1364.152m

Obs.: qualquer arquivo cuja visualizagdo nédo fosse possibilitada pelo browser,

tinha um link com seu conteudo disponibilizado para download.
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A interface do protoétipo tinha as caracteristicas apresentadas nas figuras abaixo,
lembrando que na (ver Figura 5.6), os usuarios fornecem os dados de entrada da classe
Log (secdo 7.5.1.1). Enquanto que na (ver Figura 5.7) os dados do Log séo lidos do
sistema para visualizacdo. As consultas (ver Figura 5.8), permitem a recuperacéo rapida
dos logs.

Consultar por Tag _ Consultar por Autor _ Consultar por Data
Ver todos os Logs

£2.Game Logs

boertasevlog Issue: Incluir tema do Log.

Issue: Tag: . Tag: InClUir d Tag dO Log
Log:
——” Log: Incluir texto do Log

Upload: Upload de arquivos

y

4
Upload | Escolher arquivo | Nenhum arguivo selecionado -

Your latest Logs.

New Game Log

Figuras 5.6 e 5.7: interface para inserir um log(acima) e interface de visualizagdo de um log

(abaixo).
Autor Issue Tag __» Data
® b N S

Jaspeer Colocando um video Video Tue Mar 12 09:45:56 UTC 2013

video de exemplo — — Texto do Log

, Arquivo
Anexado
vour comments Campo para
comentarios
submit ]
Delete Log
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Tags:

Author:

Consultar por Data
Data Inicial:
Dia 20 | Mes 1 | Ano 2013 |

Data Final:
Dia 20 Mes 1 | Ano 2013 |

Figura 5.8: as formas de consulta disponiveis

5.8.1 Primeira visita

Na primeira semana, 0s usuarios ndo relataram nenhum problema acerca do uso
do protétipo, tendo o considerado como “muito facil de usar”. Além disso, ndo
encontraram bugs ou falhas que comprometessem a atividade. Entretanto, consideraram
que o protatipo precisa de muitos aperfeicoamentos para chegar em um nivel considerado
como ideal. Na primeira versao do prototipo, o layout foi considerado o principal fator de
incomodo, 0s usuarios ndo gostaram de ser justificado a esquerda. O editor de texto, foi
considerado muito limitado para o que os usuarios relataram, posteriormente, ser preciso.
Segundo os mesmos, um cuidado maior com a edic¢do de texto era necessario e fizeram

um esboco de como gostariam de edita-lo (Figura 5.9).

Figura 5.9: usudrio explica através de um esbogo como gostaria de editar o texto dos logs.
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Uma listagem dos problemas encontrados e das melhorias sugeridas é apresentado
na [Tabela 5.1] abaixo.

Tabela 5.1: problemas encontrados e melhorias sugeridas na primeira semana

Layout todo justificado a esquerda Layout centralizado

Texto do Log possuia quantidade limitada Texto sem limitagéo de caracteres
de caracteres.

Texto sem paragrafo Incluir paragrafos nos textos

Texto ndo permite marcadores Incluir marcadores para os textos

5.8.2 Evolucédo do Prot6tipo — Primeira Semana

De acordo com o exposto anteriormente, fizemos atualizacGes no prototipo para
contemplar as necessidades dos usuarios. Mais especificamente, em relacdo ao layout,
muitas mudancas aconteceram. A primeira versdo usava apenas padroes HTML, o que
criou a necessidade de incluir um arquivo CSS que permitisse editar mais facilmente
detalhes da pagina como coloragédo de contéineres, tipo e tamanho de fontes, centralizacéo
entre outros. Quanto a limitagdo de caracteres no texto do Log, foi necessaria uma
mudanga no tipo de dado que armazenava tal entrada. Foi deixado de usar o tipo String
para usar o tipo Text, um tratamento especial da App Engine que permite a criagdo de
texto sem limites de caracteres. Além disso precisamos incluir um editor que fornecesse
mais opg¢des do que a simples entrada de texto. Assim atualizamos a nossa interface com
um editor de texto que permitisse a inclusdo de marcadores esbogada pelo usuario e outras
formatagBes como negrito e italico por exemplo. Optamos por usar 0 Widgeditor [2012],
um editor simplificado, de codigo aberto e de facil integracdo com componentes HTML
(TextArea nesse caso).

Considerando as modificacBes mencionadas acima, a segunda versao do prototipo
apresentou as seguintes caracteristicas (em vermelho estdo as adi¢des) no Quadro 5.2.
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Quadro 5.2: Caracteristicas do Protoétipo V.2

Funcionalidades:

» Inserir Logs
* Sem limites de caracteres
* Com edicao de texto
* Negrito
+ Italico
» Hiperlink
e Marcadores (ordenados e nao ordenados)
* Opcao de cabecalhos e paragrafos
* Visualizar Logs
* Consultar Logs
* Por Tag
* Por Autor

e Por Data

Arquivos suportados para exibicao via browser

» Videos de extensdo: .mp4, .webm e .ogg
« Audio de extensao: .mp3

« Imagens de extensao: .gif, .jpg, .png e .bmp

Browsers recomendados

* Google Chrome Versao 25.0.1364.152m

Por conta das novas funcionalidades a interface também apresentou mudangas no
campo no qual se digita o texto do Log. Agora 0 mesmo possui um editor integrado que
permite uso das caracteristicas apresentadas na tabela de funcionalidades. Uma outra
modificacéo foi feita na visualizacdo dos Logs que, nessa segunda versdo, apresentava
todo o conteudo de forma centralizada — os textos, os conteldos associados e o
comentarios. Ambas as mudangas estdo ilustradas nas (Figuras 5.10 e 5.11).
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Insert a new Log:

Issue: Tag:
Log:

PEEEE] e

Change block type
Texto do Log: Heading 1
. Heading 2
+ Game Design Heading 3
+ Programacéo Heading 4
* Are Heading &

Listado com marcadores IEHead'mi'G

Upload | Escolher arquivo | Nenhum arguivo selecionada
Create Log

Figuras 5.10 e 5.11: a edicdo de texto (acima) recebeu um editor que fornece mais opgdes e o Log
ganhou um layout (abaixo) que o centraliza, bem como o seu conteldo.

Sat May 18 19:49:16 BRT 2013

Imagem do mario
Imagem
tulio

Imagem do Mario

e Colorida

* Media resolucao

¢ PNG
Anexo

WOUL codtunants:
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5.8.3 Segunda visita

Na segunda semana, o principal fato relatado pelos usuarios foi a saida de um dos
membros da equipe. Na ocasido houve uma substituicdo de programadores. Os proprios
usuarios trataram de apresentar o protétipo ao novo integrante, que concordou ser uma
ferramenta facil de utilizar e disse ndo ter precisado de maiores instrucdes para usa-la.
Em relacdo as alteracGes, os usuarios responderam de forma positiva tendo aprovado o
novo layout e o as opcdes para o editor de texto. Como sugestdo de melhoria,
mencionaram um sistema de maltiplas tags no lugar de poder usar apenas uma. Segundo
0S mesmos, por mais que existam diferentes disciplinas € muito comum que um
determinado assunto interesse a varios grupos distintos, como designers e programadores
por exemplo, justificando assim a necessidade de multiplas tags. A [Tabela 5.2] de
problemas encontrados e melhorias sugeridas para a terceira versdo do prototipo segue

abaixo.

Tabela 5.2: problemas encontrados e melhorias sugeridas na segunda semana

Uso de uma unica Tag Sistema de mdltiplas Tags

5.8.4 Evolucéo do Prot6tipo — Segunda Semana

A maior mudanga em relacdo ao prototipo da versao anterior aconteceu devido as
tags multiplas. O sistema deixou de possuir um tipo de dado String que armazenava
apenas uma tag, para possuir um ArrayList, que armazenava varias tags para um mesmo
Log. Em relagdo a interface, nenhuma mudanca drastica. O campo para insercdo das
tags continuou 0 mesmo, 0s USUArios apenas receberam a instrugdo de separé-las por

virgulas quando necessitassem usar mais de uma.

Com a modificacdo das tags, a terceira versdo do prot6tipo apresentou as seguintes

caracteristicas no Quadro 5.3.
75



Quadro 5.3: Caracteristicas do Prototipo V.3

Funcionalidades:

» Inserir Logs
* Sem limites de caracteres
* Com edicdo de texto
* Negrito
« Itélico
* Hiperlink
» Marcadores (ordenados e nao ordenados)
* Opcao de cabecalhos e paragrafos
« Marcacao por miultiplas tags
* Visualizar Logs
* Consultar Logs
* Por Tag
* Por Autor
* Por Data

Arquivos suportados para exibicao via browser
« Videos de extensdo: .mp4, .webm e .ogg

« Audio de extensao: .mp3

» Imagens de extensao: .gif, .jpg, .png e .bmp

Browsers recomendados

* Google Chrome Versao 25.0.1364.152m
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5.8.5 Terceira visita

Na terceira semana, 0S usuarios sentiram a necessidade de visualizar contetdos
produzidos na ferramenta Adobe Flash. Muito da producéo da equipe envolve a criacdo
de conteudo em tal ferramenta, e por isso mesmo, revelaram que uma maneira de
visualizar mais réapido e facil tais producdes seria uma grande contribuicéo ao trabalho do
time. Um outro pedido foi o uso de tags pré-definidas. Os usuarios aprovaram a
implementacao de maultiplas tags, mas sugeriram que pelo menos as mais usadas (que no
caso da equipe sdo: Design, Artes e Programacdo) fossem pré-definidas para evitar ter
sempre que digita-las novamente. De acordo com os pedidos apresentados, a [Tabela 5.3]

de problemas encontrados x melhorias sugeridas apresentou a configuracéo abaixo:

Tabela 5.3: problemas encontrados e melhorias sugeridas na terceira semana

Necessidade de visualizar conteudo Extensdo da visualizagdo dos Logs para
produzido com Flash. visualizar conte(do com extensdo .swf.
Necessidade de usar tags pré-definidas Criar um menu com as tags mais usadas

no campo de inser¢éo de tags.

5.8.6 Evolucéo do Prototipo — Terceira semana

A mudanga mais significativa em relacdo a versdo anterior foi a visualizacéo de
conteddos produzidos no Flash. Com isso, qualquer arquivo de extensao .swf podia ser
facilmente armazenado e visualizado. A outra mudanca foi a implementacao de um menu

com as tags indicadas pelos participantes da pesquisa (Figura 5.12).

Tag:

Game Design
At

Programming
Exemplo

Figura
tag

Figura 5.12: tags pré definidas
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Essa nova caracteristica ainda possui a vantagem de usar 0 armazenamento do
browser, que preserva as entradas do usuario para que ndo seja preciso redigita-las no
futuro. Assim, os usuarios podem optar se vao criar novas tags ou se as preexistentes sao
suficientes para categorizacdo do Log. De acordo com as novas implementacdes o

prototipo passou a apresentar as seguintes caracteristicas no Quadro 5.4:

Quadro 5.4: Caracteristicas do Prototipo V.4

Funcionalidades:

* Inserir Logs
* Sem limites de caracteres
* Com edicao de texto
* Negrito
« Italico
* Hiperlink
e Marcadores (ordenados e nio ordenados)
* Opcao de cabecalhos e paragrafos
* Marcacao por multiplas tags
* Uso de tags pré-definidas
* Visualizar Logs
* Consultar Logs
* PorTag
* Por Autor

* Por Data
Arquivos suportados para exibicao via browser
* Videos de extensao: .mp4, .webm e .ogg
* Audio de extensao: .mp3

* Imagens de extensao: .gif, .jpg, .png e .bmp

* Exibicao de contetdos produzidos em Flash: .swf

Browsers recomendados

* Google Chrome Versao 25.0.1364.152m
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5.8.7 Quarta visita

Na quarta semana, 0S USUArios mencionaram o0 uso de um software de
gerenciamento de projetos, o Jira [2012]. Por meio desse software sdo listadas e
gerenciadas as tarefas da equipe. Segundo o0s usudrios, seria interessante uma
comunicagdo entre o proto6tipo e o Jira, pois muito do que acontecia em um dos ambientes
acabava exercendo influencia no outro. Essa revelacao foi interessante, pois é diretamente
relacionada a fazer com que a conversacdo dos Logs possa ser transformada em dados
que auxilie a gerencia do projeto. Os usuarios recomendaram a criagdo de um campo para
que eles pudessem inserir o0 numero da tarefa no Jira ao qual o(s) Log(s) tinham relacéo.
Um outro pedido dos usuarios foi uma forma de se fazer marcacdo diferenciada para
textos contendo blocos de codigo. Segundo os mesmos, as vezes algumas defini¢bes sdo
passadas como uma lista em tags de XML e a formatacdo comum do prot6tipo ndo € a
mais adequada para tal visualizacdo. Além disso, mencionaram o fato de facilitar a
conversacdo entre os programadores. Por fim, foi pedido para que todos os Logs
pudessem ser visualizados na pagina principal (em todos as versdes s 0s cinco Logs mais
recentes eram vistos na pagina principal. Todos os Logs poderiam ser conferidos clicando
em um link para tal fungo). Segundo os usuarios, essa é a melhor forma de visualizar a
proposta de documentacdo alternativa, sugerida inicialmente pelo criador do Game
Design Logs, Daniel Cook. Ainda segundo os usuarios, isso facilita a visualizacdo da
progressao dos Logs, mantém a nogdo de histdrico e diminui o tempo de espera em
carregar uma outra pagina para essa funcdo. Desse modo, a criacdo de novos Logs e 0s
Logs ja preservados ocupam sempre 0 mesmo espaco. Com relacdo as atualizacGes, 0s
usudrios aprovaram a forma de uso das tags pré-definidas e foram enfaticos acerca da
visualizagdo de conteudos produzidos com Flash. “Vocé leu nossos pensamentos!” foi a
resposta obtida quando perguntado se tal funcionalidade estava pronta do jeito que eles
desejavam. A seguir a [Tabela 5.4] de problemas encontrados x melhorias sugeridas de

acordo com os comentarios dos usuarios.
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Tabela 5.4: problemas encontrados e melhorias sugeridas na quarta semana

Necessidade de associar Logs com tarefas Incluséo de um campo nos Logs para
na ferramenta Jira indicar o numero da tarefa no Jira.
Necessidade de formatacao (e highlight) de Incluir opcao para formatar texto como
cadigo cddigo no editor

Necessidade de visualizar todos os Logs na  Exibir todos os Logs e ndo apenas 0s mais

mesma pagina de criacao recentes na pagina de criacéo

5.8.8 Evolucéo do Prototipo — Quarta semana

Nessa quarta semana, mais até do que nas anteriores, as mudancas sugeridas ndo
surtiram em grande esforco de implementacdo, particularmente a inclusdo de um campo
a mais para o registro da tarefa ao qual Log era associado foi uma alteracdo extremamente
simples de implementar e o resultado na interface com o usuario pode ser conferido na

figura abaixo (ver Figura 5.13).

Insert a new Log:

Issue: Tag: @mber: | D

Log:

iJ iJ _EJ §_EJ gJ Change blocktypeE

Figura 5.13: Formulario de criagdo de Logs, agora modificado com o campo para indicar tarefa

associada em ferramenta de gerenciamento de projetos.

Para a formatacdo e marcagdo de codigo incluimos uma opcdo a mais na lista de
escolhas de formatos para blocos de texto do Widgeditor (Figura 5.14). Quando

selecionada a mesma ativava o script highlight.js [2012], uma solucdo popular e gratuita
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para esse tipo de servico, e 0 mesmo se encarregava de adequar o bloco de texto
selecionado, colorindo palavras reservadas e outros simbolos de linguagens de

programacao.

EJ iJ mJ = EEJ “J Paragraph |E|
= : : Change block type
| Heading 1
Heading 2
Heading 3
Heading 4
Heading &
Heading &
FParagraph

Figura 5.14: Para formatar um bloco de texto como cddigo, os usuarios bastam apenas seleciona-

lo e escolher a opgdo “Code” (no destaque em azul), exatamente como as outras opg¢des de formatacao.

Em relacdo a visualizacdo dos Logs na pagina principal (que é a pagina de
criacdo), bastou modificar as linhas de codigo que continham a instrucéo para exibir 0s
cinco Logs mais recentes e assim permitir que todos os Logs pudessem ser exibidos,

conforme a vontade dos usuarios.

5.9 Comparativo de ferramentas

Durante as varias semanas de teste, perguntamos aos usuarios como eles fariam
para manter os Logs caso nao estivessem usando nossa ferramenta. Eles nos responderam
que tentaram, sem sucesso, manter tal pratica em outra oportunidade usando o Facebook.
Os problemas em usar tal abordagem, segundo 0s usuérios, é que ao decorrer do tempo
fica dificil de achar postagens antigas, a organizacao ndo é adequada para um sistema de
registros, ha muita interrupcdo dos circulos sociais e etc. Ap0s a experiéncia com o
Facebook, os usuérios relataram que passaram a usar o phpBB [2012]. Trata-se de um
sistema de férum de codigo aberto e gratuito, usado para manter discussdo acerca de

varios projetos mantidos pela Manifesto.

No caso da equipe de testes, em seus projetos, cada informacgdo considerada de
importancia para equipe era postada no forum. Os problemas residem no fato da
organizagao de topicos de um forum ser estruturada de uma forma diferente da necessaria

pelo sistema de Logs. Além disso, consultando o préprio forum do phpBB vemos que o
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sistema, até pela sua caracteristica de ser de codigo aberto, possui varias extensdes para
dar suporte a contetdos especificos (como postagem de arquivos .swf) e um esquema de
tags. Entretanto, muitos desses ndo sdo bem classificados e sofrem muitas criticas de seus
usudrios. Fizemos um apanhado das principais caracteristicas para um sistema de Logs
como o pretendido pela nossa aplicagéo e os comparamos com as solugdes apresentadas
tanto pelo nosso proto6tipo, bem como pelas ferramentas citadas (Facebook e phpBB).
Baseado nas opinides dos usuarios fizemos uma tabela [Tabela 5.5] com as impressdes

sobre 0 uso de cada uma das solucgdes apresentada a seguir.

Tabela 5.5: As ferramentas e impressdes sobre as caracteristicas apresentadas.

Facebook

Muito simplificado

Insuficiente para os
propositos dos Logs.

Suporte a maioria
dos conteudos
necessarios, mas
nada especifico

Pouca estrutura para
organizagao,
principalmentea
medida que os posts
aumentam

N3o possui

Completo

Funciona através de
notificagbes no site e
por email

phpBB

Completo

Ndo possui*

Suporte a maioria
dos conteudos
necessarios.
Extensoes para
conteudos
especificos
apresentam
problemas.

Bem estruturado,
porém o modelo da
estrutura de forum é
insuficiente para os
propdsitos dos Logs.

Sistema de buscas
em férum. Pouco
preciso para os Logs.

Extensdo que
apresenta problemas

Extensdo que
funciona enviando
alertas por email

Protétipo

Possui as
necessidades
basicas.

Diretamente
relacionadas aos
Logs.

Suporte a maioria
dos conteudos
necessarios e
funciona com
conteudos
especificos sem
problemas.

Possuia estrutura
necessariapara a
organizacao dos
Logs.

Sistema facilitado
pelas tags.

Nao possui

N3o possui

* ¢ foram encontradas implementacées de sistemas de tags no forum do phpBB, mas todas

analisadas apresentam muitas criticas dos usuarios.
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De acordo com tais opinifes consideramos que 0s proximos passos para evolugdo
do nosso sistema € a implementacdo de um servico de chat e de alertas. A APl da App
Engine oferece recursos para tais servigos, o que facilita a inclusdo dessas caracteristicas
no nosso sistema sem 0 perigo das inconsisténcias que ocorrem com as extensdes do
phpBB e com a vantagem de poder integra-los a outros servigos Google como o Google
Calendar.

5.10 Avaliacéo dos usuarios afoitos

Na metodologia Running Lean, o conceito de Usuarios Afoitos remete a pessoas
interessadas e motivadas pelo produto ou servico em desenvolvimento que podem
facilmente influenciar outras pessoas a usa-lo. No nosso trabalho, tivemos contato com
varios especialistas, profissionais com um bom entendimento do problema em questéo e
com bastante experiéncia na indastria. Identificamos trés desses profissionais como
Usuarios Afoitos, pela colobaragdo em varios momentos da pesquisa e sobretudo pelo
interesse em utilizar os resultados em suas atividades. Para avaliar a opinido dos Usuérios
Afoitos, usamos a entrevista com especialistas. O uso de tal avaliagdo tem sido cada vez
mais comum na industria de software [Mustapic, G. et al 2004] e se revelado como um
meio valioso de obter informac6es importantes [Garcia, Vinicius C. 2011]. A técnica
apresenta também uma diversidade de métodos em sua aplicagdo como a anélise
qualitativa de conteudo presente em [Magenheim, J. et al 2010] e adotada para este
trabalho. Usamos as recomendacdes de [Meuser, M. and Nagel, U 2002] e a direcionamos
em forma semi-estruturada de acordo com o roteiro presente em [ANEXO 2] e usando o
mesmo modo de analise como apresentada no capitulo 3. Todas as entrevistas foram
realizadas ao final das evolugdes do prot6tipo, sendo duas presenciais e uma a distancia
através de e-mail. Basicamente os Usuarios Afoitos responderam acerca de melhorias e
cenarios nos quais o sistema apresenta solucdes interessantes. Abaixo apresentamos
algumas das citacOes, separadas em categorias proveniente da andlise de dados, dos
nossos participantes.
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5.10.1 Facilidade no Uso

“Achei facil de usar, sim. Mas a usabilidade e a Ul da ferramenta precisam ser
modernizados para poder viabilizd-la no mercado. E eu acho que existe uma

}

oportunidade para ela.’

De forma geral, os entrevistados ndo relataram problemas no uso da ferramenta.
Mas recomendaram mais investimento em UX (User Experience), para que o prototipo

ganhe mais em usabilidade.

5.10.2 Melhorias sugeridas

“Uma funcionalidade que pensei agora é a de se gerar uma versdo para impressdo. Isto
seria interessante para o time anexar uma documentacdo junto com as
snapshots/releases dos produtos. Por mais que as informacgfes possam (e vao) mudar
com o tempo, é importante registrar o estado em que o GDL estava na época de algum

milestone.”

“Acredito que uma boa melhoria seria um servigo de notificagdo que indicasse a entrada

o«

de novos dados no sistema” “Seria interessante vocé mudar alguns nomes de campos e
botbes, como vocé tem uma preocupacao em atender diversos publicos é importante que
vocé esteja preparado para lidar com pessoas que tém um vocabulario de mundo
profissional bem diferente do nosso. Enfrentamos tal situa¢do nos nossos projetos, temos
muitos consultores da drea de educacdo e acredito que pra eles termos como ‘issue’ e

‘log’ possam ndo ser tdo esclarecedores quanto é pra nos”

O interessante das citacdes acima € que dois dos principios foram abordados no
discurso dos usuarios. A versao de impressao, sem duvida € uma melhoria interessante e
diz respeito diretamente ao principio de forma e contetdo, pode ser inclusive uma solucéo
para o problema citado no se¢do de criticas do capitulo 2 sobre a dificuldade de imprimir
GDDs editados em paginas Wiki. Ja a preocupacdo com os termos técnicos da interface,
que, segundo o entrevistado, podem ndo ter o mesmo apelo com determinados

profissionais é diretamente relacionado ao principio de publico — alvo.
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5.10.3 Cenérios

“Essa caracteristica de poder visualizar conteudo em Flash € uma grande ajuda. No meu
caso, eu tenho que avaliar muito desse contetdo e acabo muitas vezes abrindo um monte
de players, fico com a tela do desktop cheia. Com essa ferramenta, que deixa tudo no

mesmo lugar, resolve esse problema”

Um dos entrevistados, conseguiu ser bastante especifico, citando a visualizacéo
de contetido produzido em Flash. Em seu caso, devido ao grande niumero de avaliagdes
que ele precisa fazer o protétipo funciona como aliado mantendo todos os arquivos em
um mesmo local e funcionando sem ter que executar varios players ou abrir varios

players.

5.11 Conclus6es da Avaliagao

Nas quatro semanas de teste, observamos que a evolucdo do protétipo seguiu 0s
principios que tinhamos previamente definidos. Ao longo dos ciclos de avaliagdo, aos
poucos, 0s usuarios moldaram vérias das caracteristicas planejadas, mas que ainda ndo
tinham sido concretizadas, exatamente por uma necessidade de uma experiéncia pratica.
Mais precisamente, essas caracteristicas foram quanto a necessidade de um editor mais

elaborado, visualizacdo de contelido especifico e a relacdo com a geréncia de projetos.

Tecnicamente falando, a escolha do Google App Engine se mostrou perfeitamente
adequada ao tipo de projeto. Nenhum problema foi relatado pelos usuarios acerca de
lentiddo, de falta de capacidade para armazenamento, de sobrecarga, de paginas nao
encontradas, etc. Além disso, o préprio ambiente do App Engine oferece uma série de
recursos que permite verificar o uso da aplicacdo, fornecendo inclusive relatérios de uso

dos usudrios, armazenamento, visualizacdo dos dados e etc (Figura 5.15).

85



Version: 1 E|

Main

Dashboard
‘ Total Logs Storage: 277 KBytes spanning 90 days (0% of the Retention limit) Total Logs Storage for Version: 270 KBytes (98% of Logs Storage) Change Settings
nstances
Logs

Show: @ Allrequests © Logs with minimum severity: Error [+ Timezone: | (GMT-7:00) US/Pacific [~]
Versions

Ogtions
Backends

Tip: Click a log line to show or hide its details Expand logs

Cron Jobs

(Prev20 81-100 Dlext 20, (Top 33 days, 8:21:47 ago)

Task Qi
astoileues 2013-04-25 12:28:43. 940 iserve?blob-key-AMIFOTW]024p1 QorfjG2b2BGculeDIhszUKYkzBSEILWTOQHCr-dB_K3TIAUZOYip0v5_ff518aj6V]T SYZUBNL 1wi1-22L xcn3QqsKTDQcZagr!_DW

Quota Details

2013-04-25 12:28:43 934 iserve?blob-key -.mCxWpeiN-djl DGxxal1ZGtx7TZmM2MeN6Q5squ_YVYCJCv52FCgijboCzhil VEOoBEWUJ3xfMWWupuzr33hZczXgVtaZbGk

Data 2013-04-25 12:28:43.932 Iserve?blob-key=AMIfv95T9Fnnrb5vrYRNkgd TVLzAQHNL52CNSTP-gr7nFROU-enFcejX8MGXXpT 1KFyUBQjTAnuWX2x1IFchJg5eloGiCJalo2NmNG SDD1ujITsk
Datastore Ind

slastore nceizs 2013-04-25 12:28:43 905 iserve?blob-key=AMIfv351HLGDKTQI4mEUIIFfwdFj0Dr0-07 y 5A41KsjByOgh0D0-sdgKD- jmz1Cad1JjG4FvIiUeHZIIQGu-aTXWSX

Datastore View:
etasiofe Hewel 2013-04-25 12:28:43.901 Iserve?blob-key=AMIf975_hTsfjplJqQpSpQWa6-cesISiTICTF_GYWyulcUps-khrG6gTsk-y1LjlyrixBvtCEGOS4641bmRHY)viWyQY0ZTYYWT_ed3cSk9hth8ZDdhV:

2013-04-25 12:28:43 886 Iserve?blob-key=AMIfv3dyFwohDnZ1Un6XVy3m1hCLRDhTVF2JvgXartWEAiAdeNhUk5Smo7J8h_uBhtU2Mnk7y6-a8odh9YHOCZankxZ8FjKIn3xMCdoWK3aY-rS.
2013-04-25 12:25:43.608 /vertodos.jsp 200 1075ms 31kb Mozilla/5.0 (Windows NT 6.1: WOWE4) Apple\WebKit/537.31 (KHTML, like Gecko) Chrome/26.0.1410.64 Safari/537.31
2013-04-25 12:27:07 027 /imagesiwidgeditor_button_html.gif 200 57ms Okb Mozilla/5.0 (Windows NT 6 1; WOWG&4) AppleWebKit/637 31 (KHTML, like Gecko) Chrome/26.0 1410 64 Safari/l

Datastore Statistics

Blob Viewer

Prospective Search
Text Search

2013-04-25 12:27:07.022 /imagesiwidgeditor_button_ordered.gif 200 59ms Okb Mozilla/5.0 (Windows NT 6.1: WOWE4) AppleWebKit/537.31 (KHTML, like Gecko) Chrome/26.0.1410.64 Sal
2013-04-25 12:27:06 936 /imag i itor_button_t gif 200 2ms Okb Mozilla/5.0 (Windows NT 6.1 WOWB64) AppleWebKit/537 31 (KHTML, like Gecko) Chrome/26.0.1410 64 S
2013-04-25 12:27:06.751 /imagesiwidgeditor_button_link.gif 200 2ms Okb Mozilla/5.0 (Windaws NT 6.1; WOW64) AppleWebKit/a37.31 (KHTML, like Gecko) Chrome/26.0.1410.64 Safari/53

Datastore Admin

Memcache Viewer

Figura 5.15: Uma das inameras telas do painel de controle da aplicacéo fornecido pelo App Engine.

Na imagem, vemos uma série de registros que indicam a criacdo de um novo Log.

Em relacdo aos Early Adopters, suas contribui¢Ges revelaram a necessidade de um
maior investimento em UX para melhorar o uso do sistema e nos mostrou que 0S
principios envolvidos na implementacgéo do protétipo sdo coerentes com o cotidiano das
suas atividades. Por fim, forneceram opinifes entusiasmadas sobre o prot6tipo avaliado,
encorajando a continuidade do projeto e enxergado novos rumos para 0 mesmo, Como na

citacdo abaixo.

“Eu teria total interesse em usar a ferramenta! Principalmente numa plataforma de SaaS
(Software as a Service). O conceito estad muito bom, e acredito que ela tem um bom espaco

’

para crescer no mercado.’

A seguir compartilhamos nossas consideracdes sobre como o protétipo do
GameL.ivelLog foi se aproximando dos principios do projeto, bem como nossos

apontamentos acerca das dire¢cdes nas quais 0 mesmo deve evoluir.
5.11.1 Pdblico — Alvo diversificado

Durante as semanas de teste, o protdtipo iniciou com trés usuarios, ocorreram
mudangas na equipe e no decorrer das semanas outros dois interessados pediram para ter
acesso ao sistema.  Considerando todos que usaram o sistema por pelo menos uma
semana, tivemos ao todo seis usuarios: um produtor, um diretor de arte, um game

designer, um artista e dois programadores.
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N&o houve de nenhum deles queixa quanto a ter que ler informacéo desnecesséria
ou algo do tipo e segundo os proprios usuarios a facilidade de uso da ferramenta facilitava
a consulta e o acompanhamento dos logs. Além disso, varias modificagdes, como um
novo sistema de tags e a formatacéo de blocos de texto como codigo foram melhorias que

aos poucos adaptaram o protétipo a publicos distintos.

5.11.2 Diversidade de formas e contetidos

Uma grande queixa aos GDDs é exatamente a falta de suporte que 0s mesmos
fornecem a diversos tipos de contetido. Por isso, quando permitimos o uso de contetdo
produzido em Flash nos Logs, os usuarios disseram que tinhamos “lido seus
pensamentos”. Ha& inimeros tipos de conteldo que as equipes de desenvolvimento de
games utilizam, prover um meio de visualizar facilmente esse conte(do, como fizéssemos
nesse caso particular, é de fundamental importancia para esses times e obviamente deve
continuar a ser um dos principais objetivos deste projeto. Além disso, deve-se investir em

formas de visualizacdo que atendam adequadamente a essa diversidade de conteudo.

5.11.3 Imposicdo do GDD por culturas corporativas

Durante os testes, em nenhum momento 0s usuarios se queixaram de o prototipo
ndo permitir que eles pudessem fazer uso das praticas normalmente adotadas por sua
corporagdo. Perguntamos se 0 protétipo estava sendo intrusivo nesse sentido ou se estava
prejudicando em algum ponto as atividades cotidianas. Os usuarios responderam que nao
sentiram nenhum desconforto nesse ponto ocasionado pelo uso do prot6tipo e ainda

afirmaram que a facilidade em usa-lo impediu situacdes desse tipo.

5.11.4 Evolugéo do GDD

Como dito anteriormente, o GDD é um artefato dindmico e que nunca esta
finalizado. Por conta dessas caracteristicas 0 nosso prot6tipo deveria ser propicio a esse
dinamismo. Durante o periodo de testes, tivemos as mudancas relacionadas ao projeto,
bem como mudancas dentro da equipe. Nesse cenario, nao registramos nenhuma queixa
dos usuarios mencionando que o protétipo ndo dava suporte as evolugcdes do projeto,

muito pelo contrario, os usuarios afirmaram varias vezes que o grande beneficio do
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prototipo é sua facilidade de uso, principalmente no que consiste a postar novos Logs

sempre que necessario.
5.11.5 Documentacéo e o plano de projeto

Uma das preocupacdes era que o sistema permitisse a saida de um ambiente de
discussdo de design para um ambiente de producdo. Em outras palavras, como apontado
em varios momentos da pesquisa é importante que a partir do design do game, a producao
possa usar essas informacdes para definigcdes de tarefas e outras atividades relacionadas
ao gerenciamento. Durante os testes, observamos isso ocorrer quando os usuarios pediram
que cridssemos um campo no Log que pudesse vincular o mesmo a uma tarefa criada no
sistema de gerenciamento Jira. Mais ainda, 0s usuarios sugeriram buscas baseadas nesse
vinculo. Acreditamos que a melhor evolucdo nesse sentido € a criacdo de um plugin que
permita aos usuarios a rapida mudanca entre a visao de design (obtida com os Logs) para

uma visdo de projeto (Jira ou sistemas equivalentes).

5.11.6 Codigo como documento

No momento o protétipo pode fornecer o download de qualquer executavel do
game em desenvolvimento, entretanto, embora desse modo ja seja possivel manter todas
as versdes do game em um mesmo ambiente, acreditamos que o melhor é dispor de um
meio de rodar tais vers@es dentro do sistema. Tanto 0s usuarios que avaliaram o GLL em
no trabalho cotidiano, quanto os Usuarios Afoitos mostraram entusiasmo em poder
executar conteido Flash, sem ter que usar players extras e recursos do tipo. Nas proximas
evolucdes do prototipo, deve haver investimento em dispor de um meio semelhante que

execute outros formatos (como .exe) para atender melhor esse principio.

Por fim apresentamos na péagina seguinte como ficou o quadro de caracteristicas
do prototipo ap0ds as quatro semanas nas quais o GLL foi avaliado. Na prdxima secéo,
apresentaremos alguns detalhes técnicos da implementacdo do GLL e em seguida nosso

capitulo de contribuigdes e trabalhos futuros.
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Caracteristicas do Protétipo V.5

Funcionalidades:

* Inserir Logs
* Sem limites de caracteres
* Com edicao de texto
*  Negrito
+ Italico
»  Hiperlink
e Marcadores (ordenados e nao ordenados)
*  Opcao de cabegalhos e paragrafos
» Marcacao por miltiplas tags
»  Uso de tags pré-definidas
¢ Campo de ntimero da tarefa (associacdo com ferramenta
de gerenciamento de projetos)
+ Formatacao para codigos (Programacao)
*  Visualizar Logs
» Visualizacio de todos os Logs na pagina principal
*  Consultar Logs
« PorTag
* Por Autor

* Por Data
Arquivos suportados para exibicao via browser
+ Videos de extensao: .mp4, .webm e .ogg
* Addio de extensio: .mp3

+ Imagens de extens3o: .gif, .jpg, .png e .bmp

+  Exibicao de contetidos produzidos em Flash: .swf

Browsers recomendados

*  Google Chrome Versao 25.0.1364.152m
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6 Implementacdo: Defini¢Bes técnicas

Como apresentado na se¢do 6.2, uma das necessidades mais importantes do nosso
sistema é a sua disponibilidade. O cenario de desenvolvimento de games € intenso e
dindmico e mudancgas ocorrem o tempo todo, por isso é importante que qualquer sistema
que tenha intencdo de auxiliar tal desenvolvimento possa estar sempre a disposi¢do das

equipes.

6.1 Game Design nas nuvens

Considerando esse fato, decidimos que o Game Live Logs deveria ser publicado
na web, como uma aplicacdo que estd sempre rodando e de prontiddo para as agdes de
seus usudrios. Por conta disso consideramos usar algum sistema de Computacdo nas
Nuvens [Buyya, R. et al 2009] que desse suporte a nossa aplicacdo. Os principais
analisados foram, Amazon AWS, [2012] Google App Engine [2012] e Windows Azure
[2012]. Apds consulta aos sites oficiais das ferramentas, vimos que a escolha ndo é uma
tarefa trivial, principalmente quando se pretende fazer algum investimento financeiro em
uma das op¢Oes disponiveis, como atesta as pesquisas de [Li, A. et al. 2010]. No nosso
caso, era importante contar com uma alternativa considerada facil para iniciantes em
aplicacdes na Nuvem, que tivesse configuracéo e manutencao simples (de preferéncia em
alguma Integrated Development Environment - IDE conhecida), que possibilitasse teste
gratuito sem limite de tempo e que servisse como um ponto de partida para provar

conceitos. Dentro dessas consideracdes, escolnemos o Google App Engine.

6.2 Google App Engine e a estrutura do projeto

A estrutura do projeto teve inspiracdo no modelo Model-View-Control (MVC),
tal escolha foi tomada por se tratar de uma aplicacdo Cliente — Servidor cujo modelo tem
sido referenciado positivamente em uma série de trabalhos, servindo como base para
implementacdo de novos Frameworks como em [Stébler, A. 2008], [Fernandez, L. et al.
2009] e [Kuuskeri, J. 2011]. A IDE escolhida foi o Eclipse [2012], nas configuracdes
indicadas pelo Google em sua pagina de primeiros passos da App Engine.

Por fim, o sistema como um todo foi dividido em Backend e Frontend, que

representam respectivamente o lado Servidor e Cliente da aplicagao.
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6.2.1 Backend

O Backend foi todo implementado em Java, em uma estrutura semelhante a do
MVC. Essa parte do sistema representou as camadas Models e Controls. Criamos uma
camada extra, denominada Managers, cujo objetivo é a criagdo da utilizacdo das
interfaces que cuidam dos servicos de persisténcia da aplicagéo.

6.2.1.1 Camada Models

Na camada Models, incluimos as classes basicas do sistema: Log e Comment. A
classe Log é a responsavel por toda a edi¢do de contetido do sistema, seja ele um simples
texto, um video ou um conteldo interativo e inclusive, todas essas opg¢des juntas. Ja a

classe Comment, como o préprio nome sugere serve para comentar os logs.

e Classe Log

E o coracdo do sistema. Toda conversacdo tem base com a inclusdo de um log,
este pode ser uma simples mensagem ou um texto contendo qualquer tipo de anexo que
dé suporte a informacdo a ser transmitida. Como a classe tem associagdo com a maioria
dos requisitos do sistema, mais precisamente os [RF 001], [RF 002], [RF 003], [RF
007],_[RF 008] e [RNF 005], faremos a seguir uma pequena descri¢do dos atributos
presentes:

Key — Atributo key do tipo Key, este é a chave principal de cada Log, todos os logs terdo
chaves diferenciadas e por isso mesmo serdo unicos, faceis de registrar e recuperar no

sistema.

Author — Atributo do tipo User que guarda informacdes acerca do autor do Log, como e-

mail por exemplo.

Tag — Atributo do tipo String que permite criar categorias para os logs, possibilitando que
0s usuarios encontrem mais facil o que buscam e direcionem a informagéo tambem para

publicos especificos.
Issue — Atributo do tipo String que representa o tema a ser tratado no log.

Content — Atributo do tipo String que contém o texto do log.
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Date — Atributo do tipo Date que armazena a data de criacdo do log.

BlobKey — Atributo do tipo BlobKey, usado para registro da chave de acesso aos anexos

dos logs.

e Classe Comment

A classe Comment é a responsavel por manter a conversacao dos logs ativa, caso
0S Usudrios necessitem. Seu uso remete as dividas e sugestdes relacionados com o log do

qual se associa.

6.2.1.2 Camada Managers

A camada Managers implementa as interfaces EMFService e PMFService.

e EMFService

O objetivo de tal classe é usar uma interface EntityManagerFactory, cuja

finalidade é fornecer servigos para manipulacdo de dados persistentes.

e PMFService

O objetivo de tal classe € usar um objeto do tipo PersistanceManagerFactory, cuja
finalidade neste trabalho € fornecer servicos para recuperacdo de dados persistentes. A
EntityManagerFactory faz  parte do  pacote  javax.persistence e a
PersistanceManagerFactory é do pacote javax.jdo.Persistence ManagerFactory.
Ambos o0s pacotes fazem parte da distribuicdo original da App Engine, ndo sendo

necessarias configuracdes extras no projeto para usar essas classes.
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6.2.1.3 Camada Controls

A camada de controle cuida das a¢des do usuario, como insercdo e remocao de
logs por exemplo. E constituido das classes, InsertLog, RemovelLog, ServeLog e

InsertComment.

e InsertLog
Classe responsavel por montar a estrutura dos Logs a partir de dados fornecidos
pelas entradas do usuério. Tais dados sdo armazenados em atributos do tipo Log e passam

a ser persistentes.

e RemovelLog
Como o proprio nome ja indica, a funcdo de tal classe é a remo¢do de um
determinado log. A remocao de um log, remove automaticamente todos 0s comentarios

associados.

e Receivel.og
Classe responsavel por receber e tornar disponiveis os contetdos (videos,

imagens, sons, planilhas, documentos de texto, etc.) associados aos logs.

e InsertComment
Classe responsavel por criar os comentarios e 0s associar com os logs. Todos 0s
comentarios de um mesmo log devem possuir como chave externa, a chave principal do

objeto log aos quais estao associados.

6.2.2 Frontend

Para a implementacdo do Frontend da aplicacdo usamos Java Server Pages (JSP),
HTMLS5, Javascript e Cascade Style Sheet (CSS). O JSP combina cddigos Java com
HTML 5 e o utilizamos devido aos muitos exemplos fornecidos nas paginas oficiais da
documentacdo da App Engine que tornaram seu aprendizado facil, rapido e suficiente
para 0s propositos desta pesquisa. O Frontend da aplicacdo fica concentrado no pacote

Web Application Resources (WAR) e internamente contém os seguintes diretérios:

e CSS
Armazena os arquivos CSS responsaveis pelo layout da aplicacéo.
e Images
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Armazena os arquivos de imagens estaticos da aplicacdo, como backgrounds,

icones e etc.

e Scripts
Armazena 0s arquivos em Javascript que cuidam de diversos aspectos da interacéo

como o langamento de alertas para o usuario e formatacédo de texto.

e WEB-INF
Este € um diretério que contém arquivos e outros diretorios relacionados a

configuracdo do projeto, como 0 mapeamento dos servlets apresentados anteriormente.

e Péaginas HTML e JSP
Estas paginas sdo as responsaveis por renderizar a interface com o usuario e

possibilitar ao mesmo o uso dos servicos da aplicacgéo.

6.2.3 Comunicagéo Backend — Frontend

Toda a comunicacdo entre os lados Frontend e Backend é realizada através de
Servlets, um componente como um servidor, que gera dados para a camada de
apresentacdo da aplicacdo. Seu funcionamento € quase como o de uma classe Java que

dinamicamente processa requisigdes e respostas.

A configuracdo dos Servlets é feita no arquivo web.xml, chamado de descritor da
aplicacdo. Esta contido no diretério WEB-INF. Essa configuracdo mapeia as classes Java
que realizam os servicos requisitados pelos usuérios interagindo no lado Frontend da
aplicacdo. Assim que a solicitacdo é recebida no lado Backend, o descritor mapeia a classe
que realizara o servico e ap6s conclusdo do mesmo, a resposta a requisicao € enviada para

0 usuario.

Tais requisi¢des sdo realizadas mediante métodos do protocolo HTTP como GET
e POST. Na nossa aplicagéo, as classes da camada Controls herdam as propriedades da
classe HttpServlet, o que facilita todo o processo de controlar as requisices HTTP e a

comunicagdo com o descritor de conteudo.

94



6.3 Visualizagéo e representagdo da interacéo do usuario com o sistema

Nesta secdo, apresentaremos uma visualizacdo geral da arquitetura do sistema
com os diagramas das classes principais e uma representacdo de como o sistema se

comporta a partir da interacdo do usuério.

6.3.1 Pacote Models

O pacote models (ver Figura 6.1) contém as classes que representam 0s principais
dados da aplicacdo, a classe Log e a classe Comment. Entre os atributos, merecem
destaque o tipo Key — usando para tornar todo novo Log (ou Comment) persistente na
aplicacdo e o tipo BlobKey, usado para armazenar persistentemente arquivos multimidia.
Com o atributo Key podemos associar dados, dessa forma podemos criar associagdes de

varios comentarios para um mesmo Log.

Figura 6.1: Classes do pacote models.
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6.3.2 Pacote Controls

Este pacote contém as classes que implementam os servicos decorrentes da agdo
dos usuérios (ver Figura 6.2). Por meio de péaginas HTML, 0s usuarios passam seus
parametros para criacdo, atualizacdo, busca e remocao de Logs e Comments. A partir de
Servlets, as requisicGes mapeiam as classes que implementam o servico requisitado pelo
usuario e atualizam as paginas HTML com as respostas. Nesse pacote, todas as classes
herdam de HttpServlet que ja contém implementacGes que encapsulam os métodos GET,
POST, entre outros necessarios para aplicacfes cliente e servidor que usam o protocolo
HTTP.

HttpServiet

AND DD

InsertLog InsertComment

-blobStore Service : BlobstoreService +doPost(HttpServietRequest req, HttpServietResponse resp)

+doPost(HttpServietRequest req, HttpServletResponse resp)

Removelog RemoveComment

+doGet{ HttpServietRequest req, HitpServietResponse resp) +doGet{ HttpServietRequest req, HitpServietResponse resp)

ReceivelLog
-blobStoreService : BlobstoreService

+doGet{HttpServietRequest req, HitpServietResponse resp)

Figura 6.2: Classes do pacote controls.

6.3.3 Pacote Managers

O pacote managers (ver Figura 6.3) é formado por classes estaticas EMF (Entity
Manager Factory) e PMF (Persistance Manager Factory). Essas classes sdo auxiliares e
ajudam na criagdo de Logs e Comments persistentes.

EMF PMF
-EntityhManagerFactory emf -PersistancehanagerFactory pmf
+get() | EntityManagerFactory +get() | PersistanceManagerFactory

Figura 6.3: Classes do pacote mangers.
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6.4 Operacéo de inserir um Log

Abaixo, mostramos como ocorre o funcionamento interno da aplicacao a partir da

interacdo do usuario até o registro de suas informacdes de forma persistente.

Inicialmente, o usuério preenche um formulario como o da figura (6.4) abaixo:

Insert a new Log:

[ssue: Tag:

Log:

Upload [ Escolher arguivo ] MNenhum arquivo selecionado

Create Log

Figura 6.4: formulario para inserir um log.

Quando o preenchimento ¢ concluido, significa que o botdo “Create Log”, visto
na Fig. # foi pressionado. Tal botdo, quando clicado aciona o fragmento de codigo abaixo,

que indica a criacdo de um novo log.

ar

<form action="<%= blobstoreService.createUploadUrl("/new") =

O fragmento de cddigo anterior continha como pardmetro o indicativo de uma
nova (“/new) criacdo de Log. Nesse ponto, o sistema faz consulta a lista de Servlets para
encontrar qual a classe que implementa tal servico. Como podemos observar no final do

fragmento de cddigo abaixo, tal servico € implementado na classe InsertLog.

<servlet:
<servlet-name:Insertlog</servlet-name:
¢servlet-class»game.log.controls. InsertLog</servlet-classe
</servlet>
<servlet-mapping>
<servlet-name>Insertlog</servlet-names
<url-pattern:/new</url-pattern:
</servlet-mapping>
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Na classe InsertLog ha o método doPost() que é responsavel por coletar todas as

informagdes (conteddo do Log, tag, etc.) digitadas pelo usuario no formulério HTML.

public wvoid doPost(HttpServletRequest req, HttpServletResponse resp)
throws I0Exception {

UserService userService = UserServiceFactory.getUserService();
User author = userService.getCurrentUser();

string content = req.getParameter("cuntent"jﬂ
Text contentText = new Text(content);

String tag = req.getParameter("tag");

string issue = req.getParameter("issue™};

Essas informac0es sdo organizadas e agrupadas para criagcdo do Log, exibido no
fragmento de codigo abaixo. O mesmo € armazenado persistentemente no sistema e por
fim ha o redirecionamento para a pagina principal do sistema atualizada com os dados

que acabaram de ser postados.

/linsert log
Log log = new Log(author, tag, issue, jiraTaskNumber,

contentText, blobKey, blobID, filename, filenameExtension);
PersistenceManager pmlLog = PMF.get().getPersistenceManager();

try {
pmLog.makePersistent(log);
} finally {
pmLog.close();

h

resp.sendRedirect{"/main.jsp");

Os outros requisitos foram implementados seguindo 0 mesmo modelo e sua
funcionalidade é analoga a apresentada. De forma geral o fluxo das informacdes (ver
Figura 6.5) tem inicio com uma ac¢do do usuario, que € identificada pelo sistema por meio
dos Servlets, estes mapeiam qual classe (do pacote controls) implementa o servico. Tais
classes acessam, recuperam, criam ou modificam instancias das classes do pacote models
(Log e Comment) usando servicos das classes do pacote managers (EMF e PMF), bem
como os servicos ja implementados pelo DatastoreService disponivel na distribuicéo da
App Engine. Por fim, a resposta é enviada para o usuario por meio de uma atualizacéo

que exibe o resultado da modificacéo do sistema.
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HTTP
request

HTTP
Map
Request

HTTP
response

Figura 6.5: fluxo das informacdes no sistema. A interface com o usuario (Views) foi escrita em HTMLS5,
JavaScript e CSS compreendendo o lado cliente do sistema. Todas as funcionalidades do lado servidor

foram implementadas em Java com as bibliotecas de Google App Engine.
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7 Conclusoes

Neste trabalho investigamos os conflitos entre a pré-producédo e a producéo de
games, mais precisamente nos concentramos nos conflitos gerados pelo GDD, artefato
que estd no coracdo da transicdo entre as fases citadas, mas que por uma série de razdes
ndo cumpre seu papel de orientar as equipes. Utilizamos uma série de métodos para
entender tal problema, de questionarios a entrevistas, consultamos profissionais com
passagem por varias empresas do setor, tanto no Brasil quanto no exterior, que possuem
experiéncia tanto na produgdo de games casuais para empresas com poucos anos no
mercado, quanto na produgdo de games AAA para algumas das mais conhecidas e
renomadas empresas do setor. Boa parte desse conhecimento foi transformado em
principios para a constru¢do de um prototipo que nos permitiu avaliar como contribuir
para atenuar tais conflitos. O prototipo foi testado pela Manifesto, uma empresa do porto
digital com experiéncia de oito anos na producdo de games de sucesso para 0s segmentos
web e mobile. Nas varias semanas nas quais o protétipo foi testado, os funcionarios da
empresa nos forneceram valiosas criticas e sugestdes de como melhora-lo, bem como
contribuiram para a discussdo de como evitar que a passagem da pré-producdo para a

producdo de games continue a ser tdo conflituosa.

7.1 Contribuicoes

Dessa forma, acreditamos que as principais contribuicdes deste trabalho séo as

apresentadas abaixo.

7.1.1 Critica ao GDD

Para definicdo do problema, fizemos inicialmente um esforco que considerou a
aplicacdo de um questionario baseado em apontamentos de membros da inddstria. O
questionario foi respondido por aproximadamente 40 pessoas, a maioria, exercia cargos
como os de Game Designers, Artistas ou Programadores (existindo lideres técnicos de
cada uma dessas areas, além de produtores) e responderam acerca de seus problemas em
relacdo as fases de Design e Desenvolvimento. Como resultado, foi gerado uma lista de
recomendacdes (guidelines) para ajudar desenvolvedores a evitar tais problemas.

Identificamos que o GDD esta no coracdo de muitos dos problemas listados, que é por
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muitas vezes ignorado e considerado inadequado, embora exista uma grande quantidade
de trabalhos destinada a conceitua-lo e elaboré-lo. Decidimos entdo, realizar outra
pesquisa, baseada em entrevistas para ampliar a discussdo anterior e identificar no
discurso de profissionais da industria quais realmente sdo os conflitos entre a pré-
producdo e a producdo de games. Como resultado, os participantes continuaram a
identificar o GDD como um artefato contraditorio e insuficiente a cumprir aquilo a que
se propde, divulgaram suas formas alternativas de documentacdo, novas praticas,
referéncias e suas opinides para atenuar os problemas causados pela presenca de um
artefato que € dificil de escrever, dificil de manter, ndo atende aos publicos que
necessitam de orientacbes para a producdo e é consequentemente tratado com
irrelevancia, causando conflitos de comunicacédo, sobrecarga e retrabalho. Pela pequena
quantidade de estudos que criticam diretamente o GDD, confiamos que tais afirmacdes

apresentam contribuicdo ao tema.

7.1.2 Criagao do Game Live Logs

De acordo com o discurso dos participantes, definimos principios baseados em
seus conhecimentos sobre como deve ser uma documentagdo de um projeto de games.
Esse conhecimento deu origem a um software que decidimos chamar de Game Live
Logs, por ser uma extensdo do conceito de Game Design Logs, do Daniel Cook e por
tornar o documento “vivo”, como desejou um dos colaboradores da pesquisa durante a

fase de entrevistas.

7.1.3 Valorizacdo da Analise e Observacdo do Problema para o Contexto

Computacional

Consultamos a literatura diversas vezes, realizamos um questionario e diversas
entrevistas até ter dados suficientes para propor uma solugdo. O conhecimento obtido foi
organizado como principios para uma nova forma de documentar games, 0S mesmos
foram transformados em requisitos que deram origem ao prot6tipo do Game Live Logs.
A experiéncia adquirida é que quanto mais abrangente for o estudo do dominio do
problema, mais chances de sucesso tera a solugdo desenvolvida. Portanto, consideramos
de grande valor que investimentos assim sejam feitos nas fases iniciais do

desenvolvimento de software. Com os resultados obtidos na avaliagcdo, percebemos
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aceitacdo dos envolvidos em continuar usando o conceito desenvolvido, ainda que haja
muitas melhorias a serem feitas. Caso ndo fizéssemos um estudo como o apresentado,
muito provavelmente teriamos sugerido uma proposta de documentagdo mais tradicional
como muitos ja publicaram e continuam a publicar [Hugo, A. M. 2012], implicando nas
mesmas desvantagens mencionadas e na busca de um GDD unico e perfeito, o qual ndo

acreditamos (pelos resultados desse trabalho) ser possivel.

7.2 Trabalhos Futuros

Inicialmente devemos continuar a evolugédo do protétipo na Manifesto, bem como
iniciar testes em outras empresas. No momento conseguimos interesse de mais uma que
deve alocar uma equipe para tal tarefa assim que a mesma iniciar o desenvolvimento de
um novo game. Dessa forma, com o aumento do nimero de usuérios pretendemos avaliar
a evolucdo do prototipo de forma quantitativa e compreender, a partir de uma amostragem
maior, quais as prioridades para a manutencao do servico. Em termos de implementacao
devemos criar o chat e o sistema de alertas, bem como criar uma versao para ser usada
em smartphones e tablets permitindo cada vez mais que o sistema esteja sempre
disponivel. Seguindo a recomendacéo dos Usuarios Afoitos, vamos implementar um meio
de disponibilizar os Logs de forma impressa, consultar especialistas em UX e melhorar a
interface gréafica e a usabilidade. Além das novas funcionalidades sera preciso refatorar
algumas sessdes do cddigo, sobretudo na interface. Muito da implementac&o foi realizada
usando estruturas chamadas scriptlets (nos cddigos em JSP), as quais descobrimos ao
longo do projeto se tratar de uma pratica em desuso que, embora nao cause problemas de
performance, possui problemas de legibilidade. O mais indicado é substituir os scriptlets
por estruturas como taglibs (como o JSTL - JSP Standard Tag Library) ou Expression
Languages. Nesse sentido, também consideramos importante a criagdo de um plugin para
sistemas como o Redmine ou Jira, pela vantagem de usar 0s recursos ja criados e a vasta
comunidade de usuérios. Além disso, as novas versdes do Game Live Logs devem usar
linguagens como Python ou Ruby, por consequéncia de sua proximidade com os sistemas
anteriormente citados e por sua capacidade de adaptacdo ao dinamismo da web.
Pretendemos langar, assim que possivel, o projeto para a comunidade de forma gratuita e
com cddigo aberto. Para isso devemos publicar no Google Code [2012], Sourceforge
[2012] ou Git [2012] e dessa forma angariar novos colaboradores que possam ampliar o

sistema de acordo com suas necessidades particulares e de seus times de
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desenvolvimento. Um outro investimento na pesquisa é quanto a forma e contetdo
dos Logs. Nos foi bem claro o positivo impacto que a disponibilidade de tratar diversos
conteddos traz para as equipes de desenvolvimento, enquanto se concentram no design
do game. Prover cada vez mais facilidade no armazenamento e nas formas de visualizagédo

desses contetdos deve continuar a ser um dos principais objetivos deste trabalho.
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ANEXO 1 - Protocolo das Entrevistas

O quadro a seguir resume nossos objetivos com este estudo.

Analisar As etapas de pré-producdo e produgdo de games;

Com a proposta Encontrar quais as necessidades que mais afligem os
de desenvolvedores (artistas, designers, programadores, produtores);

A partir do Dos produtores, lideres técnicos (software), programadores e
ponto de vista  artistas;

No seguinte Produgdes de games dos participantes da pesquisa.
contexto

1. Roteiro das Entrevistas

A Seguir sdo apresentados os roteiros de entrevista para cada um dos membros
dos grupos definidos: Produtor / Gerente de projetos, Lider técnico software
(programador), Game Designer e Artista ou Lider técnico em artes . As perguntas foram
definidas tendo em base nossas pesquisas [Machado, T.L.A., 2009; Machado, T. L. A. et
al 2010; Machado, T. L. A. et al 2011], bem como nossa reviséao de literatura.

e Produtor / Gerente de Projetos

Questdes Principais Questdes Secundarias

1. Quais sdo as suas maiores necessidades 1.1. O que realmente ocorre
em pré-produgao? durante sua pré-producéo?

1.2.  Quais problemas s&o

recorrentes durante sua pré-

producao?

1.3. O que vocé sente mais falta na
pré-producdo?

1.4. O que vocé considera que
pode deixar sua pré-producdo mais
efetiva?

2. Como ocorre a comunicacéo entre fases 2.1. Ela é feita através de

a- 5 50)?
(pre-produggo e produgdo)? artefatos? Quais?
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2.2. Vocé aconsideraeficiente, 0s
desenvolvedores realmente
entendem o que foi decidio?

2.3. O que mais afeta seu trabalho
nessa comunicagao?

2.4. O que vocé acha que poderia
melhorar tal comunicacéo?

3. Como séo definidos o Escopo do Projeto 3.1. Quais técnicas/ferramentas
do Game? vocé utiliza para definicdo de
Escopo?

3.2. Vocé considera que 0 escopo
é atingindo durante a producéo?
3.3. Quais as  maiores
necessidades que vocé enfrenta
quando esta definindo um escopo?
3.3.1. Quem lhe ajuda nessa tarefa?
3.3.2. O cliente participa?

3.3.3. Como vocé estima o tempo
de producdo e 0S recursos
necessarios?

3.4. O que vocé acha que melhoria
tal processo de definigdo?

4. Quais documentagdes técnicas vocé 4.1.  Em que momento elas sdo
utiliza? produzidas?

4.2  Como sdo apresentadas?
4.3. Qual a importancia que elas
trazem para a producao?

4.4. Como aequipe de producéo
as encara?

4.5. O que Ihe incomada em tais
documentacbes?

4.6. O que vocé considera que
pode trazer melhorias?
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5. Quais suas maiores necessidades durante 5.1. O que realmente vocé faz
a produgao? durante a produgéo?

5.2. Vocé utiliza alguma

ferramenta para lhe auxiliar

durante a producéo?

5.3. Como as defini¢bes da pré-

producdo Ihe ajudam na producéo?

5.4. O que vocé acha que pode
melhorar a producéo?

6. Caso vocé tivesse um super computador, 6.1. Se vocé pudesse automatizar
capaz de produzir qualquer tipo de game qualquer parte do seu trabalho,
apenas ouvindo vocé, quais informacdes qual seria?
vocé daria para ele?

e Lider Técnico — Software e Programador

Questdes Principais Questdes Secundarias

1. Quais sdo as suas maiores necessidades 1.1. O que realmente ocorre durante
em pre-produgdo? sua pré-producio?

1.2. O que é essencial definir

durante a pré-producao?

1.3.  Quais problemas s&o

recorrentes durante sua  pré-

producao?

1.3 O que vocé sente mais falta na

pré-producdo?

1.4. O que vocé considera que
pode deixar sua pré-producdo mais
efetiva?

2. Como ocorre a comunicagédo entre fases 2.1. Ela é feita atraves de

(pré-producéo e producdo)? artefatos? Quais?
2.2. Vocé a considera eficiente, 0s
desenvolvedores realmente

entendem o que foi decidido?
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2.3. O que mais afeta seu trabalho
nessa comunicagao?

2.4. O que vocé acha que poderia
melhorar tal comunicacéo?

2.5. Como é sua comunicagdo com
0 Game Designer e com o0s Artistas?
2.5.1 O que discutem?

2.5.2 Com que frequencia se
encontram?

3. Como sdo definidos o Escopo do 3.1.  Quais técnicas/ferramentas
Projeto do Game? vocé utiliza para definicdo de

Escopo?

3.2. Vocé considera que o escopo é

atingindo durante a produc¢édo?

3.3. Quais as maiores necessidades

que vocé enfrenta quando estd

definindo um escopo?

3.3.1. Quem lhe ajuda nessa tarefa?

3.3.2. O cliente participa?

3.3.3. Como vocé estima o tempo de

producdo e 0s recursos necessarios?

3.4. O que vocé acha que melhoria
tal processo de definicdo?

4. Quais documentacdes técnicas vocé 4.1. Em que momento elas sdo
utiliza? produzidas?
4.2  Como sdo apresentadas?
4.3. Qual a importéncia que elas
trazem para a producao?

4.4. Como a equipe de producao
as encara?

4.5. O que lhe incomada em tais
documentacbes?

4.6. O que vocé considera que
pode trazer melhorias?

5.  Quais suas maiores necessidades 5.1. O que realmente vocé faz

507?
durante a produgao’ durante a producéo?
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6. Como € sua integracdo com o Design do
Game?

7. Caso vocé tivesse um super computador
inteligente, capaz de produzir qualquer
tipo de game, quais informacdes vocé
daria para ele?

o Game Designer

Questdes Principais

1. Quais sdo as suas maiores
necessidades em pré-producéo?

5.2. Vocé utiliza alguma
ferramenta para lhe auxiliar durante
a producao?

5.3. Como as definicBGes da pré-
producdo lhe ajudam na produgao?

5.4. O que vocé acha que pode
melhorar a producéo?

5.1. Voce esta integrado desde a
pré-producdo?

5.2. Como tal integracdo afeta
sua producao?

5.3. O que vocé considera essencial
em um Design de Game para sua
producao.

5.4. O que vocé acha que pode
melhorar tal integracdo?

7.1  Se vocé pudesse automatizar
qualquer parte do seu trabalho,
qual seria?

Questdes Secundarias

1.1. O que realmente ocorre durante
sua pré-producgdo?

1.2 O que é essencial definir durante a
pré-producao?

1.3. Quais problemas s&o recorrentes
durante sua pre-producéo?

1.4. O que vocé mais sente falta

durante a pré-producgéo?
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2. Como ocorre a comunicacdo entre
fases (pré-producéo e producao)?

3. Como sdo definidos o Escopo do
Projeto do Game?

4. Quais documentacdes técnicas vocé
utiliza?

1.5. O que vocé considera que pode
deixar sua pré-producdo mais efetiva?

2.1. Ela é feita através de
artefatos? Quais?

2.2. Vocé a considera eficiente, 0s
desenvolvedores (ndo SO
programadores) realmente entendem o
que foi decidido?

2.3. O que mais afeta seu trabalho
nessa comunicacgao?

2.4. O que vocé acha que poderia
melhorar tal comunicacao?

2.5. Como € sua comunica¢do com 0s
times (Programacéo, Arte, Design)?
2.5.1 O que discutem?
252 Com que
encontram?

frequencia se

3.1. Quais técnicas/ferramentas vocé
utiliza para definicdo de Escopo?

3.2. Vocé considera que 0 escopo é
atingindo durante a produgéo?

3.3. Quais as maiores necessidades
que vocé enfrenta quando esta
definindo um escopo?

3.3.1. Quem Ihe ajuda nessa tarefa?
3.3.2. O cliente participa?

3.3.3. Como vocé estima o tempo de
producdo e 0s recursos necessarios?

3.4. O que vocé acha que melhoria tal
processo de definicdo?

4.1. Em que momento elas séo
produzidas?

4.2 Como séo apresentadas?
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5. Quais suas maiores necessidades
durante a producgéo?

6. Como é sua integracdo com 0S
Programadores e Artistas?

7. Caso vocé tivesse um super
computador inteligente, capaz de
produzir qualquer tipo de game, quais
informagdes vocé daria para ele?

4.3. Qual a importancia que elas
trazem para a producao?

4.4. Como a equipe de produgéo as
encara?

45. O que lhe incomada em tais
documentacbes?

4.6. O que vocé considera que pode
trazer melhorias?

5.1. O que realmente vocé faz
durante a producédo?

5.2.  Vocé utiliza alguma ferramenta
para lhe auxiliar durante a producéo?
53. Como as definicdes da pré-
producdo lhe ajudam na producgéo?

5.4. O que vocé acha que pode
melhorar a producéo?

5.1. Vocé estaintegrado desde a pre-
producdo?
5.2. Como tal integragéo afeta sua
producdo?
5.3. O que vocé considera essencial em
um Design de Game para sua
producdo.

5.4. O que vocé acha que pode
melhorar tal integracéo?

7.1 Se vocé pudesse automatizar
qualquer parte do seu trabalho, qual
seria?
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e Atrtista/ Lider técnico (Artes)

Questdes Principais Questdes Secundarias

1. Quais s&o as suas maiores necessidades 1.1. O que realmente ocorre
em pré-producao? durante sua pré-producéo?

1.2 O que € essencial definir
durante a pré-producao?

1.3.  Quais problemas sdo
recorrentes durante sua pré-
producao?

1.4. O que vocé mais sente falta
durante a pré-producao?

1.5. O que vocé considera que
pode deixar sua pré-producdo mais
efetiva?

2. Como ocorre a comunicacdo entre fases 2.1. Ela é feita atraves de
(pré-producdo e produgéo)? artefatos? Quais?

2.2. Vocé a considera eficiente, 0s

artistas realmente entendem o que

foi decidido?

2.3. O que mais afeta seu trabalho

nessa comunicagao?

2.4. O que vocé acha que poderia
melhorar tal comunicacéo?

2.5. Como é sua comunicagdo com
os times (Programacéo, Design)?
2.5.1 O que discutem?

252 Com que frequencia se
encontram?

3. Como séo definidos o Escopo do Projeto 3.1.  Quais técnicas/ferramentas
do Game? A e N

vocé utiliza para definicdo de

Escopo?

3.2. Vocé considera que 0 escopo

é atingindo durante a producao?
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3.3. Quais as maiores necessidades
que vocé enfrenta quando esta
definindo um escopo?

3.3.1. Quem lhe ajuda nessa tarefa?
3.3.2. O cliente participa?

3.3.3. Como vocé estima o tempo
de producdo e 0s recursos
necessarios?

3.4. O que vocé acha que melhoria
tal processo de definigdo?

4. Quais documentacdes tecnicas vocé 4.1. Em que momento elas sdo
utiliza? produzidas?
4.2  Como sdo apresentadas?
4.3. Qual a importancia que elas
trazem para a producao?

4.4. Como a equipe de producédo
(de assets) as encara?

4.5. O que Ihe incomada em tais
documentacbes?

4.6. O que vocé considera que
pode trazer melhorias?

5. Quais suas maiores necessidades 5.1. O que realmente vocé faz
durante a producgédo? durante a produgio?

5.2. Vocé utiliza alguma

ferramenta para lhe auxiliar

durante a producéo?

5.3. Como as definigcdes da pré-

producdo lhe ajudam na produgao?

5.4. O que vocé acha que pode
melhorar a producéo?

6. Como € sua integragdo com 0S 5.1. Vocé esta integrado desde a

Programadores e Artistas? , x
pré-producéo?

5.2. Como tal integracao afeta

sua producao?
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5.3. O que vocé considera essencial
em um Design de Game para sua
producao.

5.4. O que vocé acha que pode
melhorar tal integracdo?

7. Caso voceé tivesse um super computador 7.1  Sevocé pudesse automatizar
inteligente, capaz de produzir qualquer qualquer parte do seu trabalho,
tipo de game, quais informacGes vocé qual seria?
daria para ele?

2. Referéncias

<As mesmas listadas como referéncias deste trabalho>
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ANEXO 2 - Roteiro das entrevistas com
especialistas

1. Vocé acredita ser facil de usar tal sistema?
2. Que melhorias vocé adicionaria?
3. Em que cenarios vocé acha que o uso do sistema beneficiara suas atividades?

4. \/océ tem ou continua interessado em usar tal sistema?
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