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Resumo

O desenvolvimento de games evoluiu muito desde seu inicio, na década de 70,
até os dias atuais. Os games tornaram-se maiores, envolvendo na sua construcao, pro-
fissionais de diferentes areas de conhecimento. Como consequéncia, o processo de de-
senvolvimento de games tornou-se uma tarefa que possui um gerenciamento complexo,
fazendo-se necessério a utilizagao de metodologias pertencentes a Engenharia de Software.
Essas metodologias sao utilizadas com o intuito de otimizar da melhor forma possivel o
processo da producao de games, aumentando sua qualidade e gerindo recursos de forma
eficiente, sem desperdicios para nao comprometer o projeto. Este trabalho apresenta de
forma sistematica, metodologias utilizadas no desenvolvimento de games e como elas aju-
dam a otimizar esse processo. O objetivo deste trabalho é realizar comparacoes entre as
metodologias encontradas, de forma a reunir e analisar suas vantagens e desvantagens na
producao de games. Com os resultados obtidos das comparacoes entre as metodologias, é
mostrado que para obter os melhores resultados na criagao de um game é necessario que
seu processo de desenvolvimento esteja intimamente ligado aos processos de desenvolvi-

mento da Engenharia de Software.

Palavras-chave: Jogos Eletronicos, Projeto de Game, Desenvolvimento de Games, Me-

todologias de Desenvolvimento, Engenharia de Software, Processo Agil.



Abstract

The games development has evolved much since your beginning, in the decade
of 70, to the present day. The games have become major, involving in its construction,
professionals from different fields of knowledge. As a consequence, the process of games
developing has become a task that has a complex management, making necessary the
use of methodologies pertaining to Software Engineering. These methodologies are used
in order to optimize of the best possible way the game production process, increasing
their quality and managing resources efficiently without waste not to compromise the
project. This work presents of a sistematic way to, methodologies used in the game
development and how they help to optimize this process. The aim of this work is carry out
comparisons between the methodologies, in order to gather and analyze its advantages and
disadvantages in the production of games. With the results of the comparisons between
the methodologies, it is shown that for the best results in the creation of a game it is
necessary that your development process is closely linked to the processes of development

of Software Engineering.

Keywords: Games, Game Design, Games Development, Development Methodologies,

Software Engineering, Agile Process.
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1 Introducao

Um jogo eletronico (ou game, como sera definido ao longo deste trabalho) é um
sistema codificado e interativo capaz de interpretar agoes de um ou varios jogadores,
através de um controle. Atualmente, é um conjunto de varias midias: dudio, cinema-
tografica e digital; todas compiladas em um ambiente onde funcionam em equilibrio. O
profissional responsével por criar todo o contetido do game (ideias, regras e a experiéncia
do game), conceitualmente, é conhecido por game designer. Existem alguns conceitos im-
portantes sobre a definicao de games de acordo com famosos game designers. Entre eles
destacam-se Scott Rogers, que define um game como uma atividade que requer no minimo
um jogador, possui regras e possui uma condicao de vitoria. E também Sid Meier, que

define games como sendo uma série de escolhas significativas (Sato, 2010; Rogers, 2013).

1.1 Motivacao

Games sao um dos meios de entretenimento mais utilizados nos dias de hoje,
tornando parte da cultura popular mundial, influenciando cada vez mais pessoas, ao
longo de mais de 40 anos desde o surgimento do primeiro Video Game, o Magnavox
Odyssey. E uma das formas de midia mais completas que se tem atualmente, devido
ao poder em nao somente divertir mas também ensinar, simular e criar. Além disso, a
industria de games é uma das que mais crescem no mundo, ultrapassando a industria
do cinema e da musica, isso pode ser comprovado pelo aumento de cursos e empresas
especializadas em desenvolvimento de games (Ampatzoglou e Chatzigeorgiou, 2007; Valin,
2013; BNDSGediGames, 2014).

No entanto, com o crescimento da complexidade e tamanho dos games, nao é mais
possivel um tnico programador criar sozinho toda a codificagao, design e testar o game,
como ocorria nos primordios de sua producao. Essa complexidade se deve ao proprio
mercado, onde os jogadores buscam sempre games maiores, mais bonitos, musicas de

alta qualidade e mais imersivos. Sendo necessario muitas pessoas (e de diferentes areas
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de atuagdo) para desenvolver um game de forma profissional. Segundo Petrillo (2008)
e Albino, Souza e Prado (2014), para melhor gerenciar esses profissionais e as etapas
envolvidas no desenvolvimento de games, houve uma necessidade de utilizar metodologias
para criar um processo de producao de forma eficiente. Além disso, a esséncia dos games
para o entretenimento é a diversao. Uma boa metodologia de software tem a capacidade
de auxiliar os desenvolvedores em refinar essa diversao, de modo a produzir um game de

boa qualidade e que agrade a maior quantidade de pessoas possiveis.

1.2 Justificativa

A produgao de games é um cenario diverso, devido a sua caracteristica de mul-
tidisciplinaridade, envolvendo profissionais de diferentes areas. As chances de ocorrerem
problemas durante o desenvolvimento sao grandes e como consequéncia, hé a possibili-
dade de cancelamentos ou games lancados com erros ou ainda com uma qualidade inferior
ao esperado. A fim de minimizar esses problemas tipicos da producao de games, é ne-
cessario a utilizacao de metodologias para o seu desenvolvimento. E com isso, diminuindo
o tempo e custo de producao, otimizando da melhor forma possivel o desenvolvimento, e

aumentando a qualidade do game com o minimo de erros possiveis.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo geral

Analisar as metodologias existentes para o desenvolvimento de games, buscando
seus pontos fortes e fracos, e comparando-as. A fim de encontrar as técnicas mais indicadas

ao desenvolvimento de games.

1.3.2 Objetivos especificos

1. Verificar quais as metodologias existentes para o desenvolvimento de games.

2. Analisar os pontos fortes e fracos de cada metodologia encontrada.
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3. Verificar como a Engenharia de Software pode auxiliar o processo de desenvolvi-

mento de games.
4. Comparar as metodologias encontradas na pesquisa.

5. Identificar as metodologias mais completas para o desenvolvimento de games.

1.4 Metodologia de Pesquisa

A presente monografia é um projeto de pesquisa cientifica do tipo bibliografica
e exploratéria. A pesquisa foi realizada através de uma Revisao Sistematica, com base
em questoes que pudessem atingir os objetivos propostos neste trabalho. Além disso, foi
construido o referencial teérico com a finalidade de conhecer melhor a industria de games.
E com isso, posteriormente, fazer a comparacao entre as metodologias encontradas na

pesquisa.

1.5 Estrutura do Trabalho

Este trabalho esta estruturado da seguinte forma: No Capitulo 1, foi apresen-
tado o conceito geral de games e, a motivagao para o uso de metodologias apropriadas ao
desenvolvimento de games para o entretenimento. Ou seja, metodologias que proporcio-
nam a producao de games, o menor desperdicio de tempo e custo, e maxima qualidade
possivel. No Capitulo 2, sera exposto importantes informagoes sobre a industria e etapas
da producao de games. A partir de entao, sera destacado um elementar processo para o
desenvolvimento de games, conhecido como metodologia 4gil. No Capitulo 3, sera apresen-
tado uma Revisao Sistematica, com o intuito de realizar o levantamento das metodologias
de produgao de games existentes na literatura, quais as mais utilizadas e, a relagao entre
as areas de Desenvolvimento de Games e Engenharia de Software. Particularmente, como
a Engenharia de Software auxilia o processo de producao de games. No Capitulo 4, serd
apresentado com mais detalhes um estudo sobre as metodologias de desenvolvimento de
games, encontradas na Revisao Sistemdtica, destacando-se a descri¢ao de cada uma e, seus

pontos altos e baixos. Em seguida, serd enfatizado a comparacao entre as metodologias,
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em relacao a critérios de comparacao que representam boas praticas de desenvolvimento
de games, com a finalidade de pesquisar os processos mais adaptados aos desafios im-
postos pela industria. Ao final do capitulo, com base na andlise comparativa entre as
metodologias, serd apresentado um modelo de referéncia, com o objetivo de encontrar as

metodologias mais apropriadas em relacao a complexidade da producao de um game.
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2 Referencial Teodrico

Segundo Lemes (2009), uma das definigdes mais difundidas sobre games afirma
que, estes sao jogos eletronicos onde hé uma interagao entre imagens (enviadas e exibidas
por um monitor) e o jogador. Contudo, games nao sao meramente uma interagao ente
imagens. Para Cruz e Garone (2013), games sdo um conjunto de agoes e decisoes possiveis
de serem realizadas por um ou mais jogadores, limitados por regras e pela ambientacao
do game, com um propdsito de diversao. J& em Araujo (2006) e Brathwaite e Schreiber
(2009), é apresentado uma definigdo mais tecnoldgica sobre o que é um game: Uma
atividade estruturada onde os jogadores devem tomar decisoes e alcancar determinados
objetivos, envolvendo estimulos fisicos e/ou mentais. E importante destacar que, em geral,
0s games possuem propoésitos de entretenimento porém, podem ser utilizados com outros
fins, como educacao, treinamento, publicidade, entre outros. Todavia, neste trabalho de

monografia, serao tratados apenas os games com carater de entretenimento.

2.1 Etapas do Processo de Desenvolvimento de Ga-
mes

Segundo Barros (2007); Chagas (2009); Lavor (2009); Lemes (2009); Santos e Cor-
reia (2009); Chandler (2012) e Posvolski et al. (2014) , um game é composto por diversos
elementos, tais como historias, regras, interface com os jogadores, efeitos de som, musica,
elementos e efeitos visuais, cenarios, personagens, animagoes, entre outros. Sua criacao
requer método, disciplina, ideias, roteiro, recursos tecnologicos, softwares especificos e
a capacidade de transformar a experiéncia interativa do ato de jogar a mais divertida
possivel. Dessa forma, como qualquer outro software, um game necessita ser desenvolvido
através de etapas dentro de um processo de producao, até estar devidamente preparado
para ser lancado no mercado. Assim sendo, independente do tamanho da equipe, do es-

copo do game, do orcamento e do estidio, em geral, existe uma estrutura bésica para o
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processo de producao de games. Esse processo, pode ser dividido em quatro fases prin-
cipais: Concepgao, Pré-Producao, Producao e Pds-Produgao. Nas subsecoes seguintes,
serd apresentada um resumo de cada uma dessas etapas. Além disso, serd apresentado
um resumo de dois processos de gerenciamento de projetos, muito importantes para a

producao de games, os gerenciamentos de qualidade e de riscos.

2.1.1 Fase de Concepgao

O desenvolvimento de um game inicia-se com a cria¢ao do conceito geral (ou game
concept). Esse conceito geral é a ideia principal que servird como base pelo qual ird ser
construido o game. Se o conceito for fraco ou nao for totalmente definido antes do inicio
da proxima etapa de produgao, elementos importantes podem ficar ausentes e s6 serem
descobertos quando a equipe estiver em um momento mais avancado do desenvolvimento
(Araujo, 2006; Chandler, 2012).

Para Luz (2004); Petrillo (2008); Nakano, Nakamura e Sakuda (2012); Carvalho
(2013) e Posvolski et al. (2014), a fase de Concepgao ¢ a atividade de idealizagao do game,
sua proposta, na qual as pessoas envolvidas no desenvolvimento do projeto, definem como
este devera ser, ou seja, o seu perfil. A fase de Concepcao pode ser considerada como uma
primeira parte, do importante processo do desenvolvimento de games, conhecido como
Game Design. Neste processo, pertencente a fase de Pré-Producao, de uma forma geral,
serd detalhado e aperfeicoado a ideia gerada na fase de Concepgao.

Esta fase inicia-se a partir de reunioes em que ideias sao apresentadas e discutidas.
Essas reunioces devem abranger temas mais amplos do que apenas a ideia central do game.
Temas como originalidade, inovacgao, publico-alvo, plataforma, género, possibilidades de
mercado, objetivos do projeto e algumas funcionalidades iniciais; devem ser discutidas.
Além disso, nessas reunioes devem ser incluidas também, questoes do ponto de vista
gerencial, tais como: A elaboracao das primeiras estimativas de custos, recursos humanos,
cronograma inicial do projeto, entre outros. Apds tudo isso ser definido, qualquer pessoa
envolvida no projeto, deve ser capaz de entender os objetivos do game (Chandler, 2012;
Nakano, Nakamura e Sakuda, 2012; Carnasciali, 2014; Freitas, 2014).

Para Luz (2004); Lavor (2009) e Chandler (2012), quando o conceito geral estiver
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suficientemente amadurecido e pronto para gerar um game, sera necessario apresenta-lo
ao publisher'. Esta apresentacao dard a eles a chance de ver como a equipe planeja
criar um game solido a partir do conceito inicial. Se o publisher gostar da ideia e achar
que ela é viavel economicamente, aprovara o projeto. A partir de entao, a equipe de
desenvolvimento sera reunida. Dessa forma, o projeto estard pronto para a préxima fase,

a Pré-Producao.

2.1.2 Fase de Pré-Producgao

A Pré-Producao é a etapa de planejamento do projeto, ou seja, é onde as in-
formagoes serao reunidas mostrando como tudo sera produzido. Decisoes que afetarao
todo o desenvolvimento do projeto, inclusive se o game fard sucesso ou nao, serao to-
madas nesse momento. Nesta etapa, as equipes de desenvolvimento sao alocadas. Sao
definidos também, as responsabilidades de cada profissional envolvido no projeto. E na
Pré-Producgao, que é criado o principal artefato necessario para o desenvolvimento do
game, o GDD? (Barros, 2007; Slyke, 2009; Chandler, 2012).

Para Taylor et al. (2007); Petrillo (2008); Slyke (2009); Godoy e Barbosa (2010);
Carvalho (2013) e Posvolski et al. (2014), a etapa da Pré-Producao de um game é um
processo complexo, pois envolve a criagao de uma experiéncia para o jogador. E nessa
fase que serao definidos os elementos fundamentais do projeto, incluindo a definicao das
principais features® do game, o roteiro, a arte, misicas e efeito sonoros (somente o planeja-
mento), plataformas, a linguagem de programacao usada, utilizacdo ou nao de proté6tipos,
e o cronograma e orcamento final do projeto. Além disso, nesta fase, o conceito do game
serd detalhado e melhorado.

Para Lavor (2009); Slyke (2009); Keith (2010) e Carvalho (2013), os objetivos

da Pré-Producao sao: Permitir que a equipe de desenvolvimento planeje cada detalhe do

5o investidor, editor e publicador do game no mercado, geralmente.

2Documentacao de design, fundamental para qualquer projeto de games. O GDD tem a funcdo de
auxiliar a equipe de desenvolvimento durante a produgao, e deve esbogar tudo o que estara no game até
o final do projeto. Além disso, o0 GDD tem o principio de auxiliar na comunicagéo das pessoas envolvidas
no projeto, guiando-as e mantendo toda a equipe alinhada na busca pelos mesmos objetivos (Petrillo,
2008; Lemes, 2009; Chandler, 2012; Rogers, 2013).

3Termo comum da industria, que pode ser traduzido como qualquer caracteristica ou funcionalidade
do game. Essa funcionalidade pode ser uma mecanica, recursos artisticos, sonoros, elementos de A, entre
outros.
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projeto, inclusive o cronograma, com base nas estimativas de tempo fornecidas por cada
equipe de desenvolvimento, e principalmente, planejar o entretenimento do game, ou seja,
o seu gameplay*. Portanto, a fase de Pré-Producdo, sendo a etapa de planejamento do
game, ¢ importante para que todos os objetivos do projeto sejam alcancados ao longo
de seu ciclo de desenvolvimento. Assim, quanto mais tempo for investido nela, maior
serd a capacidade de ter uma visao completa do game, o que permite a antecipacao e a
solucao dos problemas, que irao ocorrer, de maneira mais eficiente. Apds esta etapa, o
produtor® e a equipe terdao uma ideia clara do que esperar durante a fase de Producao,
pois se tudo foi planejado adequadamente, toda a equipe estara pronta para a proxima

etapa de desenvolvimento.

2.1.2.1 Game Design

“Game Design é o processo de imaginar um game” (Luz, 2004, p. 14). E criar
disputas, conteudos e suas regras. Eo processo a partir do qual, sao descritos as carac-
teristicas principais do game, como os detalhes da jogabilidade®, as escolhas que o jogador
terd dentro do game, assim como as ramificagdoes que suas escolhas vao originar, quais
as condigoes de vitorias e derrotas, como o game sera controlado e as informacoes que
o jogador deverd receber (sua interface), detalhes dos personagens, comportamento dos
inimigos, as caracteristicas sonoras e visuais do game, detalhes das fases, entre outros
elementos que fazem parte da experiéncia gerada pelo game. A construcao e evolucao do
Game Design deve ser realizada sempre de uma forma dinamica pois, para a produgao de
um game de boa qualidade serd necessario alterar, sempre que necessario, seus elementos
de design. Por exemplo, as mecanicas do game. Assim sendo, o processo de Game Design

pode durar até o final do projeto e nao apenas na fase de Pré-Producao. E o processo

mais importante do desenvolvimento de um game. Sendo que, ele por si s6, pode garantir

1B a experiéncia que o game proporciona ao jogador. E tudo o que acontece entre o inicio e o final de
um game (Carmona, 2012).

5 Anslogo ao gerente de projetos na Engenharia de Software.

6F o conjunto das mecéanicas’ de um game. A jogabilidade estd diretamente ligada ao modo de
jogar e influencia nas reagoes do jogador. Todas as possibilidades e formas de interagao do game, sao
determinadas através da jogabilidade (Lemes, 2009; Carmona, 2012; McEntee, 2012).

"E tudo o que o jogador pode fazer no game, como suas acoes, habilidades, possibilidades de decisoes,
entre outros. As regras do game e as variedades de respostas que este dard ao jogador (seu sistema de
feedback), também séo considerados mecanicas (Lemes, 2009; Sato, 2010; Stateri, 2013).
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0 sucesso ou o fracasso de um game no mercado. (Rouse, 2005; Araujo, 2006; Santana,

2006; Brathwaite e Schreiber, 2009; Lavor, 2009; Lemes, 2009; Sato, 2010).

2.1.2.2 Prototipacao

Antes do projeto passar para a fase de Producao, é necessario testar os concei-
tos, mecanicas, a experiéncia proporcionada ao jogador, entre outros. Assim, se algo nao
ocorrer como o esperado, nao ird comprometer o projeto, pois este ainda estara na fase de
Pré-Producao. Esses testes sao realizados através de prototipos, muitas vezes chamados
de “versao demo”. Protétipos sao modelos de interfaces simplificadas, com apenas alguns
recursos implementados para testes rapidos, ou testes de funcionalidades criticas, que
comprometeriam o projeto, caso fossem inseridos em uma versao estavel do game. Dessa
forma, a esséncia do uso de protétipos esta em nao implementar o game até que o pla-
nejamento do gameplay esteja bem resolvido, testado e validado, e com isso, diminuindo
o tempo e custos do projeto. E importante destacar que, a prototipagem é um método
de concepcao comumente utilizado na producao de games (Ollila, Suomela e Holopalnen,
2008; Sato, 2010; Cruz e Garone, 2013; Medeiros et al., 2013).

Para Araujo (2006); Ollila, Suomela e Holopalnen (2008); Sato (2010); Medei-
ros et al. (2013) e Carnasciali (2014), a prototipagao funciona com um canal de comu-
nicacao eficiente, de forma a transmitir as ideias do projeto a todos os membros da equipe.
Este tipo de comunicacao, também permite resgatar dados que seriam pouco perceptiveis
através da maioria dos métodos de teste, como a verificacao da experiéncia que o game esta
proporcionando, através do Playtest®. E importante ressaltar que, o uso de protdtipos
nao é necessariamente exclusivo da etapa de Pré-Producao, podendo estar presente ao

longo de todo o desenvolvimento do game.

2.1.3 Fase de Producao

Se tudo for planejado adequadamente e aprovado pelo produtor, e pelo publisher,
durante a etapa de Pré-Produgao, sao grandes as possibilidades da fase de Produgao ser

bem sucedida. Ou seja, o game serd criado dentro do prazo e sem estourar os custos

8Mais detalhes sobre Playtests, serdo vistos na secao 2.1.5.
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do projeto. A etapa de Producao comeca apds o conceito e os requisitos do game serem
definidos nas fases anteriores. O objetivo desta etapa é executar o planejamento do game,
criado durante a Pré-Producao (Keith, 2010; Chandler, 2012; Medeiros et al., 2013; Albino,
Souza e Prado, 2014; Posvolski et al., 2014).

Para Santana (2006); Petrillo (2008); Godoy e Barbosa (2010); Sato (2010);
Chandler (2012); Carvalho (2013) e Albino, Souza e Prado (2014), esta fase deve ser
cuidadosamente executada e gerenciada, através de processos capazes de prever e lidar
com possiveis falhas ou alteracoes no game. Uma das atividades desta etapa, é a con-
versao de conceitos, mecanicas e outras features documentadas no GDD, em uma lista de
pendéncias a serem implementadas. Outra importante atividade desta etapa é a criagao
da arquitetura do game e sua divisao em moddulos, de forma a otimizar o processo de
producao, diminuindo custo e tempo. E com isso, no final do processo, esses modulos sao
integrados de forma coesa e eficiente. E importante ressaltar que, na etapa de Producao,
muitos elementos devem ser gerenciados, principalmente aqueles relacionados a arte, de-
sign, programacao e testes. As equipes devem ser guiadas pelo produtor, pelo cronograma
e pela documentagao gerada na Pré-Producao. Dessa forma, a fase de Producao, é o ponto
em que o projeto comecga a se parecer com um game.

Segundo Santana (2006) e Chandler (2012), outra importante func¢ao da etapa de
Producao esté relacionada a garantia de qualidade. Nesta fase, as equipes de programacao
e QA devem trabalhar juntas para a rapida identificacdo e correcoes de eventuais bugs®,
de forma a nao permitir o acimulo de erros e, muito menos, a identificacao tardia de bugs
criticos, que possam inviabilizar o projeto. E importante destacar que, neste momento do
projeto, uma versao executavel e estavel do game deve estar em funcionamento durante
toda a etapa. Com o passar do tempo, serao geradas varias versoes do game. Cada
versao é resultado de refinamentos das versoes anteriores. Esses refinamentos sao, em
geral, corregoes de bugs, melhorias graficas, melhorias no dudio, novas features (se houver
necessidade), entre outros. Esse processo ocorre até que se tenha a versao final do projeto,
que na verdade, é o game propriamente dito. Quando este chega a sua versao final,

é realizado os ultimos ajustes. Apds isso, o game estard pronto para ser lancado no

9Erros no design do game, cédigo, arte, som ou escrita (Brathwaite e Schreiber, 2009).
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mercado.

2.1.4 Fase de Po6s-Producao

Apds o codigo do game ter sido aprovado para lancamento, algumas atividades
devem ser realizadas antes do encerramento oficial da produgao do game. Uma das princi-
pais atividades desta etapa é a geracao de um plano de arquivamento do cédigo e assets'®
do projeto. Esse arquivamento é feito através de um kit de fechamento. Um kit de fe-
chamento deve conter toda a documentagao do projeto, cédigo-fonte, assets artisticos, e
tudo mais que foi usado e criado para desenvolver o game. Os kits de fechamento sao
necessarios para a reutilizacao do codigo e assets em outros projetos. Como por exemplo,
na sequéncia de um game (Chandler, 2012; Carvalho, 2013; Posvolski et al., 2014).

Além de atividades de marketing e publicidade, uma das principais tarefas desta
etapa, é a construcao de um documento que possui a finalidade de aprendizagem com a
experiéncia do projeto atual. Este documento, conhecido como Post-mortem, possui a
finalidade de registrar tudo o que ocorreu de bom e ruim durante a producao do game,
com o intuito de evoluir o processo de producao da empresa. Assim sendo, quando o Post-
mortem for desenvolvido e o kit de fechamento estiver finalizado e devidamente testado,

o projeto do game estd oficialmente encerrado (Godoy e Barbosa, 2010; Chandler, 2012).

2.1.5 Garantia de Qualidade

Segundo Chandler (2012), a principal motivagdo do processo de QA é criar um
plano de testes para o game e valida-lo em relacao a esse plano. O plano de testes
¢ desenvolvido de acordo com os assets e features do projeto. Dessa forma, todos os
elementos passados a equipe de QA devem estar atualizados para a criacao de planos de
testes apropriados e também atualizados, de modo a refletir as tltimas alteragoes no game
e no GDD. O produtor e os lideres devem trabalhar juntos ao departamento de QA para

tornar disponiveis todas as informacgoes necessarias a criacao de planos de testes precisos.

10850 os ativos do game, ou seja, todo e qualquer elemento utilizado no projeto e que serd, de alguma
forma, apresentado para o jogador, como: Arquivos graficos 2D, modelos 3D, efeitos sonoros, musicas,
textos e didlogos, mapas, entre outros. Portanto, é tudo que contribui para a aparéncia visual do game
(Davis, 2009).



2.1 Etapas do Processo de Desenvolvimento de Games 23

O processo de testes é crucial no desenvolvimento de games. E quando a equipe de
QA verifica se tudo funciona corretamente, e se nao ha nenhum bug fatal, comprometendo
o lancamento do game. Os testes sao continuos durante a fase de Producao, ja que o
departamento de QA verificard as builds'!, e novas funcionalidades & medida que ficarem
disponiveis. Apds a versao beta do game ser finalizada, a equipe de desenvolvimento
dedicara, principalmente, as correcoes de bugs e a criacao de novas builds para serem
testadas pela equipe de QA. Os testes sao parte integrante do desenvolvimento de games.
Dessa forma, os testadores de QA sao fundamentais em todo o ciclo de producao e, seu
lider deve ser incluido em decisoes de todos os niveis sobre o projeto (Chandler, 2012;
Nakano, Nakamura e Sakuda, 2012).

De acordo com Araujo (2006); Santana (2006); Petrillo (2008); Brathwaite e Sch-
reiber (2009); Brauwers (2011) e Chandler (2012), durante a etapa de Produgao, a equipe
de programacao libera versoes jogaveis do game. Contudo, dentre essas versoes, trés se
destacam, sendo importantes para o projeto. Essas builds sao denominadas Alpha, Beta
e Gold Master. A versao Alpha é a primeira versao estavel e, completamente jogavel do
game. Onde os principais elementos de jogabilidade, narrativas e assets ja estao imple-
mentados (cerca de 40% a 50% do game concluido). No entanto, nem todo o contetido estd
incluso. Sendo que, as features ja implementadas, ainda podem possuir bugs e, em geral,
o game ainda se encontra desbalanceado. Ja a versao Beta, apresenta todos os niveis, as-
sets, recursos sonoros e interatividade do game implementados. Mas ainda podem conter
bugs, inclusive crash bugs'?. Desssa forma, a versao Beta ¢é significativamente mais estavel
do que a versao Alfa, com menos bugs e um sistema mais balanceado. E por fim, a versao
Gold Master é a ultima build do game. Nesse momento, o game estd com a maioria dos
principais bugs corrigidos, recursos audio-visuais polidos, mecanicas refinadas, e o sistema
balanceado. Ou seja, o game esta pronto para ser langado no mercado.

E importante destacar também, um tipo especial de teste de software, especifico
da industria de games, conhecido como playtest, ou teste de jogabilidade. O playtest é

realizado sobre uma versao, geralmente Beta, do game. Neste tipo de teste, potenciais

1Versdes compiladas e executaveis do game.
12Tipo de erro que impede o jogador de progredir no game. Os crash bugs sdo graves pois, podem
travar o game ou, gerar mensagens de erros durante o mesmo (Chandler, 2012).
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jogadores deverao jogar o game em questao, com a finalidade de que a equipe possa avaliar
se a experiéncia projetada para o game foi alcancada. Eno playtest que os desenvolvedores
analisam a aceitacao do game e a reacao dos jogadores. Dessa forma, as sugestoes e criticas
desses usuarios podem ser encaminhadas diretamente aos desenvolvedores, melhorando
ainda mais a qualidade do game (Reis, Nassu e Jonack, 2002; Araujo, 2006; Petrillo,
2008; Medeiros et al., 2013).

2.1.6 Gerenciamento de Riscos

Pode-se definir riscos como tudo aquilo que pode dar errado em um projeto,
causando impactos financeiros a empresa desenvolvedora. Por exemplo: Um membro-
chave da equipe sair no meio da producao, um fornecedor externo nao cumprir com sua
data final de entrega, identificacao de um crash bug na versao Gold Master, entre outros.
O gerenciamento de riscos é fundamental em qualquer tipo de projeto. Dessa forma,
esse processo deve ser continuo, ou seja, executado durante todo o desenvolvimento do
game. E também, de suma importancia que o produtor saiba quais sao os riscos para o
projeto, antes mesmo deste ser iniciado, ainda na fase de Pré-Producao. Além disso, uma
forma eficaz de fazer esta avaliacdo inicial, é envolver todos os stakeholders'® do projeto,
preparando toda a equipe para eventuais ocorréncias dos riscos ja identificados. Apods a
identificacao, é necessario prioriza-los para uma posterior estratégia de mitigacao, pois os
impactos causados ao projeto e a probabilidade de ocorrerem, varia de risco para risco. E
importante destacar que, quando ha um bom planejamento e gerenciamento de riscos, os
membros da equipe de desenvolvimento podem se dedicar a conclusao do game de forma
mais tranquila, porque os riscos ja foram previstos. O gerenciamento de riscos, para o
desenvolvimento de games, é dividido em duas etapas: avaliacao e analise dos riscos, e
controle dos riscos. A Tabela 2.1, apresenta os procedimentos basicos que o gerente do

projeto deve realizar durante estas etapas (Chandler, 2012).

I3E qualquer pessoa ou organizacio que tenha interesse, ou seja afetado pelo projeto. Como por
exemplo: O gerente do projeto, o analista de sistema, o programador, o investidor, os usudrios, entre
outros.
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Etapa 1 - Avaliacao e Analise de Riscos

Identificar quais os riscos que possam afetar o projeto.

Analisar a probabilidade de cada risco ocorrer e o impacto que ele terd sobre o projeto.

Priorizar (através de uma escala) cada risco, comegando com os de maior impacto.

Etapa 2 - Controle de Riscos

Criar um plano de gerenciamento que neutralize ou remova os riscos do projeto.

Implementar os planos propostos para eliminar os riscos.

Monitorar a evolugao do projeto, de modo a nao permitir qualquer possibilidade de
ocorréncia dos riscos identificados. Principalmente os riscos de maior impacto ao pro-

jeto.

Tabela 2.1: Procedimentos para avaliagao e controle de possiveis riscos que possam
ocorrer durante o projeto.

Durante todo o projeto, qualquer novo risco identificado, deve ser priorizado
e controlado imediatamente, através dos procedimentos de avaliagao, andlise e controle
de riscos. Além disso, uma importante atividade a ser realizada é a classificacao dos
riscos, de acordo com seus respectivos impactos. Em projetos de games, geralmente,
essa classificacao varia de 1 a 4. Somado a isso, riscos que possuem classificacao 1 ou 2
devem ser acompanhados com atengao especial, devido ao impacto maior no projeto, caso

ocorram (Chandler, 2012).

2.2 Caracteristicas da Industria de Games

O processo de desenvolvimento de games sempre esteve cercado de elementos
particulares que o tornaram mais complexo do que a producao tradicional de softwares.
Projetos com mais de 100 colaboradores, com custos superiores a dezenas de milhoes de
délares sdo comuns. Muitos desses projetos ultrapassam o orgamento e/ou nao conseguem
permanecer no cronograma. Aliado a isso, a necessidade dos desenvolvedores em criar,
a todo novo game, uma experiéncia diferente para os jogadores. Consequentemente, a

producao de games é cercada de muitos riscos. E por esta razao que a utilizacao de me-
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todologias de desenvolvimento de games, um bom planejamento e boa gestao, tendem a
diminuir a grande quantidade de riscos, comuns da industria (Petrillo, 2008; Keith, 2010;
Sales, 2013). Nas subsegoes seguintes, serao apresentados alguns dos desafios mais relevan-
tes para a industria de games e, frequentemente relatados em Post-mortems disponiveis

pelas empresas.

2.2.1 Multidisciplinaridade

Os games tornaram-se complexos, nao sendo mais possivel um pequeno niimero
de pessoas desenvolve-los. A grande quantidade de profissionais envolvidos no processo,
aliada a necessidade da separagao de varias areas dentro do desenvolvimento de um game
(para atender aos anseios cada vez maiores dos jogadores), deram origem a uma das
principais caracteristicas da industria, a multidisciplinaridade. Todas as dreas envolvidas
na criacao de games (artes, gerenciamento, modelagem, programagao, sonorizagao, QA,
marketing, entre outros) carecem de profissionais altamente especializados. Essa especi-
alizagao tornou-se um padrao para a criagao profissional de games (Taylor et al., 2007;
Petrillo, 2008; Ampatzoglou e Stamelos, 2010; Carnasciali, 2014). Contudo, essa mul-
tidisciplinaridade também trouxe problemas antes inexistentes a industria, relacionados
a gestao de projetos de games. De acordo com Godoy e Barbosa (2010); Silva (2010);
Carvalho (2013) e Sales (2013), a multidisciplinaridade aliada a grande quantidade de
profissionais necessarios na criacao de games cada vez maiores, geram um grande desafio
para a gestao desse tipo de projeto, onde qualquer erro de planejamento pode ser fatal, e

consequentemente, a perda de grande quantidade de capital investido no game.

2.2.2 Comunicacao

Nos Post-mortems disponiveis pelas empresas, um dos principais problemas da
industria de games estao relacionados a falhas na comunicacao, principalmente por causa
da multidisciplinaridade existente na industria. Isso se deve pois, profissionais de uma
determinada area tem dificuldades de explicar questoes técnicas para profissionais de
outras areas. Essa quebra na comunicacao gera sérios problemas para o projeto, inclusive,

a ocorréncia de cancelamentos, devido a falhas no entendimento e implementacao dos
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requisitos. Falhas na comunicagao também acarretam na producao de games com uma
péssima qualidade ou ainda, bem diferentes do que foram inicialmente projetados. E de
responsabilidade do produtor, ser o elo entre todos os profissionais envolvidas no projeto,
gerenciando a comunicacao da equipe, de forma eficiente, para que o game seja finalizado
da melhor forma possivel e com uma boa qualidade (Petrillo, 2008; Godoy e Barbosa,

2010; Park, 2010; Carvalho, 2013; Sales, 2013).

2.2.3 Cronograma Otimista

Demandas extremas e a pressao do mercado, problemas tipicos em projetos de
games, fazem com que as empresas desenvolvedoras trabalhem com prazos curtos, sendo
dificil criar um cronograma real para o projeto, gerando sempre atrasos e frustrando os
jogadores (Ampatzoglou e Stamelos, 2010; Sales, 2013; Albino, Souza e Prado, 2014). De
acordo com Petrillo (2008), na maioria dos Post-mortems abertos pelas empresas de ga-
mes, sao descritos o quanto os projetos sao afetados por falhas no desenvolvimento dos
cronogramas. Estimativas otimistas, levam os desenvolvedores a trabalharem sem se pre-
ocuparem com prazos nas fases iniciais do projeto. E no final, quando notam que o game
nao ficara pronto na data prevista, os prazos sao prolongados e os custos do projeto au-
mentam, afetando inclusive a credibilidade do estiidio. Ou seja, o cronograma otimista é
um problema gerencial, pois o produtor deve conhecer todas as areas do desenvolvimento
de games e, com isso, ser capaz de estimar prazos corretos de acordo com as tarefas esta-
belecidas para cada um dos membros da equipe. Dessa forma, o problema de cronogramas

otimistas é um dos que mais afetam os projetos de desenvolvimento de games.

2.2.4 Desenvolvimento do GDD

O GDD é um documento de grande importancia, se usado como uma ferramenta
para auxiliar o produtor, na comunicacao da visao geral do game e de suas features, a
todos os envolvidos no projeto. O problema, frequentemente relatado nos Post-mortems
abertos, é quando o produtor delega a funcao de comunicacgao totalmente ao GDD. Neste
caso, este ficard tao detalhado, que se torna cansativo sua leitura. E com isso, a equipe

comecara a ter ideias ambiguas sobre a visao contida nesse documento. Com o passar do
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tempo, os profissionais acabarao construindo outro game, diferente do concebido original-
mente, pois o documento indicou a diregao errada a ser tomada. Além disso, a visao geral
do game pode mudar ao longo do tempo. Nesse caso, se as alteragoes estiverem apenas nos
documentos, dificilmente elas chegarao a todos os envolvidos no projeto, comprometendo-
o seriamente. Portanto, depender exclusivamente do GDD para compartilhar a visao do
game, compromete negativamente o projeto pois, muitas das informacgoes que o produtor
inseriu no documento serao perdidas ao longo do processo de desenvolvimento. Conversas
didrias, reunioes significativas e muito planejamento, sao situacoes ideais para comparti-

lhar a visao do game (Keith, 2010; Stateri, 2013).

2.2.5 Feature Creep

De acordo com Petrillo (2008); Keith (2010); Brauwers (2011); Chandler (2012) e
Albino, Souza e Prado (2014), uma das maiores razoes para falhas em projetos de games
é desenvolver um escopo pouco definido, ou seja, sem objetivos fortemente estabelecidos.
Com isso, a equipe nao possui uma visao geral de como o game devera estar ao final do seu
desenvolvimento. Sem a referéncia da visao do game, a equipe comegara um processo, sem
limites, de insercao de novas funcionalidades, aumentando vertiginosamente o tamanho
do projeto. Esta pratica é conhecida na industria de games como Feature Creep, ou
funcionalidade estranha. Esse crescimento ou acréscimo desenfreado de recursos, que nao
estavam no escopo original do projeto, definidos nas etapas de Concepcao e Pré-Producao,
acarreta em quebra do cronograma, aumento de bugs para inserir o novo recurso, e na
maioria dos casos, em um aumento substancial do custo do projeto. Quando novas features
sao incorporadas, também novos riscos sao estabelecidos, pois o incremento de novas

funcionalidades requer mais testes e, possiveis problemas de integracao.

2.2.6 Crunch Time

Crunch Time é o termo comumente utilizado na industria, para periodos de
extrema sobrecarga de trabalho, como jornadas de 12 a 16 horas ininterruptas por dia. O
crunch time, geralmente, ocorre nas semanas que antecedem a data final de lancamento

do game, gerando uma grande deterioracao do ambiente de trabalho. O crunch time é



2.3 Processos Ageis 29

um dos problemas mais frequentes da industria de games (e em projetos de softwares em
geral), sendo relatados pela maioria dos Post-mortems abertos (Petrillo, 2008; Godoy e
Barbosa, 2010; Keith, 2010; Brauwers, 2011; Albino, Souza e Prado, 2014). O crunch
time ¢ mais uma das consequéncias de mé gestao, e metodologias pobres e inapropriadas,

utilizadas em projetos de games.

2.2.7 Outros Desafios

E importante destacar que, nos Post-mortems abertos pelas empresas, alguns
problemas tipicos da industria de games sao relatados porém, de uma forma menos fre-
quente e menos relevantes, do que os desafios citados anteriormente. Esses problemas sao:
Insercao tardia de profissionais no projeto, escopo irreal ou ambicioso, criagao de uma ex-
periéncia para os jogadores, grande quantidades de bugs encontrados no final do projeto,
testes realizados tardiamente, orcamento extrapolado e problemas com os softwares uti-
lizados no desenvolvimento do game (Petrillo, 2008; Godoy e Barbosa, 2010; Brauwers,

2011; Sales, 2013; Albino, Souza e Prado, 2014).

2.3 Processos Ageis

Com o passar do tempo, novas necessidades foram surgindo a industria tradici-
onal de software. Essas necessidades possuem relagao com o aumento das exigéncias e
expectativas dos clientes, principalmente no que tange a mudancas rapidas nas funcio-
nalidades do sistema. O que é bom para o cliente hoje, pode nao ser tao bom amanha.
Esse principio fez com que surgisse uma nova forma de desenvolver softwares, para aten-
der a um mercado influenciado por mudancas cada vez mais aceleradas. Tais mudancas
ocorrem, em geral, pelo avanco cada vez mais rapido da tecnologia, pressoes constantes
por inovagoes, sistemas e riscos cada vez maiores, concorréncia acirrada no mundo dos
negocios, entre outros. Os métodos tradicionais de desenvolvimento de softwares sao in-
suficientes para o sucesso desse novo tipo de projeto. Com isso, foram surgindo novas
abordagens para atender a projetos com essa caracteristica (flexibilidade a mudangas).

Uma dessas abordagens é conhecida como processos ou metodologias ageis (Petrillo, 2008;
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Machado, 2009; Pressman, 2011; Albino, Souza e Prado, 2014).

2.3.1 Conceito

Para Petrillo (2008); Machado (2009); Godoy e Barbosa (2010); Sales (2013) e
Albino, Souza e Prado (2014), o desenvolvimento agil é um processo de software que
promove adaptacao, fortalecimento do trabalho em equipe, auto-organizacao, entregas
rapidas e adocao de boas praticas, alinhando o desenvolvimento com as necessidades dos
clientes. A proposta do desenvolvimento 4gil é aumentar a capacidade de criar e responder
a mudancas, reconhecendo que estd nas pessoas o principal elemento para guiar um projeto
ao sucesso. Um aspecto importante do desenvolvimento agil é visualizar softwares como
sistemas adaptativos. Esses sistemas devem ser descentralizados, nos quais individuos
independentes utilizam formas de interagao auto-organizaveis, guiados por um conjunto
de regras simples. Além disso, é importante ressaltar que, desenvolver softwares de forma

agil exige um alto grau de disciplina e organizacao.

2.3.2 Caracteristicas

As principais caracteristicas das metodologias ageis sao; flexibilidade, colaboracao
e o desenvolvimento iterativo e incremental. Assim sendo, o desenvolvimento agil, de
uma forma dindmica, combina ciclos iterativos curtos (de uma a quatro semanas) com
as necessidades do cliente, ou seja, implementacao dos requisitos de maior prioridade
para o mesmo. Assim, no final de cada iteracao, o cliente pode priorizar novamente as
funcionalidades desejadas para o préximo ciclo (ou seja, na préxima iteragao), descartando
ou alterando funcionalidades originalmente planejadas ou ainda, adicionando novas. A
abordagem iterativa ocorre ao longo de todo o desenvolvimento do projeto, minimizando
riscos e sempre buscando respostas rapidas a mudangas que possam ocorrer. (Sommerville,
2007; Petrillo, 2008; Godoy e Barbosa, 2010; Keith, 2010; Mikoluk, 2013).

Segundo Sommerville (2007); Keith (2010) e Carnasciali (2014), na abordagem
agil, a implementacao e testes sao desenvolvidos em paralelo, no mesmo ciclo iterativo.
O software nao ¢é disponibilizado para o cliente, em sua versao final, no término do de-

senvolvimento. O sistema é desenvolvido e entregue ao cliente de forma incremental, ou
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seja, em partes onde sao implementadas apenas as funcionalidades de maior prioridade
e necessidade para o cliente, naquele momento. Ao final de cada ciclo iterativo, novas
funcionalidades previamente planejadas e priorizadas sao liberadas para o cliente, através
de uma nova versao do software. Isso é feito até o término do projeto, quando todas as
funcionalidades requeridas pelo cliente estao incluidas na iltima versao do sistema. E
importante destacar que, o cliente participa do planejamento de todos os ciclos iterati-
vos. Propondo novas funcionalidades, aumentando ou diminuindo prioridades, removendo
requisitos, ou seja, ele avalia (junto ao gerente do projeto) cada incremento a ser imple-
mentado no sistema.

A principal caracteristica de uma equipe agil é sua capacidade de lidar com mu-
dancas no projeto de forma eficiente. Para tanto, a abordagem agil propoe que as equipes
de desenvolvimento sejam pequenas, para potencializar a comunicagao e cooperagao entre
os profissionais. A gestao de um projeto &agil, é focada menos na administracao e con-
trole rigoroso das atividades e mais na comunicacao e motivacao dos desenvolvedores. E
com isso, equilibrando valores como regras, hierarquia e independéncia. Além disso, na
abordagem agil, todos os membros da equipe sabem o que devem fazer e o que os outros
estao fazendo. Sabem também, quais os atuais impedimentos que estao atrapalhando o
progresso do projeto, bem como, os objetivos do mesmo (Pressman, 2011; Carnasciali,

2014).
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3 Revisao Sistematica da Literatura

Uma importante area dentro do desenvolvimento de games é o estudo de metodo-
logias para a sua producao. Essa area, ainda é pouco explorada, devido a quantidade de
empresas que desenvolvem games sem qualquer tipo de metodologia, o que demonstra uma
falta de profissionalizacao da indtstria. Outro fator a ser destacado é a estreita relacao da
area de desenvolvimento de games com a Engenharia de Software, ja que mais de 70% da
industria de games utilizam metodologias da Engenharia de Software (BNDSGediGames,
2014).

De acordo com Leite (2006) e Galeote (2010), metodologia é uma forma de utilizar
um conjunto organizado e coerente de regras ou boas praticas com o intuito de alcancar
um objetivo. Sua utilizagdo possui como finalidade, evitar ao maximo a subjetividade
na execugao de tarefas em um processo de producao. Toda metodologia deve fornecer
um roteiro dinamico e interativo para a construcao de softwares, em especial games,
sempre com o propésito de aumentar a qualidade do produto e seu processo de producao.
Outra importante caracteristica na utilizacao de metodologias a ser destacada, é sua
utilizagao para a prevencao de falhas no desenvolvimento de softwares. Dentre essas falhas
em projetos de sistemas de TI, ressaltam-se: Complexidade subestimada; arquitetura
pouco definida; testes insuficientes; falhas na comunicacao e inconsisténcias na definigao,
planejamento e execucao do projeto.

A importancia de utilizar uma metodologia na area de desenvolvimento de soft-
ware, é justamente obter o maximo em exceléncia para o sistema desenvolvido, gerando
um alto custo-beneficio para quem o desenvolveu. As vantagens de usar uma boa meto-
dologia sao: Desenvolver um software de boa qualidade (satisfazendo todos os requisitos
pré-estabelecidos) e de maneira eficiente, ter todo o processo documentado de forma clara
e precisa, nao extrapolar prazos e orcamentos, estar preparado para a ocorréncia de riscos,
e saber controlar mudangas sem comprometer o projeto (Gervazoni, 2005).

Assim sendo, com a falta de uma literatura classica sobre metodologias para o

desenvolvimento de games e com o intuito de conhecer as metodologias existentes, as
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mais importantes, as mais utilizadas e quais os impactos de sua utilizacao no processo
de producao de games; foi realizada uma Revisao Sistematica sobre metodologias para o
desenvolvimento de games e como a Engenharia de Software pode auxiliar este processo

de produgao.

3.1 Escopo e Questoes

O escopo para a aplicagao da Revisao Sistematica, na presente monografia, realizou-
se através da utilizagdo de metodologias de desenvolvimento de softwares (tradicionais e
ageis) aplicadas ao desenvolvimento de games. E importante ressaltar que, a Revisao
Sistematica dessa monografia teve como finalidade, obter informacoes que ajudaram a
encontrar e analisar o maior niimero de trabalhos primarios relevantes e reconhecidos na
area de metodologias para o desenvolvimento de games. Além de auxiliar na busca das

seguintes questoes de pesquisa:

Q1.1) Quais as metodologias para o desenvolvimento de games existentes na literatura?
Q1.2) Quais as metodologias para o desenvolvimento de games sdo mais utilizadas?
Q2) Como a Engenharia de Software pode auxiliar o processo de desenvolvimento de

games?

3.2 Especificagcao das Questoes da Pesquisa

Para cada questao da pesquisa foi necessario analisar ainda outros itens relacio-
nados ao escopo e especificidade. Segundo Kitchenham (2007), é recomendado considerar
as questoes de pesquisa a partir da estrutura PICOC. Segundo essa estrutura, os itens a

serem considerados por questao da pesquisa, sao apresentados na Tabela 3.1:

Ql.leQl.2

Intervencao | Trabalhos que apresentem ocorréncias de metodologias sendo usadas para

o desenvolvimento de games, e quais as mais utilizadas.

Controle Artigos, periddicos, monografias, dissertacoes de mestrado e teses de dou-
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torado que abordem o tema “Quais as metodologias de desenvolvimento

de games existentes e quais as mais utilizadas”.

Efeito Auxiliar no processo de desenvolvimento de games.

Problema | Como utilizar a metodologia para otimizar o processo de desenvolvimento
de games e aumentar a qualidade destes.

Aplicacao | Entender como uma metodologia, especifica para a produgao de games,
pode aumentar a qualidade destes durante todo o seu processo de desen-
volvimento.

Q2

Intervencao | Trabalhos que apresentem ocorréncias do uso de metodologias da Enge-
nharia de Software aplicadas ao desenvolvimento de games.

Controle Artigos, periédicos, monografias, dissertacoes de mestrado e teses de dou-
torado que abordem o tema “Como a Engenharia de Software pode oti-
mizar o processo de desenvolvimento de games, aumentando a qualidade
destes”.

Efeito Auxiliar no processo de desenvolvimento de games.

Problema | Como utilizar a metodologia para otimizar o processo de desenvolvimento
de games e aumentar a qualidade destes.

Aplicagao | Entender como a Engenharia de Software, através de uma metodologia,

ird otimizar o processo de desenvolvimento de games.

Tabela 3.1: Itens para a estruturagao das questoes da pesquisa.

3.3 Critérios para a Selecao de Fontes Primarias

Os critérios utilizados para a realizacao da Revisao Sistematica para a presente

monografia foram escolhidos de acordo com as questoes de pesquisa Q1.1, Q1.2 e Q2,

apresentadas anteriormente. Além disso, esses critérios foram avaliados de forma a obter

um conjunto relevante de estudos primarios, com o intuito de descobrir o Estado da

Arte sobre metodologias de desenvolvimento de games e a utilizacao da Engenharia de
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Software na produgao eficaz e eficiente de games. A Tabela 3.2, expde os critérios levados
em consideracao e que contribuiram da melhor forma possivel para a construcao desta

monografia.

Critério Descrigao

Selecao de fontes | Foi fundamentada em bases de dados eletronicas incluindo con-

feréncias, periédicos e artigos.

Palavras-chave | games / jogos eletronicos / jogos digitais;

game design;

game development / desenvolvimento de games;

techniques | técnicas;

method |/ methodology / metodologias / métodos / metodoldgicos;

software engineering / engenharia de software;

agile | ageis.

Idioma Portugues, Inglés e Espanhol.
Métodos de | As fontes foram acessadas via Web. No contexto dessa revisao nao
busca foi considerada a busca manual.

Listagem de fon- | Portal Periodicos CAPES

tes

Artigos Tedrico e estudos experimentais.

Critérios de in- | O material estava disponivel na Web;

clusao e exclusao | O material considerava estudos de desenvolvimento de games;

de artigos O material estava disponivel integralmente;

O material continha no titulo e no resumo alguma relagao com o

tema da monografia;

Materiais relacionados a Engenharia de Software, possuiam alguma

aplicagao na area de desenvolvimento de games;

Materiais duplicados foram excluidos.

Tabela 3.2: Critérios para a Revisao Sistematica.
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3.4 Construcao da String de Busca

Para a criacao da string de busca, foram selecionadas palavras-chave em por-
tugues, de acordo com o tema da monografia e as questoes da pesquisa. A partir das
palavras-chave em portugueés, elas foram traduzidas para o inglés e acrescentadas a string
de busca para incrementar o valor da pesquisa. Como cada base de dados possui milhares
de artigos (e nesse trabalho utilizou-se o Portal Periodicos CAPES que agrega 256 bases,
sem contar revistas internacionais e periédicos), foi necesséario restringir o escopo da pes-
quisa sobre metodologias de desenvolvimento de games. Essa restricao teve como base os
j& mencionados critérios de inclusdo e exclusao e os operadores 16gicos AND e OR, (que
foram utilizados juntamente com as palavras-chave). Na Tabela 3.3, sao apresentadas as

strings de busca para as questoes Q1.1 e Q1.2, e Q2.

String para Q1.1 e Q1.2

(técnica®™ OR technique® OR metodol* OR método* OR method*) AND ((“game de-
sign” OR “game development”) OR (desenvolvimento (“jogo™ eletronico*” OR “jogo™
digital® OR game*)))

String para Q.2

(agile OR 4gil OR dgeis OR “software engineering” OR “engenharia de software”) AND
(técnica® OR technique OR metodol® OR método™ OR method*) AND (“game design”
OR “game development” OR “jogo™* eletronico*” OR “jogo™ digita*” OR game*)

Tabela 3.3: Strings de busca utilizadas na pesquisa.

Para as questoes Q1.1 e Q1.2, apds a utilizacao de suas strings de busca, foram
encontrados um total de 673 artigos. Para a questao Q2, apds a utilizagao de sua string
de busca, foram encontrados um total de 226 artigos. Na primeira filtragem, baseada nos
critérios de inclusao, exclusao e na leitura do titulo e do resumo de cada artigo advindo da
busca; foram selecionados 25 artigos para Q1.1 e Q1.2, e 21 artigos para Q2. Na segunda
filtragem, baseada na leitura criteriosa de cada artigo advindo da primeira filtragem,
foram selecionados 6 artigos para Q1.1 e Q1.2, e 4 artigos para Q2. Na Tabela 3.4, é
apresentado um resumo da quantidade de estudos primarios, extraidos pelas strings de

busca, antes e depois das filtragens, segundo os critérios de inclusao e exclusao.
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Filtragens Quantidade de Estudos | Quantidade de Estudos
Primarios para Q1.1 e | Primarios para Q2
Q1.2

Sem filtro 673 226

Primeira filtragem 25 21

Segunda filtragem 6 4

Tabela 3.4: Quantidade de estudos primarios obtidos antes e depois de cada filtragem.

E importante ressaltar que, apesar da Revisao Sistematica desta monografia, pos-
suir menos estudos do que o Material Complementar'®, esses estudos representam para
a presente monografia um importante ponto de partida para o inicio e continuidade da
pesquisa. A maior parte do referencial bibliografico da presente monografia, nao perten-
centes as bases do Portal de Periddicos da CAPES, advem de artigos da SB Games, sites
de producao de games (como o Gamasutra) e de livros sobre desenvolvimento de games

ou softwares.

3.5 Resultados

Apoés a realizacao da Revisao Sistematica, pode-se compreender como uma me-
todologia é importante para a criagao de um game de boa qualidade. Além disso, foi ve-
rificado um aumento da pesquisa na area de desenvolvimento de games, particularmente,
pesquisas envolvendo metodologias para a producao de games (Perani, 2008; Petrillo,
2008; BNDSGediGames, 2014). Apesar do aumento da importancia académica, através
da quantidade de artigos publicados, nao é possivel afirmar que exista uma literatura
classica na area de desenvolvimento de games. Segundo o relatério BNDSGediGames
(2014) e, os estudos primarios obtidos através da pesquisa, no Portal de Periddico da CA-
PES, verificou-se que uma grande parte dos trabalhos académicos ainda estao relacionados

15 e uma menor parte estao relacionados a games para o entretenimento.

a Serious games
O que é um indicio de que a area de desenvolvimento de games ainda tem muito a ser
explorada, fortalecendo-se cada vez mais no meio académico e consequentemente no meio

profissional.

“4Conjunto de estudos cientificos (que fazem parte da referéncia bibliografica de um trabalho
académico), ndo presentes na Revisdo Sistemadtica.
15 Games com motivacdes educacionais.
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3.5.1 Respostas para Q1.1

A pesquisa demonstrou que existem varias metodologias para o desenvolvimento
de games. Algumas, desenvolvidas por empresas e outras por estudos académicos, con-
tudo, todas elas sao originadas da Engenharia de Software. Das metodologias encontradas,
uma grande parte utiliza processos dgeis e uma menor parte baseia-se em metodologias
tradicionais como o Modelo em Cascata ou sao hibridas (mesclando metodologias tradi-
cionais com processos dgeis). Foram encontradas um total de 12 metodologias relevantes.
A seguir, na Tabela 3.5, sao listadas essas metodologias e a presenca, em sua estrutura,

de caracteristicas ageis ou tradicionais ou ambas:

Nome Agil Tradicional
GWP Nao Sim
Modelo proposto por Sid Meier Sim Sim
Modelo proposto por Ed Logg Nao Sim
Modelo proposto por Rollings e Morris Nao Sim
RGP Nao Sim
Game Scrum Sim Nao
XGD Sim Nao
GUP Sim Sim
AgiGame Sim Sim
SUM Sim Sim
GAMA Sim Nao
AGP Sim Sim

Tabela 3.5: Metodologias encontradas na Revisao Sistematica.

3.5.2 Respostas para Q1.2

Nao foi possivel descobrir, exatamente, quais as metodologias de desenvolvimento
de games sao mais utilizadas pelas empresas. Esse fato é compreensivel, pois a industria

de games, por sua competitividade e seu carater corporativo, geralmente tornam ina-
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cessiveis seus dados internos de projetos a pesquisadores. Outro fato que explica a falta
de informagoes sobre quais as metodologias mais utilizadas é que, apesar das metodolo-
gias da Engenharia de Software aplicadas ao desenvolvimento de games serem um campo
de grande interesse, hd poucos indicios sobre os avangos neste dominio (Petrillo, 2008;
Ampatzoglou e Stamelos, 2010).

Apesar de nao se ter um nimero exato em relacao a quantidade de metodologias
utilizadas pelas empresas, foi possivel obter os tipos de metodologias mais relevantes, de
uma forma geral. De acordo com Petrillo (2008) e Godoy e Barbosa (2010), o uso de meto-
dologias ageis tornaram-se comuns na produgao de games. No entanto, tais metodologias
devem ser adaptadas a realidade da equipe e as particularidades desta industria. Apesar
disso, existem ainda poucas metodologias ageis que abordem especificamente os proble-
mas e desafios encontrados no desenvolvimento de games. E importante destacar que as
principais falhas na producao de games sao motivadas por questoes gerenciais, causando
atrasos no cronograma e aumentando os custos ja elevados desse tipo de projeto. Dessa
forma, o uso de metodologias focadas em desenvolvimento de games, em especial meto-
dologias iterativas, podem evitar ou minimizar esses problemas. Essa constatacao explica
o aumento do uso das metodologias iterativas e como consequéncia, a popularizacao de
técnicas dgeis na industria de games. A metodologia Scrum, juntamente com a metodo-
logia XP, sao bastante citadas em artigos cientificos, envolvendo o desenvolvimento de
games, e sendo usadas como base para a criacgao de metodologias mais especificas ainda,
em relacao a esse tipo de projeto.

Além das metodologias ageis, na producao de games também sao utilizadas me-
todologias tradicionais, principalmente o Modelo em Cascata. Esta metodologia possui
uma grande importancia histérica para a industria de games, pois para a reducao de riscos
crescentes, que ocorriam em meados da década de oitenta e inicio da década de noventa,
foi largamente adotada pela industria e se tornou um padrao para desenvolver games.
Além disso, é utilizada até hoje, porém de forma adaptada, e nao como a metodologia
em Cascata original da Engenharia de Software. E importante destacar que, a maior
parte da industria de desenvolvimento de games usam ou ja usaram, de alguma forma, o

Modelo em Cascata, como base para o processo de gerenciamento e desenvolvimento em
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seus projetos. Por esta razao, o Modelo em Cascata, ainda é considerado como o processo
tradicional e padrao da industria de games (McGuire, 2006; Petrillo, 2008; Keith, 2010;

Brauwers, 2011; Cruz e Garone, 2013; Albino, Souza e Prado, 2014).

Portanto, as metodologias para o desenvolvimento de games surgiram de adaptagoes

de metodologias da Engenharia de Software. A seguir, na Tabela 3.6, é apresentado um
resumo das metodologias, em geral mais utilizadas pela industria de games, e suas res-

pectivas motivagoes, respondendo a questao Q1.2.

Metodologias baseadas no Modelo em Cascata

O Modelo em Cascata foi a primeira metodologia, utilizada pelas empresas, para de-

senvolver games.

Foi largamente utilizada e se tornou o processo tradicional e padrao da industria.

Grande parte das empresas de desenvolvimento de games utilizam ou ja utilizaram de

alguma forma esta metodologia.

E usada até hoje, de forma adaptada, por ser simples e possuir menos riscos, apesar de

suas desvantagens em relacao a outros tipos de abordagens.

Metodologias baseadas no Scrum

Entre as metodologias dgeis de desenvolvimento de games é considerada a mais impor-

tante e como consequéncia, a mais utilizada.

Sao metodologias que se adaptam facilmente a projetos de desenvolvimento de games,
devido a sua flexibilidade para realizar mudancas de requisitos e énfase em aspectos

gerenciais, sendo esse ultimo um dos principais problemas da industria.

Metodologias baseadas no Scrum estao se tornando comuns na industria de games.

A maioria dos artigos cientificos e outros trabalhos académicos, relacionados a metodo-

logias de desenvolvimento de games, citam técnicas adaptadas ao Scrum.

Metodologias baseadas no XP

Metodologias baseadas no XP estao se popularizando na industria de games, devido ao

seu escopo dar énfase a aspectos de desenvolvimento e, assim como o Scrum, adaptar-se

facilmente ao cenario desse tipo de projeto.
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Os principios do XP auxiliam o desenvolvimento de games, fazendo com que conhecidos
problemas da industria sejam minimizados ou até mesmo eliminados. Dessa forma,

aumentando a qualidade dos games.

A maioria dos artigos cientificos e outros trabalhos académicos, relacionados a metodo-
logias de producao de games, citam técnicas adaptadas ao XP. S6 perdendo em quanti-

dade, para as referéncias relacionadas a metodologias baseadas no Scrum.

Tabela 3.6: Resumo das metodologias mais utilizadas para o desenvolvimento de games.

3.5.3 Respostas para Q2

A Engenharia de Software nao somente auxilia o desenvolvimento de games, como
¢ fundamental para o processo atual de producao da industria, principalmente em relacao
a gerir uma grande quantidade de profissionais, chegando a pouco mais de cem pessoas
em algumas empresas, e de diferentes areas de conhecimento. Dessa forma, empresas de
médio a grande porte utilizam metodologias da Engenharia de Software adaptadas para o
desenvolvimento de games. Sem essas metodologias, seria inviavel comercialmente, gerir
um projeto tao complexo e peculiar, com todos os seus problemas e desafios, como é o
caso de um projeto de desenvolvimento de games (Petrillo, 2008; Park, 2010).

Grande parte dos estudos obtidos pela pesquisa desta monografia, relacionados a
importancia da Engenharia de Software no processo de desenvolvimento de games, dizem
respeito as dificuldades para produzir games e a forma como a Engenharia de Software
ajuda a tratar os desafios da industria. Para Taylor et al. (2007) e Petrillo (2008), games
sao um tipo relativamente novo de software e como tal, a forma em que sao projetados
e desenvolvidos ainda estd em evolucao. Por isso, seu processo de desenvolvimento ainda
apresenta resultados variaveis, sobretudo em relacao as taxa de falhas serem maiores do
que as de sucessos, devido a utilizagao de metodologias imaturas ou nao adaptadas a
realidade da industria. Games sao softwares complexos, e boa parte dessa complexidade
ocorre devido a grande quantidade de pessoas envolvidas no processo. Outro motivo
para a ocorréncia dessa complexidade é a longa duracao de um projeto de games, de

dois a quatro anos, geralmente, para ser concluido. Dessa forma, para lidar com essa
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complexidade em desenvolver games e gerir melhor esse tipo de projeto, é necessario a
utilizacao de praticas solidas e comprovadas da Engenharia de Software.

Segundo Taylor et al. (2007) e Ollila, Suomela e Holopalnen (2008), outro impor-
tante beneficio proporcionado pela Engenharia de Software esté na utilizacao das meto-
dologias ageis de desenvolvimento. Estes processos nao possuem os rigores dos modelos
tradicionais de softwares e sao indicados a projetos com requisitos flexiveis, complexos e
algumas vezes nebulosos, como é o caso de projetos de games. A maioria das técnicas
ageis incentivam préticas de desenvolvimento iterativo e incremental (motivo pelo qual, o
uso desse tipo de técnica se popularizou na indistria de games), suporte a comunicagao
e valorizacao das pessoas ao invés de processos, entre outros. Os processos ageis pos-
suem tamanha importancia ao desenvolvimento de games que em Albino, Souza e Prado
(2014), é citado a relagao entre games, diversao e flexibilidade. A esséncia dos games para
o entretenimento é a diversao. Encontrar esta diversao exige testes, reflexao e adaptagoes
constantes. Nao é possivel criar games de boa qualidade sem adaptar sua jogabilidade, a
partir dos resultados obtidos ao longo de todo o seu processo de producao. Desta forma,
o desenvolvimento de games tem carater fundamentalmente 4gil.

Outros beneficios que a area de Desenvolvimento de Games obtém através da
Engenharia de Software, é em relagao as etapas do seu processo de producao e em relacao
a geréncia de projetos, mais especificamente ao gerenciamento de riscos e de qualidade.
Apesar do desenvolvimento de games e softwares tradicionais terem diferencas, principal-
mente em relacao a suas naturezas, entretenimento e negécios, eles possuem o mesmo pro-
cesso de software e consequentemente, passam pelas mesmas etapas de desenvolvimento
da Engenharia de Software. Existem quatro atividades fundamentais que sao comuns a
todos os processos de softwares: Especificacao, desenvolvimento, validagao e evolucao de
software. E importante ressaltar que, as atividades envolvidas no processo de desenvol-
vimento de games, no geral, sao similares as envolvidas no processo do desenvolvimento
tradicional de software. Isto se deve ao fato de que, todo game é um software com ca-
racteristicas especificas. Dessa forma, todo game deve ser resultado de um projeto de
software. Assim sendo, deve passar por todas as etapas da Engenharia de Software, a fim

de se tornar um produto de boa qualidade, e consequentemente rentavel para a empresa
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que o desenvolveu. O desenvolvimento de games possui quatro etapas basicas, indepen-
dente da metodologia utilizada. Sao elas: Concepgao (ou Game Concept), Pré-Produgao,
Producao e Pés-Producao (Barros, 2007; Sommerville, 2007; Chandler, 2012; Carvalho,
2013; Albino, Souza e Prado, 2014). Cada uma dessas fases possuem relagoes com as
etapas classicas da Engenharia de Software.

Na estrutura abaixo, é apresentado os principais beneficios que a Engenharia
de Software traz para o desenvolvimento de games, respondendo a questao Q2 (Barros,
2007; Sommerville, 2007; Petrillo, 2008; Pressman, 2011; Chandler, 2012; Carvalho, 2013;
Posvolski et al., 2014).

1. Processo do Desenvolvimento de Games: Metodologias ageis aplicadas ao

processo de desenvolvimento de games.

1.1. Processo analogo a Engenharia de Software: Metodologias dgeis de de-

senvolvimento de software.

1.2. Beneficios proporcionados pela Engenharia de Software neste pro-

cesso:
1.2.1. Melhor gestao de uma quantidade consideravel de profissionais, e perten-
centes a diferentes areas de atuacao.

1.2.2. Melhor gestao em relagao a projetos de natureza complexa, ou seja, pro-

jetos com uma duragao que pode passar de quatro anos.

1.2.3. Auxilio para tratar os principais problemas e desafios da industria de ga-

mes.
1.2.4. Melhora na comunicacao entre os membros da equipe.

1.2.5. Respostas rapidas a mudangas que irao ocorrer durante o projeto, sem

comprometer o tempo e o custo do mesmo.
1.2.6. Processo de desenvolvimento iterativo e incremental.

1.2.7. A qualidade do game é testada durante todo o projeto.
2. Etapa do Desenvolvimento de Games: Game Concept.

2.1. Etapa analoga a Engenharia de Software: Engenharia de Requisitos.
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2.2. Beneficios proporcionados pela Engenharia de Software nesta etapa:

2.2.1.

2.2.2.

2.2.3.

Facilidade da comunicagao e planejamento entre os membros da equipe de
desenvolvimento e os clientes, para a escolha da ideia central do game.
Criagao de estimativas mais realistas para os recursos (custo, pessoal, pra-
zos, ferramentas e equipamentos) do projeto.

Auxiliar o desenvolvimento do projeto com o minimo de desperdicio de

tempo € recursos.

3. Etapa do Desenvolvimento de Games: Pré-Producao.

3.1. Etapa analoga a Engenharia de Software: Engenharia de Requisitos e

Arquitetura de Software.

3.2. Beneficios proporcionados pela Engenharia de Software nesta etapa:

3.2.1.

3.2.2.

3.2.3.

3.2.4.

3.2.5.

3.2.6.

3.2.7.

Selecao e agrupamento dos melhores recursos que o game devera ter.
Auxilio na definicao das restrigoes do projeto.

Possibilidade de avaliar se o desenvolvimento do game ou os recursos es-
colhidos sao viaveis economicamente para a empresa.

Possibilidade de testar os recursos escolhidos para o game, antes de imple-
menté-los, através da construcao de protétipos.

Facilidade na comunicacao entre a equipe de desenvolvimento através dos
diagramas da UML.

Facilidade na criagao de documentos que explicitam os recursos, objetivos
e outras atividades que serao realizadas no projeto.

Definir (de forma eficiente) a arquitetura do game e a interagao entre os
seus principais elementos (som, arte e cddigo) para a construcao do game

na fase posterior do projeto.

4. Etapa do Desenvolvimento de Games: Produgao.

4.1. Etapa analoga a Engenharia de Software: Desenvolvimento e Validacao

de Software.
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4.2. Beneficios proporcionados pela Engenharia de Software nesta etapa:

4.2.1. Construcao do game de forma otimizada, ou seja, sem perda de desempe-

nho durante a sua execucao.
4.2.2. Facilidade na manutencao do cédigo do game.

4.2.3. Facilidade na realizacao de testes, correcoes de erros e garantia de quali-

dade.

5. Etapa do Desenvolvimento de Games: Pés-Producao.

5.1. Etapa analoga a Engenharia de Software: Evolucao de Software.
5.2. Beneficios proporcionados pela Engenharia de Software nesta etapa:

5.2.1. Auxilio na atividade de andlise do impacto de mudangas no game, apds

este ja ter sido lancado no mercado.

6. Processo do Desenvolvimento de Games: Garantia de Qualidade.

6.1. Processo analogo a Engenharia de Software: Gerenciamento de Quali-

dade.

6.2. Beneficios proporcionados pela Engenharia de Software neste pro-
cesso:
6.2.1. Garantir que todos os testes sejam realizados.

6.2.2. Guiar a equipe de testes na busca de defeitos, deficiéncias ou incompatibi-

lidades no projeto.
6.2.3. Garantir que o game seja lancado sem defeitos.

6.2.4. Garantir que todos os recursos do game estejam implementados.

7. Processo do Desenvolvimento de Games: Gerenciamento de Riscos.

7.1. Processo analogo a Engenharia de Software: Gerenciamento de Riscos.

7.2. Beneficios proporcionados pela Engenharia de Software neste pro-

Cesso:
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7.2.1. Identificacao dos riscos que possam afetar o projeto.

7.2.2. Auxilio na analise da probabilidade de cada risco ocorrer e o impacto que

ele tera sobre o projeto.

7.2.3. Priorizacao dos riscos de maior impacto, mas sem deixar de lado os de

menor impacto.

7.2.4. Criagao de um plano de gerenciamento que neutralize ou diminua os riscos.

Portanto, a partir das respostas obtidas as questoes Q1.2 e Q2, é observado
que sem a utilizacao de processos e técnicas da Engenharia de Software nao é possivel
desenvolver um game profissionalmente. Ou seja, um projeto profissional de game é um
projeto de software. Outro ponto a ser destacado é que, programar um game sem o minimo
de planejamento é perda certa de recursos e tempo investido. Uma comprovacao desse
fato é que todas as metodologias encontradas na pesquisa, sao baseadas em metodologias
da Engenharia de Software. Assim sendo, de acordo com Araujo (2006), Barros (2007),
Petrillo (2008), Brauwers (2011) e Albino, Souza e Prado (2014), conclui-se que utilizar

a Engenharia de Software para desenvolver games nao é mais uma opgao, ¢ uma regra.
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4 Comparacao entre Metodologias de

Desenvolvimento de Games

Com base nos capitulos anteriores, é visto que para um projeto de games ter
sucesso ¢ crucial um alto nivel de gerenciamento e planejamento, em relagao ao processo
de desenvolvimento. Um bom gerenciamento aborda o planejamento e coordenacao do
comeco ao fim do projeto, identificando as exigéncias do cliente, cumprindo cronogramas,
custos e padroes de qualidade. Sem um bom planejamento, o desenvolvimento de ga-
mes se torna imprevisivel. A imprevisibilidade gerada pela falta de uma metodologia de
producao, conhecida como Code Like Hell, Fix Like Hell, faz o desenvolvimento de games
basear-se exclusivamente em implementar e corrigir bugs, até o final do projeto. Essa falta
de uma metodologia e estruturacao dentro do processo de desenvolvimento de games, traz
consigo varios problemas, tais como: Aumento de custos, aumento da ocorréncia de riscos
deste tipo de projeto, altissimos niveis de crunch times, perda de profissionais ao longo
do projeto, atrasos no cronograma, cancelamentos, entre outros. Por isso, é essencial a
utilizagdo de metodologias de softwares para a produgao de games (Chagas, 2009; Lavor,

2009; Albino, Souza e Prado, 2014; Posvolski et al., 2014).

4.1 Descricao das Metodologias

4.1.1 GWP
4.1.1.1 Descrigao

O Modelo em Cascata ou Waterfall foi o primeiro modelo criado para o desenvol-
vimento de software, por volta de 1970. Posteriormente, também foi uma das primeiras
técnicas de design aplicadas a projetos de games. E uma metodologia tradicional e linear,
onde ha uma subdivisao das etapas de producao de softwares. Essas etapas sao executa-

das sequencialmente e dependem totalmente da conclusao da fase anterior para a atual
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ser iniciada (Araujo, 2006; Petrillo, 2008; Velasquez, 2009; Cruz e Garone, 2013; Mikoluk,
2013; Freitas, 2014).

Segundo Keith (2009); Machado (2009) e Preisz (2012), houve a necessidade
de adaptagao do Modelo em Cascata para a industria, devido a incompatibilidade da
rigidez do processo linear e sequencial na producao de qualquer projeto de games. Uma
abordagem puramente em Cascata, fatalmente levaria a produgao de um game ao fracasso
iminente, e nenhuma empresa sobreviveria a constantes fracassos em seus projetos. A
adaptagao do Modelo em Cascata para o processo de criacao de games é conhecida como
Game Waterfall Process. Esta adaptacao possui certa flexibilidade inexistente no modelo
tradicional. Dessa forma, com o GWP, nao é necessario que uma etapa da producao de

games seja iniciada apenas quando uma etapa anterior acabar.

4.1.1.2 Vantagens e Desvantagens

A Tabela 4.1, apresenta vantagens e desvantagens na utilizacao da metodologia
GWP (Araujo, 2006; McGuire, 2006; Barros, 2007; Petrillo, 2008; Brauwers, 2011; Cruz
e Garone, 2013; Mikoluk, 2013; Posvolski et al., 2014).

Vantagens

Desvantagens

Possui estimativas de tempo e custo com

maior precisao.

Equipe focada em apenas uma determi-

nada parte do projeto.

Producao de uma documentagao completa,
0 que ¢ 1til para orientar a equipe, princi-

palmente com muitos colaboradores.

Testes realizados tardiamente, aumen-
tando consideravelmente a quantidade de

bugs no game.

A énfase do GWP é o plano de projeto e,
portanto, antes de iniciar qualquer tipo de
desenvolvimento é preciso haver um plano
e visao claros do que sera realizado. Isso
se deve ao fato de que, o GWP requer um

planejamento antecipado e extenso.

Problemas como feature creeps e cronogra-
mas otimistas sao potencializados, pois as
decisoes mais importantes do projeto sao
tomadas quando as incertezas sao maiores
(principalmente no inicio da fase de Pré-

Produgao).

E uma das metodologias mais simples de

Maior ocorréncia de periodos de crunch
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Vantagens

Desvantagens

serem utilizadas.

times.

O projeto torna-se mais seguro, devido a
caracteristica do GWP de ser orientado
a documentacao. Por exemplo, se um
game designer sair da empresa, como o
GWP exige um extenso planejamento e do-
cumentacao, o novo game designer pode

orientar-se através da documentacao, se-

guindo o plano de desenvolvimento.

A elaboragao de documentos detalhados,
os chamados Design Bible, nas fases inici-
ais do projeto, podem levar ao escopo ir-
real e ambicioso, que é um dos problemas

da industria de games.

Com o GWP, o projeto é inicializado rapi-

damente.

Nessa abordagem, a integracao do game é
feita de forma tnica e tardia. Somente no
final do projeto e, com pouco tempo para

testes.

Possui gerenciamento de riscos.

Possui como principio, reunir todos os re-
quisitos necessarios no inicio do projeto. O
que é ruim para um projeto de games, onde

as funcionalidades estao sempre mudando.

Possui um processo de prototipacao.

O feedback, para a equipe saber se o game
¢ bom ou nao, ocorre em uma fase tardia
do processo, o que pode ser fatal para o

projeto.

Dificuldades na comunicacao, principal-
mente entre programadores e artistas. A
consequencia direta desse problema, é a
produgao de um game de qualidade infe-

rior.

Pouca flexibilidade para alteracoes de fea-

tures a qualquer momento do projeto.
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Vantagens Desvantagens

Recursos planejados e ja implementados
sao descartados, ocorrendo perda de es-
forco e desperdicio de tempo e custo no

projeto.

Tabela 4.1: Vantagens e desvantagens na utilizacao do GWP.

4.1.2 Modelo proposto por Sid Meier
4.1.2.1 Descrigao

Sid Meier ¢ um dos mais respeitados game designers do ocidente. Em seus quase
vinte anos de experiéncia, ele trabalhou em varios tipos de projetos de games. Sid Meier
é mais conhecido por desenvolver games como, Pirates, Railroad Tycoon, Covert Action
e Civilization. Sua abordagem apresenta um desenvolvimento 4gil com a utilizacao de
prototipos, na fase de Pré-Produgao. Com isso, é reduzido o tempo e custos do projeto,
pois com a prototipagao, os membros da equipe tem uma clara visao de como deverao
desenvolver o game, reduzindo a possibilidade de grandes alteragoes, principalmente no

final do projeto (Rouse, 2005; Kabashi e Saabi, 2008; Johnson, 2009).

4.1.2.2 Vantagens e Desvantagens

A Tabela 4.2, apresenta vantagens e desvantagens na utilizagao da abordagem

criada por Sid Meier (Rouse, 2005; Kabashi e Saabi, 2008; Johnson, 2009).

Vantagens

Desvantagens

Utiliza a prototipagao no inicio do projeto,
para testar ideias e analisar a diversao do

game.

Possui uma eficacia pouco comprovada,

principalmente a longo prazo.

Este modelo utiliza uma abordagem de de-
senvolvimento agil onde a comunicacao é

espalhada de forma verbal (comunicagao

D4 énfase na Pré-Producao do game, o que
pode comprometer outras fases do desen-

volvimento, atrasando ou inviabilizando o
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Vantagens

Desvantagens

face a face).

lancamento do game.

E inteiramente focado na qualidade do
game, em relacao ao seu conteido, ou seja,
no refinamento constante do seu entreteni-

mento.

Testes realizados tardiamente, apenas no

final do projeto.

Utiliza o modelo iterativo.

Possui uma escassa documentagao.

Utiliza uma abordagem, em que o game
designer também é o programador-chefe,
o que pode ser prejudicial para o projeto,
principalmente se o game for grande e a
equipe constituida por muitas pessoas. A
visao do game ficara limitada a apenas

uma pessoa.

Nao é adaptada a grandes mudancas no

projeto, caso seja necessario.

Apesar de Sid Meier apresentar seu mo-
delo como sendo &gil. Essa metodologia
¢ hibrida, com mais elementos de proces-
sos tradicionais (como o Modelo em Cas-

cata) do que elementos dgeis de desenvol-

vimento.

Tabela 4.2: Vantagens e desvantagens na utilizacao do modelo proposto por Sid Meier.

4.1.3 Modelo proposto por Ed Logg

4.1.3.1 Descrigao

Ed Logg é um programador e game designer. Ex-funcionario da Atari, trabalhou

em diversos games famosos dos anos 70 e 80, como Asteroids, Centipede, Gauntlet 1 e

2, Super Breakout, Millipede, Xybots, entre outros. Trabalhou também, nos anos 90,
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em adaptagoes de games de arcade para consoles, como é o caso do game San Francisco
Rush. Durante os projetos em que trabalhou, Ed Logg desenvolveu uma metodologia
para facilitar o gerenciamento dos games que produzia. Sua metodologia utiliza a abor-
dagem tradicional, semelhante ao Modelo em Cascata porém, partes de cada etapa da
producao do game ocorrem em paralelo, e ainda, utilizando protétipos durante as fases
de implementacao. O modelo proposto por Ed Logg utiliza uma visao top down, onde é
imaginado o game ja pronto, e no decorrer do processo de produgao, este é dividido em
pequenas partes conceituais, que em seguida, sdo implementadas (Rouse, 2005; Kabashi

e Saabi, 2008).

4.1.3.2 Vantagens e Desvantagens

A Tabela 4.3, apresenta vantagens e desvantagens na utilizagao da abordagem

criada por Ed Logg (Rouse, 2005; Kabashi e Saabi, 2008).

Vantagens Desvantagens

Utiliza o modelo de prototipacao entre a | Nao ha informacoes sobre o uso de play-

Pré-Produgao e a Producao do game. tests.

Possui forte documentacao, influenciada E basicamente o Modelo em Cascata, onde
pelo Modelo em Cascata. as etapas da produgao do game podem

ocorrer em paralelo.

A implementacao de recursos, que no fi-
nal do projeto podem nao ser aproveita-
dos, pode gerar perda de tempo, custo e

atrasos no projeto.

Nao héd uma preocupagao com testes du-
rante a implementacao. Isso é um forte
indicio de que, assim como ocorre no Mo-
delo em Cascata, os testes sao realizados

apenas no final do projeto.

Apresenta uma fase de Pré-Producao su-
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Vantagens

Desvantagens

perficial, possibilitando o surgimento de
sérios problemas de gerenciamento e pla-
nejamento durante todo o desenvolvimento
do game, acarretando em indices altos de
cancelamentos de projetos ou um produto

final de baixa qualidade.

O desenvolvimento top down traz riscos
ao projeto. Pois no final da producao do
game, recursos ja implementados podem
ter de serem descartados, gerando um des-
perdicio de tempo e custo. Ou ainda, re-
cursos necessarios ao projeto sao detecta-
dos apenas no final do mesmo, acarretando
em possiveis atrasos e aumento de custos

na produgao do game.

Nao ha uma fase de Pés-Producao, princi-
palmente a geracao do documento de Post-

mortem.

Grande possibilidade de ocorréncias de
crunch time, por ser baseada no Modelo

em Cascata

Por ser baseada no Modelo em Cascata,
¢ inflexivel. Principalmente quanto a in-
sercao ou alteracao de features durante o

projeto.

Nao ha um planejamento das areas nao

programadoras.

Tabela 4.3: Vantagens e desvantagens na utilizacao do modelo proposto por Ed Logg.
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4.1.4 Modelo proposto por Rollings e Morris
4.1.4.1 Descricao

Andrew Rollings e David Morris sao dois game designers com mais de 10 anos
de experiéncia na industria. A metodologia proposta por eles é uma abordagem iterativa
e incremental, com caracteristicas tradicionais (pois ainda possuem as fases cldssicas do
desenvolvimento de games), e é baseada no conceito de desenvolvimento em camadas:
A arquitetura de Hardware e a de Software. A arquitetura de Hardware, representa
a interface gréfica, efeitos sonoros e interface de entradas. A arquitetura de Software
é especifica para cada tipo de game, dependendo do género do mesmo. Na verdade,

esse modelo é um framework genérico reutilizavel, que pode ser usado para desenvolver

qualquer tipo de game. (Rollings e Morris, 2004; Kabashi e Saabi, 2008).

4.1.4.2 Vantagens e Desvantagens

A Tabela 4.4, apresenta vantagens e desvantagens na utilizagao da abordagem

criada por Rollings e Morris (Rollings e Morris, 2004; Kabashi e Saabi, 2008).

Vantagens

Desvantagens

E um modelo de desenvolvimento iterativo

e incremental.

Implementagao de features e componentes

que podem nunca serem utilizados.

Possui uma alta capacidade de reuso para

novos projetos.

O modelo é extremamente dependente do

framework.

A producao do game ocorre de forma re-
lativamente curta (se o framework estiver

pronto).

O framework pode induzir na equipe
uma descrenca no gerenciamento e pla-
nejamento do projeto, comprometendo o

1mes1no.

H4 uma preocupacao em desenvolver
solucoes para problemas, antes destes ocor-

rerem, durante o projeto.

Nao ha uma clara estruturacao em relagao
a atividades importantes do desenvolvi-

mento de games, como: Game Design, arte

e QA.
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Vantagens Desvantagens

Para projetos futuros, mesmo com o fra-
mework finalizado, nao é garantia que o
game sera concluido em um tempo pe-
queno. Pois, isso ira depender do género
do game e de quao estavel estarda o fra-

mework.

Nos primeiros projetos de uma empresa
que utiliza esse modelo, ela tera que desen-
volver o framework que serd a base de seus
games e isso ird gastar muito do tempo e

orcamento do projeto.

Apesar de ser um modelo iterativo, pos-
sui forte influéncia do Modelo em Cascata.
Como por exemplo a divisao do desenvol-
vimento em varias etapas, e de forma se-

quencial.

Incentivo a insercao de features sem o de-

vido planejamento.

Tabela 4.4: Vantagens e desvantagens na utilizacao do modelo proposto por Rollings e
Morris.

4.1.5 RGP
4.1.5.1 Descrigao

Rapid Game Process ¢ um modelo de desenvolvimento iterativo que se baseia na
metodologia de fabrica de software. O termo fabrica de software refere-se ao método de
producao de sistemas de TI, com técnicas semelhantes as de um padrao de fabrica, como
na industria automotiva. O RGP é na verdade, considerado uma fabrica de softwares,

projetado para produzir um conjunto de componentes reutilizaveis e ferramentas que
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evoluem ao longo do desenvolvimento dos games de uma empresa. Baseado no modelo
de Rollings e Morris, o RGP usa a abordagem de duas camadas para o desenvolvimento

de games, com a camada mais interna representando um nucleo reutilizavel e a camada

externa representando o design do game (Kabashi e Saabi, 2008).

4.1.5.2 Vantagens e Desvantagens

A Tabela 4.5, apresenta vantagens e desvantagens na utilizagao da abordagem

RGP (Kabashi e Saabi, 2008).

Vantagens

Desvantagens

Alta capacidade de reuso para projetos fu-

turos.

O processo de desenvolvimento fica limi-

tado ao framework.

O tempo do projeto pode se tornar curto.

Toda a equipe deve possuir experiéncia,
para nao utilizar o framework de forma in-

devida e comprometer o projeto.

E flexivel, devido a facilidade em incorpo-
rar novas caracteristicas, funcionalidades e

modulos ao projeto.

O tempo de desenvolvimento sé se torna
curto quando a empresa ja é experiente,
e ja langou vérios games utilizando essa

abordagem.

A prototipagem é feita em paralelo com a

fase de Produgao.

O cédigo do game se torna mais genérico,
e consequentemente, mais dificil de desen-

volvé-lo.

A equipe possui uma visao melhor de como
estd o projeto, através da abordagem de

prototipacao.

Essa metodologia se baseia no método de
Rollings e Morris, herdando todas as suas

desvantagens.

O conhecimento de todas as etapas do pro-
jeto fica disponivel para todas as pessoas

envolvidas com a producao do game.

Projetos iniciais da empresa demorarao
mais para serem finalizados. Pois o fra-

mework ainda nao estara pronto.

Maior especificacao do projeto.

O RGP é mais focado no framework do que

no conteudo do game.
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Vantagens Desvantagens

Facilidade no lancamento do game para | Novos desenvolvedores devem aprender so-
outras plataformas. bre as bibliotecas do framework. Gerando
atrasos no projeto e maior ocorréncia de

bugs.

Possui um gerenciamento de riscos.

Tabela 4.5: Vantagens e desvantagens na utilizacao da metodologia RGP.

4.1.6 Game Scrum

4.1.6.1 Descricao

O Game Scrum é uma metodologia agil baseada em duas outras técnicas ageis,
o Scrum e o XP. A metodologia utiliza o Scrum devido ao seu enfoque no gerenciamento
de projetos, na sua flexibilidade para ser usada em uma ampla gama de projetos de
games, e na definicdo (bem especifica) dos papeis para cada membro da equipe e o que
cada um vai realizar para a conclusao do projeto. Ja, a utilizacao do XP é devido,
ao seu enfoque na engenharia do processo de producao de software pois, suas técnicas
e principios foram criados para executar tarefas de forma eficiente. O Game Scrum é
uma metodologia de desenvolvimento iterativo e incremental, que tem como principio a
aceitacao de mudancas de requisitos durante o processo de producao do game, de uma
forma segura e planejada. Além disso, o Game Scrum, através dos processos Scrum
e XP, utiliza praticas de um constante aprimoramento, permitindo que o processo de
desenvolvimento seja sempre ajustado, de forma a atender as necessidades mutéveis do
projeto, através da prototipagao. E importante destacar que, o Game Scrum baseia-se
mais no Scrum do que no XP, e também é considerado uma adaptagao do ciclo de vida
do desenvolvimento cléssico de games para um contexto agil (Barros, 2007; Petrillo, 2008;
Velasquez, 2009; Godoy e Barbosa, 2010; Brauwers, 2011; Chandler, 2012; Carvalho, 2013;
Medeiros et al., 2013; Albino, Souza e Prado, 2014).
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4.1.6.2 Vantagens e Desvantagens

A Tabela 4.6, apresenta vantagens e desvantagens na utilizacao da metodologia

Game Scrum (Araujo, 2006; McGuire, 2006; Barros, 2007; Keith, 2007; Petrillo, 2008;

Godoy e Barbosa, 2010; Brauwers, 2011; Chandler, 2012; Carnasciali, 2014; Posvolski et

al., 2014).

Vantagens

Desvantagens

Equipe qualificada, motivada e coesa.

Possui pouca ou nenhuma documentacao.

’

E simples de ser colocada em pratica.

Possui as mesmas desvantagens das meto-

dologias Scrum e XP.

Equipes auto-organizéveis. Os produto-
res nao precisam interromper o trabalho
da equipe a todo o instante, para verifi-
car o progresso do game. Cada membro
da equipe controla como o seu trabalho é
feito, facilitando a divisao das tarefas em

uma lista de pendéncias. Cada membro da

equipe faz seu proprio tempo.

Equipes atuais de desenvolvimento de ga-
mes podem exceder 70 pessoas em tama-
nho. Com o Game Scrum, a equipe nao
deve exceder 10 pessoas. Como resultado,
tem-se 7 equipes focadas em areas diferen-
tes de um game, podendo gerar problemas

de dependéncia e comunicacao.

Os eventos do Game Scrum sao roti-
neiros e minimizam a necessidade de
reunioes desnecessarias, pois estes tem cur-
tas duragoes, com um tempo fixo para

ocorreremnl.

E dificil no inicio para as equipes assu-
mirem a responsabilidade envolvida com o
nivel de compromisso que o Game Scrum

demanda.

O emprego do Game Scrum torna o pro-
jeto como um todo mais visivel, para que
decisoes de senso comum possam ser toma-
das, através das reunioes para a remocao

de impedimentos.

Possui ciclos de iteracoes mais longos se
comparados a metodologia XGD (que sera
visto na se¢ao 4.1.7), o que pode atrasar as
entregas dos releases e como consequéncia,

atrasar o projeto.

Bugs sao corrigidos durante a imple-

mentacao do game e nao em uma fase es-

Mesmo com as boas praticas do Game

Scrum, este modelo nao é capaz de resol-
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Vantagens

Desvantagens

pecifica de testes como em outras meto-
dologias. Dessa forma, o game é testado
em varios momentos e por diferentes pes-
soas, resultando em um feedback valioso
que pode ser tomado como base para fu-

turas decisoes.

ver todos os problemas da area de desen-
volvimento de games. Pode haver ainda,
a necessidade de inclusao ou remocgao de
features, detectadas no final do projeto,

comprometendo-o negativamente.

E um processo iterativo e incremental. Ca-
racteristica fundamental em projetos de

games.

Equipes com menos pessoas nem sempre ¢é

o ideal para um projeto de games.

Permite que todos os profissionais envolvi-
dos com o desenvolvimento do game es-
tejam cientes do que estd sendo produ-
zido em todos os momentos do processo,
exercendo suas atividades em uma mesma

dire¢do e com um mesmo proposito.

O Game Scrum, assim como o Scrum,
evita o planejamento antecipado de requi-
sitos. Isto pode ser prejudicial, pois a

equipe nao terd uma ideia inicial de como

sera o game.

Planejamento agil. O planejamento deve
ser distribuido ao longo de todo o projeto e

nao concentrado em uma etapa especifica.

A metodologia se mostra limitada sobre a
visao de Game Design, pois é mais focada
no gerenciamento de desenvolvimento (im-

plementagao e testes).

E focada na priorizacao de tarefas. Ao
longo do projeto, sao realizadas varias pri-
orizagoes que permitem a equipe de desen-
volvimento trabalhar sempre no que é mais

importante primeiro.

E focada na comunicacao direta. O Game
Scrum incentiva a comunicacao face a face
sempre que possivel e necessario. Em pro-

jetos de games, discussoes periddicas a res-
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Vantagens Desvantagens

peito do conceito, da diversao e dos resul-

tados dos testes sao fundamentais.

Adaptabilidade e flexibilidade para proje-

tos com requisitos altamente mutaveis.

Reducgao do desperdicio de trabalho.

Maior crencga no sucesso do projeto.

Utilizagao do processo de prototipacao na

fase de Pré-Producao do game.

Permite respostas rapidas a mudancas e
a resolucao de problemas encontrados du-

rante o projeto.

Possui um gerenciamento descentralizado.

Preocupagao com o gerenciamento de ris-

COS.

Auxilia no controle do escopo, reforcando

que o projeto seja o mais simples possivel.

Tabela 4.6: Vantagens e desvantagens na utilizagao do Game Scrum.

4.1.7 XGD
4.1.7.1 Descrigao

Extreme Game Development, ou XGD, é uma metodologia agil, exclusiva para o
gerenciamento e desenvolvimento de games, baseada totalmente no processo agil conhe-
cido como XP. Seu objetivo esta em como adaptar o modelo XP a produgao de games,
gerenciando a criacao de elementos audio-visuais, integrando as areas nao programadoras
e avaliar elementos especificos de games (como a jogabilidade), e ndo apenas dar énfase a
programacao como faz o XP. A metodologia XGD, por ser agil, adota o desenvolvimento
iterativo e incremental, aliado a um constante acompanhamento da situagao do projeto

através da prototipacao evolutiva, lancando versoes jogaveis e estaveis do game, ao final de
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cada ciclo de iteracao (Demachy, 2003; Barros, 2007; Kasperavicius et al., 2008; Petrillo,
2008; Machado, 2009; Velasquez, 2009; Godoy e Barbosa, 2010; Brauwers, 2011; Freitas,
2014).

4.1.7.2 Vantagens e Desvantagens

A Tabela 4.7, apresenta vantagens e desvantagens na utilizacao da metodologia
XGD (Demachy, 2003; Araujo, 2006; Barros, 2007; Kasperavicius et al., 2008; Petrillo,
2008; Machado, 2009; Godoy e Barbosa, 2010; Brauwers, 2011; Freitas, 2014).

Vantagens

Desvantagens

Os membros da equipe ganham um feed-
back rapido em relacao ao avanco do pro-

jeto.

A metodologia nao aborda claramente
como trabalhar com o fator multidiscipli-
nar entre as equipes desenvolvedoras de
games. Areas como Game Design, Arte,
entre outras nao programadoras, nao sao

mencionadas pela metodologia.

Equipe qualificada, motivada e coesa.

Através de testes unitarios automatizados,
nao é possivel concluir que a arte é ruim
ou a musica nao ¢ adequada ou que o game

nao ¢ divertido.

Maior crencga no sucesso do projeto.

Possui prazos mais curtos, se compa-
rado a projetos que utilizam metodologias

cléssicas.

Focada no produto.

Falta de uma documentacao necessaria ao
processo de desenvolvimento de games, o
que pode gerar problemas de ambiguidade
no entendimento de tarefas, e com isso al-

terar o escopo do projeto.

Incentiva um maior controle de versao.

Possui pouco ou nenhum planejamento de

riscos.
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Vantagens

Desvantagens

Incentiva o uso de boas praticas de pro-

gramacao.

E uma metodologia que exige muito da
presenca do cliente. O que pode ser um
problema, caso este nao participe ativa-

mente do projeto.

Possibilidade de sempre verificar a mo-
tivacao da equipe através das reunioes

stand-up diarias.

Nem sempre a priorizacao de tarefas é o
ideal. Uma funcionalidade problematica,
de alta prioridade, pode travar o processo

de desenvolvimento do game, impedindo

outras features de serem produzidas.

A comunicagao entre os membros da
equipe se torna mais fluida e facil de ser

realizada.

Preparada para lidar com frequentes mu-

dancas de requisitos.

Auxilio do controle do escopo, reforcando

que o projeto seja o mais simples possivel.

Diminuicao do problema de crunch time.

Melhor integragao da equipe, pois é foca-

da em uma comunicacao eficiente e eficaz.

Enfatiza uma estreita colaboracao entre o

publisher e o desenvolvedor.

Desenvolvimento iterativo e incremental.

Enfoque na garantia de qualidade.

Gerenciamento descentralizado.

Tabela 4.7: Vantagens e desvantagens na utilizacao do XGD.
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4.1.8 GUP

4.1.8.1 Descricao

Game Unified Process, ou GUP, é uma metodologia hibrida que combina alguns
aspectos da abordagem tradicional RUP com técnicas do modelo 4gil XP para o desen-
volvimento de games. Essa metodologia adota o desenvolvimento iterativo e incremental
aliado a divisao de fases, caracteristico do Modelo em Cascata. A metodologia GUP
surgiu para resolver os problemas de ineficiéncia, gerados pelo Modelo em Cascata, para
criar games, e a necessidade de incluir no processo de producao o desenvolvimento itera-
tivo. Foi a primeira tentativa de adaptar os processos ageis na industria de games, com
o objetivo de atingir um aumento na qualidade e melhorias no gerenciamento de proje-
tos (Araujo, 2006; Barros, 2007; Petrillo, 2008; Godoy e Barbosa, 2010; Brauwers, 2011;
Carvalho, 2013).

4.1.8.2 Vantagens e Desvantagens

A Tabela 4.8, apresenta vantagens e desvantagens na utilizacdo da abordagem
GUP (Araujo, 2006; Barros, 2007; Petrillo, 2008; Godoy e Barbosa, 2010; Brauwers, 2011;
Carvalho, 2013).

Vantagens Desvantagens

O desenvolvimento de contetdos se d& de | Dificuldades para equipes iniciantes em

forma iterativa.

adotar a metodologia.

Documentagao curta, porém clara e obje-
tiva. Caso a utilizagao do XP seja reali-
zada de forma correta, dentro da metodo-

logia GUP.

Nao possui um gerenciamento para areas

nao programadoras.

Possui as boas praticas da metodologia
XP, como o foco em testes, comunica¢ao
entre os membros da equipe e a possibili-

dade do uso da programacao em pares.

A documentacao extensiva do RUP pode
causar problemas de comunicacao a equipe
de desenvolvimento, devido ao alto nivel de

detalhamento que o GDD pode possuir.
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Vantagens

Desvantagens

Possui no desenvolvimento de software, um

processo nao linear.

Desenvolvimento antecipado de conteudo,
gerando problemas ao projeto, caso uma

grande alteracao seja necessaria.

E focado na criacao de uma concepg¢ao

valida para o game.

Nao é focada na mudanca de requisitos.
Caracteristica fundamental para qualquer

projeto de games.

Utilizagao de testes continuos, executados

desde as fases iniciais do projeto.

Nao possui um gerenciamento de riscos.

Adota parcialmente as praticas ageis.

Possui um gerenciamento centralizado.

A metodologia carece de mais estudos, com
a finalidade de medir sua eficiéncia para o

desenvolvimento de games.

Tabela 4.8: Vantagens e desvantagens na utilizacao do GUP.

4.1.9 AgiGame

4.1.9.1 Descrigao

AgiGame é uma metodologia hibrida, exclusiva para a producao de games, que

adota os principios ageis aliado a divisao classica das etapas do ciclo de vida de um soft-
ware, abordadas pelo Modelo em Cascata. Seu objetivo é adaptar a divisao de fases do
Modelo em Cascata a uma abordagem &gil; aproveitar os beneficios do desenvolvimento
iterativo e incremental; reagir rapidamente a necessidade de mudancas no projeto e; uti-
lizar os valores ageis para otimizar o processo de producao de games, de forma a sempre

refinar o entretenimento do game até o final do projeto.

4.1.9.2 Vantagens e Desvantagens

A Tabela 4.9, apresenta vantagens e desvantagens na utilizagao da abordagem

AgiGame (Posvolski et al., 2014).
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Vantagens

Desvantagens

E criada uma lista de features, cada uma

cuidadosamente planejada e projetada.

Nao ha uma preocupacao com as areas nao

programadoras.

Dividir a producao do game em peque-
nos blocos de funcionalidades, facilitando
e agilizando o processo de implementacao,

testes e manutencao.

Nao ha uma preocupagao com a proto-
tipagao durantes as fases de desenvolvi-
mento de um game utilizando essa meto-

dologia.

Os bugs sao detectados pela equipe de QA
e corrigidos durante a implementacgao, e

nao em uma fase posterior a mesma.

H4 a possibilidade da existéncia de pouca
ou nenhuma documentacao sobre o pro-

jeto.

Realizacao de reunioes rapidas e diarias.

Nao ha indicios da existéncia de uma fase
de Poés-Producao, e consequentemente, da

criacao do documento de Post-mortem.

Possui gerenciamento de riscos, sobre cada

feature que fara parte do game.

A metodologia carece de mais estudos, com
a finalidade de medir sua eficiéncia para o

desenvolvimento de games.

Acompanhamento da opiniao do mercado

sobre o game que esta sendo desenvolvido.

Desenvolvimento iterativo e incremental.

Possui ferramentas para saber se o crono-
grama e o escopo do game estao de acordo

com sua complexidade.

Focado em responder de forma rapida a

mudancas que podem ocorrer no projeto.

Focado em QA, de modo a refinar a ex-

periencia do game até o final do projeto.

Tabela 4.9: Vantagens e desvantagens na utilizagdo da metodologia AgiGame.
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4.1.10 SUM

4.1.10.1 Descricao

SUM ¢ uma metodologia que segue o padrao agil de desenvolvimento, baseando-
se em caracteristicas das metodologias Scrum e XP. Os objetivos desta metodologia sao,
desenvolver games de qualidade em um curto espaco de tempo, e administrar os custos e
riscos do projeto de uma forma eficiente, obtendo alta produtividade. A metodologia SUM
utiliza a abordagem Scrum devido a sua capacidade de flexibilizacao para a implementacao
de novos recursos, respostas rapidas a mudancas de requisitos e a sua estrutura de iteracao.
Jéa a utilizacao da abordagem XP se d4, devido ao seu curto ciclo de iteracao. E importante
ressaltar que, o ciclo de vida dos games produzidos com a metodologia SUM sao baseados
no desenvolvimento iterativo e incremental. Esse desenvolvimento é executado em fases

e de forma sequencial. (Acerenza et al., 2009).

4.1.10.2 Vantagens e Desvantagens

A Tabela 4.10, apresenta vantagens e desvantagens na utilizacdo da abordagem

SUM (Acerenza et al., 2009).

Vantagens

Desvantagens

Utiliza o desenvolvimento iterativo e incre-

mental.

Nao ha um gerenciamento das partes nao

programadoras.

E flexivel, pois possui facilidade em
adaptagao a mudancas frequentes de requi-

sitos.

Foi desenvolvida para o mercado uruguaio,
assim sendo, ela ¢é limitada a esse pais, po-

dendo nao se adaptar a outros mercados.

Gerenciamento eficiente dos recursos e pra-

zos do projeto.

Nao é focada em QA, ou seja, possui uma
fase de testes especifica, e realizada no final

do projeto.

Forte participacao do cliente.

Nao possui um refinamento da experiéncia

do game, durante as iteragoes do projeto.

Possui como um dos seus principais obje-

E limitada quanto ao escopo do game. E
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Vantagens Desvantagens
tivos, extrair a maxima produtividade da | uma metodologia criada, preferencial-

equipe de desenvolvimento.

mente, para a producao de Advergames'®.

Possui um gerenciamento de riscos.

Nada ¢é mencionado sobre o grau de
detalhamento do GDD ou sobre a sua

existéncia, utilizando essa metodologia.

Possui uma etapa de Pds-Produgao que se
preocupa em melhorar cada vez mais o pro-

cesso de producgao de games.

A metodologia carece de mais estudos, com
a finalidade de medir sua eficiéncia para o

desenvolvimento de games.

Tabela 4.10: Vantagens e desvantagens na utilizacao da metodologia SUM.

4.1.11 GAMA
4.1.11.1 Descrigao

Game Agile Methods Applied, ou GAMA, é uma metodologia agil, baseada em
fases de desenvolvimento, e aplicada exclusivamente a producao de games. O GAMA é
uma abordagem que foi desenvolvida para minimizar os principais problemas da industria

e, criar games de boa qualidade sem desperdicio de tempo e custo.

4.1.11.2 Vantagens e Desvantagens

A Tabela 4.11, apresenta vantagens e desvantagens na utilizacao da abordagem

GAMA (Petrillo, 2008; Brauwers, 2011).

Vantagens Desvantagens

E inteiramente voltada ao gerenciamento | Nao possui uma estrutura de playtest com

de projetos aplicado ao desenvolvimento de | jogadores finais, o que é fundamental na

games. industria de games.

16 Games com propositos publicitarios.
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Vantagens

Desvantagens

E focada em QA. Os testes ocorrem du-
rante toda a fase de Producgao do game, e
nao apenas em uma etapa especifica, como

em outras metodologias.

Nao utiliza o processo de prototipacao do

game, antes da sua implementacao.

E baseada nas metodologias 4geis XP e
Scrum, reunindo importantes beneficios
dessas duas abordagens para a producgao
de games. Como o desenvolvimento ite-
rativo e incremental, automagao de testes,
importancia da comunicagao face a face,

gerenciamento descentralizado, forte con-

trole de versao, entre outros.

Nao possui em sua estrutura, uma parte es-
pecifica de suporte a adicao, alteracao ou
remocao de features no projeto. A meto-
dologia possui um suporte limitado no que
diz respeito a adaptar o game ao longo do

projeto.

Apresenta uma forte estrutura na etapa de

Concepgao do projeto.

Nao possui um gerenciamento multidisci-

plinar.

Boas praticas de programacgao como a re-

fatoragao e o uso de padroes de projetos.

Nao ha uma estruturacao na metodologia

sobre o gerenciamento de riscos.

Diminuicao dos problemas de escopo irreal

e cronograma otimista.

Nada é mencionado sobre a fase de Pos-

Producao do game.

Possui uma estrutura para melhorar o pro-

cesso de producao da empresa.

A documentacao pode ficar simples de-
mais, afetando a comunicagao, principal-
mente aos profissionais nao programado-

res.

Frequente refinamento do entretenimento
do game, através das reunioes diarias e das

reunioes de inicio e fim de cada iteragao.

A metodologia carece de mais estudos, com
a finalidade de medir sua eficiéncia para o

desenvolvimento de games.

Monitoramento constante do projeto.

O cliente faz parte da equipe.

Tabela 4.11: Vantagens e desvantagens na utilizacao do GAMA.
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4.1.12 AGP

4.1.12.1 Descricao

Agile Game Process, ou AGP, é uma metodologia agil, para o desenvolvimento de
games, baseada nos modelos ageis Scrum e XP. Seu objetivo principal estd em criar games
com melhor qualidade, tendo como foco o gerenciamento do projeto, e dessa forma, aten-
dendo as exigéncias do cliente. Outro objetivo da metodologia é maximizar a satisfacao
dos membros da equipe em desenvolver games, minimizando ao méaximo problemas como
crunch times, através de um eficiente gerenciamento e otimizagao da comunicagao en-
tre todos os envolvidos no projeto. A motivagdo da escolha do processo agil XP pela
abordagem AGP, deve-se aos seus ciclos iterativos curtos e suas praticas eficientes de de-
senvolvimento (como refatoracao, automagao de testes, integracao continua, programagao
em pares, entre outros), para projetos de dificil previsao e frequentes mudangas de requi-

sitos, como é o caso do desenvolvimento de games. (Araujo, 2006).

4.1.12.2 Vantagens e Desvantagens

A Tabela 4.12, apresenta vantagens e desvantagens na utilizacdo da abordagem

AGP (Araujo, 2006).

Vantagens

Desvantagens

Desenvolvimento iterativo e incremental.

Nao possui um processo especifico de ge-

renciamento de riscos.

Maximiza a comunicacao entre todos os
envolvidos no projeto, através das praticas

ageis.

Apesar da possibilidade de adaptacao, é
uma metodologia voltada exclusivamente

para games do tipo Advergames.

E voltada ao gerenciamento de projetos
para games, pois da eénfase na carac-
teristica mutavel de requisitos, durante

todo o desenvolvimento.

Apesar de se basear em processos ageis,
principalmente na metodologia Scrum,
ainda possui um desenvolvimento linear
baseando-se em geracao de versoes alfa,

beta e gold.
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Vantagens

Desvantagens

Possui as boas praticas das metodologias

XP e Scrum.

Nao possui um gerenciamento multidisci-

plinar.

Orientado a testes.

Nao utiliza o processo de prototipacao do

game, antes da sua implementacao.

Gerenciamento descentralizado.

A documentacao pode ficar simples de-
mais, afetando a comunicagao, principal-
mente aos profissionais nao programado-

res.

Possui feedback antecipado.  Principal-
mente em relacao ao conteido do game,

ou seja, o seu gameplay.

A metodologia se mostra limitada sobre a
visao de Game Design, pois é mais focada
no gerenciamento de desenvolvimento (im-

plementagao e testes).

Diminuicao de periodos de crunch times,
aumentando a satisfacao da equipe em par-

ticipar do projeto.

Nada é mencionado sobre a diminuicao de
problemas conhecidos da industria como,
atrasos no cronograma e aumento de cus-

tos no projeto.

Forte participacao do cliente.

A metodologia carece de mais estudos, com
a finalidade de medir sua eficiéncia para o

desenvolvimento de games.

Tabela 4.12: Vantagens e desvantagens na utilizacao do AGP.

4.2 Critérios para a Analise Comparativa

Existem caracteristicas que toda metodologia deve possuir, de modo a guiar a

equipe de desenvolvimento em produzir games de boa qualidade e diminuindo ao maximo

os principais problemas da industria como atrasos no cronograma, extrapolacao de custos,

entre outros. Nesta secao, tais caracteristicas serao condensadas na forma de critérios,

representando as boas praticas necessarias a industria, com a motivacao de auxiliar na

comparagao entre as metodologias identificadas na presente monografia, de forma a en-
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contrar as técnicas mais apropriadas a producao de games. A Tabela 4.13, descreve os

critérios que serao utilizados para a comparacao entre as metodologias.

Desenvolvimento agil.

A agilidade é uma caracteristica necessaria a producao de games, para a minimizacao
dos problemas da industria e aumento da qualidade do game através de beneficios
como motivacao da equipe, crencga no sucesso do projeto, foco no produto, adaptacao a

mudangas frequentes de requisitos, entre outros (Petrillo, 2008).

Desenvolvimento iterativo e incremental.

O desenvolvimento iterativo e incremental é fundamental para a produgao de games.
Com o processo iterativo e incremental, mudancas de requisitos durante toda a producao
de um game, sao vistas como algo importante e necessario, e nao como uma falha de
planejamento. Os principais beneficios alcancados pelo processo iterativo e incremental
sao: Geracao de valor antecipado para o cliente; aumento do controle de versao do

produto; detecgao antecipada de erros; entre outros (Araujo, 2006; Petrillo, 2008).

Gerenciamento descentralizado.

O gerenciamento descentralizado gera equipes auto-organizaveis, que possuem autono-
mia em tomar importantes decisoes para o projeto sem depender da burocracia existente
nos processos tradicionais, onde apenas uma pessoa toma as decisoes criticas do projeto.
Outro beneficio do gerenciamento descentralizado é a melhor distribuicao da visao do
projeto a todos os membros da equipe de desenvolvimento, tornando a producao de
games um processo mais colaborativo, aumentando a motivagao da equipe e crenga no

sucesso do projeto (Araujo, 2006).

Gerenciamento da fase de Concepcao.

Um maior planejamento e gerenciamento da etapa de Concepgao é fundamental para
a producao de um game. A ideia central do game é responsavel pelo seu sucesso ou
fracasso no mercado. Dessa forma, um bom gerenciamento dos conceitos gerados nesta

fase, é necessario para a construcao de games de boa qualidade.

Gerenciamento da subetapa de Game Design.

Uma das principais atividades dentro da producao de games, o Game Design é a esséncia
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de qualquer game, independente do género, plataforma ou tecnologia utilizada. Todas
as outras atividades do projeto, como codificacao, arte e sonorizagao, sao desenvolvidas
com base na criacao de um bom Game Design. Desse modo, para construir games de boa
qualidade é fundamental um alto nivel de gerenciamento desta atividade, com atengao

especial aos requisitos como jogabilidade, gameplay, entre outros (Petrillo, 2008).

Gerenciamento de tempo.

Atrasos no cronograma sao um dos problemas mais recorrentes da industria de games.
Um bom gerenciamento sobre os prazos de cada atividade e constante monitoramento
do tempo para sua conclusao, é uma forma de minimizar os atrasos que ocorrem na

maioria dos projetos.

Gerenciamento de custos.

Outro problema bastante comum da industria, a extrapolagao dos custos de producao,
deve ser tratado com atencao especial, através de um bom gerenciamento sobre cada
requisito que sera desenvolvido no game e, um profundo planejamento sobre a insercao
de novas funcionalidades, remocao ou alteracao daquelas que ja estavam previstas no

projeto. E sempre baseando-se no quanto serd gasto para realizar estas alteragoes.

Gerenciamento de riscos.

Em um projeto de games, a quantidade de riscos e o impacto que eles podem causar sao
altos. Dessa forma, é de suma importancia que, durante a producao de um game, exista
um processo de gerenciamento de riscos, de forma a listd-los, monitora-los e atualiza-los
durante todo o projeto, de modo a minimizar ao méaximo suas ocorréncias (Araujo,

2006)

Gerenciamento da multidisciplinaridade.

Uma falha que ocorre em quase todas as metodologias encontradas no Capitulo 2,
devido a sua inexisténcia. O gerenciamento de outras disciplinas, que nao sejam somente
programagcao e testes, como a area artistica, sonora, modelagem, Game Design, entre
outras; gera um controle maior sobre a qualidade do game. Além disso, de acordo com
Araujo (2006), o gerenciamento da multidisciplinaridade tem a funcao de integrar, de

forma eficiente, profissionais de diferentes areas de atuacao, potencializando a comuni-
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cagao entre todos os participantes do projeto.

Continua verificacao da qualidade do game.

Quando o processo de producao de um game é focado na garantia de qualidade, os testes
sao realizados de forma continua, em todas as iteragoes da fase de desenvolvimento, em
paralelo a programacdo e na mesma iteragdo (e nao apenas em uma etapa separada
do desenvolvimento do game, ao final do projeto). Dessa forma, os games podem ser
lancados com uma menor quantidade de bugs, e com uma maior qualidade em relagao

a elementos como jogabilidade, gameplay, entre outros (Barros, 2007).

Continua verificacao da qualidade da producao do game.

E essencial que uma empresa desenvolvedora tenha a preocupacao em estar sempre
refinando seu processo de producao, com a finalidade de aumentar cada vez mais a
qualidade de seus games. A existéncia de ferramentas que auxiliem os produtores nesta
tarefa, potencializam ainda mais a melhoria da qualidade do processo de producao de

uma empresa de games.

Flexibilidade.

Ea principal caracteristica que um processo de desenvolvimento de games deve pos-
suir. Ser totalmente adaptado a mudancas de requisitos, durante todo o projeto, sem
comprometé-lo e, com a minima perda de tempo e custo (Araujo, 2006). A flexibili-
dade em um processo de producgao da ao produtor novas possibilidades para refinar o

entretenimento de um game.

Praticas de automagao de testes.

A automacao de testes é uma importante ferramenta que traz véarios beneficios a equipe
de desenvolvimento, tais como: Eficiéncia em escrever codigos mais estaveis, capacidade
maior de manutencao, feedback e detecgao de bugs de forma antecipada, testes realizados

quantas vezes forem necessarios, entre outros (Petrillo, 2008).

Refinamento do Gameplay.

Elementos como diversao, surpresa, desafios e imersao fazem parte do entretenimento de

um game, ou seja, do seu gameplay. Dessa forma, todo o processo de desenvolvimento

de games deve possuir atividades para que o seu contetudo seja continuamente avaliado
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e refinado. Gerando assim, a melhor experiéncia possivel aos jogadores quando jogarem
o game. Isso deve ser feito durante todo o projeto. Caso, o processo de produgao possua
ferramentas para esse refinamento, a deteccao da necessidade de mudancas para tornar

um game o mais interessante possivel, serao potencializadas e otimizadas.

O cliente faz parte da equipe.

A participacao constante do cliente para um projeto, em especial de games, é importante
pois, quaisquer dividas em relagao ao projeto serao sanadas imediatamente. Evitando
com isso, o desperdicio de tempo (pela espera do esclarecimento do cliente) ou des-
perdicio de custo (por funcionalidades implementadas de forma equivocada, sem o con-

sentimento do cliente), acarretando em um game de qualidade inferior.

Agrupamento de features.

Em um projeto de games, a quantidade de funcionalidades a serem implementadas é
muito grande, chegando a milhares de assets a serem projetados. Com isso, é facil que
a equipe perca o foco, em relacao a qual requisito sera implementado para gerar valor

ao publisher. Portanto, com o intuito de diminuir problemas como atrasos no cro-
nograma e periodos de crunch times, é de fundamental importancia listar, agrupar e
priorizar cada funcionalidade a ser implementada, de acordo com os anseios do publisher

(Barros, 2007; Brauwers, 2011).

Playtesting.

O playtesting auxilia a equipe de desenvolvimento no refinamento do entretenimento do
game, além de melhorias em elementos como o balanceamento, jogabilidade, entre outros
(Brauwers, 2011). O principal beneficio do playtesting é o real feedback de potenciais

jogadores, que representam o publico-alvo do game que esta sendo desenvolvido.

Suporte a comunicagao.

A comunicacao é o principal elo que integra todos os membros da equipe de desenvol-
vimento (inclusive o publisher), trabalhando de forma coesa e focados em um mesmo
objetivo. E importante que a metodologia utilizada, possua praticas de forma a poten-

cializar a comunicacao de todos os envolvidos no projeto. O enfoque a comunicacao
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na producao de games trazem beneficios, tais como: Aumento da qualidade do game,
distribuicao otimizada e eficiente da visao do projeto aos membros da equipe, feedback

antecipado, entre outros (Araujo, 2006; Barros, 2007; Petrillo, 2008).

Integracao continua.

A integracao continua é necessaria em um processo de desenvolvimento de games, de
forma a evitar o surgimento de bugs criticos no final do projeto, melhorar a visao do

projeto a todos os membros da equipe e diminuir atrasos no cronograma. Sua principal
motivagao é, integrar os mdédulos do game ao final de cada iteracao, através de uma

versao estavel e jogavel, durante toda a fase de Produgao (Barros, 2007).

Suporte a diferentes tipos de reunioes.

Reunioes sao de extrema importancia em qualquer projeto de software, em especial,
projetos de games. Pois, é através delas que o projeto é iniciado, o planejamento é
realizado, questoes fundamentais sao discutidas, entre outros. Um processo de desen-
volvimento de games deve estar apto a incentivar a pratica de diversos tipos de reunioes,

e durante toda a producao do game.

Prototipacao.

A motivagao e importancia da prototipagao no processo de desenvolvimento de games, é
poder testar ideias, elementos de jogabilidade, formas de balancear o game, entre outros;
ainda na etapa de Pré-Producao, ou seja, quando a implementagao do game ainda nao
comegou (Brauwers, 2011). Dessa forma, é possivel avaliar itens que ainda estao no
papel (ou seja, apenas foram planejados). De modo que, caso nao se adaptem ao game,

simplesmente sao descartados do projeto, antes de serem tomadas decisoes definitivas.

Processo de desenvolvimento dividido em fases.

A importancia de um processo de desenvolvimento de games ser dividido em etapas, estéa
na facilidade em organizar e planejar o projeto de uma forma eficaz. Desse modo, com
um projeto melhor planejado, diminui a ocorréncia de problemas de escopo ambicioso,
cronograma irreal, implementacao de funcionalidades a qualquer momento do projeto

(sem nenhum tipo de organizagao), entre outros.




4.3 Analise Comparativa 76

Fluxo de desenvolvimento nao linear.

Assim como é importante a divisao em fases, para um processo de desenvolvimento de
games ser eficiente e eficaz, é fundamental que suas etapas nao estejam engessadas (ou
seja, uma etapa s6 pode iniciar ao término da etapa anterior). Portanto, o fluxo de
desenvolvimento de um game deve ser flexivel, sendo suas fases executadas de forma
paralelas, uma das outras, de acordo com critérios estabelecidos pelas empresas e pelo

produtor.

Constante monitoramento do projeto.

’

E necessario que uma metodologia de producao de games possua ferramentas e incen-
tive praticas de um continuo monitoramento do progresso do projeto, durante todo o
desenvolvimento. Pois, caso ocorram problemas, através do monitoramento constante,
o produtor podera responder de forma rapida a estes impedimentos, colocando o projeto

de volta na diregao correta.

Tabela 4.13: Critérios para a andlise comparativa das metodologias de desenvolvimento
de games.

4.3 Analise Comparativa

As metodologias encontradas nesta monografia, apresentam falhas que resultam,
no geral, em altas taxas de fracassos para projetos de games. Esses fracassos vao desde
games lancados com altas quantidades de bugs, games com uma qualidade bem inferior
ao esperado, até o cancelamento do projeto. As metodologias atuais, em sua grande mai-
oria, ainda estao presas ao paradigma “codificar, consertar”. Para um projeto ser bem
sucedido e gerar um game de boa qualidade, a metodologia escolhida deve ter como o
seu principal fundamento o planejamento minucioso de todas as etapas de um processo
de desenvolvimento de games, o gerenciamento de todas as disciplinas envolvidas no pro-
jeto, e flexibilidade diante aos desafios da industria. E nao apenas preocupar-se com a

programacao, como ocorre em algumas metodologias para a producao de games.
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4.3.1 Comparagao

A Tabela 4.14, apresenta a legenda dos cédigos relacionados a cada critério apre-

sentados na tabela de comparagao.

Cédigo Critério
Co1 Desenvolvimento agil
C02 Desenvolvimento iterativo e incremental
Co3 Gerenciamento descentralizado
Co04 Gerenciamento da fase de Concepcao
C05 Gerenciamento da subetapa de Game Design
C06 Gerenciamento de tempo
Co7 Gerenciamento de custos
Co8 Gerenciamento de riscos
Co09 Gerenciamento da multidisciplinaridade
C10 Continua verificagao da qualidade do game
C11 Continua verificacao da qualidade da producao do game
C12 Flexibilidade
C13 Praticas de automagao de testes
C14 Refinamento do Gameplay
C15 O cliente faz parte da equipe
C16 Agrupamento de features
C17 Playtesting
C18 Suporte a comunicagao
C19 Integracao continua
C20 Suporte a diferentes tipos de reunioes
C21 Prototipagao
22 Processo de desenvolvimento dividido em fases

C23

Fluxo de desenvolvimento nao linear
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C24

Constante monitoramento do projeto

Tabela 4.14: Relacao entre codigo e seus respectivos critérios.

A Tabela 4.15, apresenta a legenda dos cédigos relacionados a cada metodologia

utilizada na tabela de comparagao.

Codigo Metodologia
MO1 GWP
MO02 Modelo Proposto por Sid Meier
MO03 Modelo Proposto por Ed Logg
MO04 Modelo Proposto por Rollings e Morris
MO05 RGP
MO06 Game Scrum
MO7 XGD
MO8 GUP
M09 AgiGame
M10 SUM
M11 GAMA
M12 AGP

Tabela 4.15: Relacao entre codigo e suas respectivas metodologias.

A Tabela 4.16, apresenta a comparacao entre as metodologias encontradas na Re-

visao Sistematica realizada, através de critérios que representam praticas, de forma a pro-

duzir games com boa qualidade e gerenciando eficientemente os problemas da industria.

E importante destacar que, como cada critério representa uma boa pratica, quanto mais

critérios forem atendidos por uma metodologia, mais preparada ela estara para produzir

games.

Mo1

Mo02 Mo3 Mo4 Mo5 Mo6 Mo7 Mo8 M09 MO010 | M011 | Mo012

Cco1
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Mo1
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Tabela 4.16: Comparagao entre metodologias de desenvolvimento de games.

A Figura

dologia atende.

90%
80% -
T0%
60% -
50% 4

30%
20% 1 1394

10% A

MO1

29%

MO2

8%

MOD3

29%

17%

MO4  MOS

T1%

MOB

MO7

63%

MOB

67%

MOS

50%

P10 M1l

67%

54%

M1z

4.1, apresenta o gréafico sobre o percentual de critérios que cada meto-

Figura 4.1: Percentual da quantidade de critérios atendidos por cada metodologia.
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A Figura 4.2, apresenta o grafico sobre o percentual de metodologias pertencentes

a cada critério.
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Figura 4.2: Percentual da quantidade de metodologias pertencentes a cada critério.

4.3.2 Analise Por Metodologia

4.3.2.1 GWP

Apesar da importancia historica que a metodologia GWP possui para a industria,

além da inclusao de praticas que perduram até hoje, em toda producao profissional de

games, como gerenciamento de riscos, divisao do desenvolvimento em fases e a inclusao

do processo de prototipagao; a metodologia se encontra obsoleta em relacao a producao

atual de games, devido aos poucos critérios de comparacao atendidos pelo GWP. A ine-

xisténcia de critérios como o desenvolvimento iterativo e incremental, continua verificacao

da qualidade, integracao continua e o refinamento do gameplay; tornam a metodologia

menos adaptada a producao de games.

Esta constatacao se agrava ainda mais pelas

caracteristicas da metodologia de centralizagao gerencial, nao ser flexivel a mudancas de

requisitos e principalmente, ao seu fluxo de desenvolvimento apresentar-se de forma linear;

contribuindo para a perda da qualidade do game durante o projeto.
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4.3.2.2 Modelo proposto por Sid Meier

O modelo proposto por Sid Meier possui importantes critérios como agilidade,
desenvolvimento iterativo e incremental, flexibilidade, refinamento do gameplay, entre ou-
tros. O que indica a preocupacao com a qualidade do game em relagao ao seu contetiido e
adaptacao a mudancas de requisitos. Contudo, a metodologia possui problemas, evidenci-
ados pela inexisténcia de muitos critérios de comparacao em seu fluxo de desenvolvimento.
Por exemplo: Possui um gerenciamento centralizado, nao possui um gerenciamento de
riscos, nao é focada em QA (nao atende aos critérios C10 e C11), ndo possui suporte a
comunicagao, entre outros. Isso mostra a defasagem da metodologia, pois a inexisténcia
dos critérios mencionados anteriormente, fazem com que os problemas da industria sejam

potencializados ao produzir games com essa metodologia.

4.3.2.3 Modelo proposto por Ed Logg

O modelo proposto por Ed Logg, é um dos mais defasados para a producao
profissional de games. Os tinicos critérios atendidos por essa metodologia (a prototipagao
e a divisao do desenvolvimento em fases) nao sao suficientes para otimizar a criagao de
games. A inexisténcia de quase todos os critérios de comparacao ao fluxo da producao de
games, utilizando o modelo de Ed Logg, faz com que os problemas da industria fiquem

ainda mais intensos e frequentes.

4.3.2.4 Modelo proposto por Rollings e Morris

O modelo proposto por Rollings e Morris possui elementos importantes para a
producao de games relacionados a qualidade de seu conteido, através da inclusao de
critérios exclusivos da industria, como a flexibilidade e o refinamento do gameplay. A me-
todologia também ¢é baseada no desenvolvimento iterativo e incremental, um importante
aspecto para a producao de games. Entretanto, a nao inclusao de importantes critérios
como gerenciamento descentralizado, gerenciamento de riscos, continua verificacao da
qualidade do game e do processo de producao; mostram que a metodologia nao é fo-
cada na garantia de qualidade, e consequentemente, games criados com esse processo de

produgao fiquem aquém do esperado pelo mercado. Adicionado a isso, a possibilidade
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do lancamento do game com bugs, comprometendo a imagem da empresa perante o seu
publico-alvo. Outro aspecto negativo da metodologia, é o fato de seu fluxo de desenvol-
vimento ser linear, baseado no obsoleto Modelo em Cascata. O que é uma caracteristica
incompativel com a industria de games nos dias de hoje, sendo um dos seus elementos fun-
damentais, o fluxo nao linear das etapas de producao durante o ciclo de desenvolvimento

do projeto.

4.3.2.5 RGP

O RGP inclui em seu processo de desenvolvimento, importantes critérios, tidos
como elementares para a criacao de games, tais como: Gerenciamento descentralizado,
gerenciamento de riscos, prototipacao, além de ser baseado no desenvolvimento iterativo e
incremental. Outro ponto positivo para a metodologia é o fato dela estar focado em gerar
conteudo de valor ao game e estar preparada para adaptar-se a mudancas de requisitos
do projeto, sempre que necessario, com base na presenca de critérios como a flexibilidade
e o refinamento do gameplay. Entretanto, a auséncia de alguns critérios fundamentais
para a industria, como a continua verificacao da qualidade e do processo de producao,
trazem a possibilidade do game ser lancado com bugs e sem funcionalidades previamente
planejadas, ou seja, diminuindo a qualidade do mesmo. Outro ponto negativo, e que torna
a metodologia defasada, é a inexisténcia do critério de agilidade. O RGP é uma meto-
dologia tradicional, baseada no Modelo em Cascata, ou seja, incorpora em seu fluxo de
produgao, atividades incompativeis a industria profissional de games. Como por exemplo,
a existéncia de uma etapa especifica e tardia de busca e correcao de bugs, potencializando

problemas como atrasos do cronograma e extrapolacao dos custos do projeto.

4.3.2.6 Game Scrum

O Game Scrum é uma das metodologias mais adaptadas a producao atual de
games, devido a incorporagao de grande quantidade de critérios de comparagao (mais de
70% dos critérios, de acordo com a Figura 4.1). Além da metodologia ser inteiramente agil,
é baseada no desenvolvimento iterativo e incremental. Outra importante caracteristica

para o desenvolvimento de games é que, o Game Scrum possui um gerenciamento des-
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centralizado e da énfase ao gerenciamento de riscos, diminuindo conhecidos problemas da
industria devido a um maior planejamento, antes e depois de qualquer atividade reali-
zada no projeto. A metodologia também incorpora em seu fluxo de producao, os critérios
exclusivos da industria de games como flexibilidade e, refinamento do gameplay; gerando
um game de valor, tanto para o publisher, quando para o publico-alvo.

Outro importante grupo de critérios atendidos pela metodologia, sao aqueles re-
lacionados a QA (C10, C11 e C24). A presenca destes critérios indicam uma constante
preocupacao na entrega de um game de alta qualidade e na constante melhoria do pro-
cesso de producao da empresa, sempre com o objetivo de criar games cada vez melhores.
Contudo, a metodologia Game Scrum possui pontos negativos devido a inexisténcia de
alguns critérios de comparagao (tais como os gerenciamentos de multidisciplinaridade,
de tempo e de custos do projeto, bem como a pratica de playtesting) que, caso fossem
incorporados ao seu fluxo de producao, poderiam otimizar ainda mais o desenvolvimento

de games, de forma a melhorar a qualidade do mesmo.

4.3.2.7 XGD

O XGD é uma metodologia compativel em relagao a producgao profissional de
games, devido ao fato de atender a mais de 60% dos critérios de comparagao. Desses
critérios, destacam-se sua agilidade, seu gerenciamento descentralizado, énfase na comu-
nicacao, énfase em QA, possui um desenvolvimento iterativo e incremental, e principal-
mente, estd adaptada a mudancas de requisitos. Entretanto, o XGD possui pontos falhos
que podem neutralizar os beneficios trazidos pelas boas praticas, em relagao aos critérios
de comparacao que a metodologia atende. Esses pontos tem relagoes com a falta de alguns
critérios inexistentes na metodologia. Destes critérios, destacam-se a falta de um geren-
ciamento de riscos e o suporte a multidisciplinaridade, podendo com isso afetar o projeto
negativamente, aumentando a ocorréncia de atrasos no cronograma e aumento de custos,
além da possibilidade do game se tornar diferente do inicialmente planejado, devido a nao

existéncia de um gerenciamento especifico das disciplinas artisticas e de design.
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4.3.2.8 GUP

O GUP possui apenas alguns elementos importantes a industria como o desenvol-
vimento iterativo, énfase na qualidade do game, o refinamento do gameplay e é adaptado a
mudanca de requisitos. Porém, os critérios de comparacao nao preenchidos pela metodo-
logia chegam a quase 70%. A falta desses critérios (possui um gerenciamento centralizado,
sem suporte a comunicagao e a multidisciplinaridade, inexisténcia de um gerenciamento
de riscos, entre outros), fazem do GUP uma metodologia defasada e nao indicada ao

desenvolvimento profissional de games.

4.3.2.9 AgiGame

A metodologia AgiGame, junto com o Game Scrum, é uma das técnicas mais
adaptadas a producao de games. Sendo focado inteiramente na producao agil, o AgiGame
possui importantes praticas como priorizagao de features, reunioes de planejamento, cli-
ente como parte da equipe e gerenciamento descentralizado. Estas praticas fazem com
que diminuam varios problemas tradicionais da industria, com a ocorréncia de crunch ti-
mes, escopo ambicioso, cronograma otimista, entre outros. O AgiGame é uma das Unicas
metodologias focadas em um especifico gerenciamento do cronograma do projeto. Desta
forma, qualquer possibilidade de atrasos nos prazos de entregas sao minimizados, devido a
pratica de um constante monitoramento do projeto, incentivada pela metodologia. Além
disso, o AgiGame também é focado em QA, praticas de gerenciamento de riscos e na re-
estruturagao do projeto, caso requisitos sejam alterados, durante o mesmo. E importante
destacar que, a metodologia falha em alguns pontos como: Inexisténcia de um processo de
prototipagao, inexisténcia de praticas de playtesting, nao ha um gerenciamento especifico

da multidisciplinaridade e nao possui praticas para melhorar a producao da empresa.

4.3.2.10 SUM

SUM é uma das metodologias intermediarias, encontradas neste trabalho. Ou
seja, nao possui nem muitos pontos fortes ou fracos. A técnica SUM atende a exatamente
50% dos critérios de comparacao, e mesmo tendo a desvantagem de ter sido criada para

um especifico mercado de games (o uruguaio), os critérios existentes nesta metodologia
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sao importantes. Destes critérios, destacam-se o gerenciamento descentralizado, utilizacao
de préticas e valores dgeis (como agrupamento de features, cliente como parte da equipe, e
suporte a comunicagao), desenvolvimento iterativo e incremental, e principalmente, estar
preparada para mudancas frequentes de requisitos durante a producao do game. E im-
portante destacar que, a metodologia SUM ¢ a unica de todas as técnicas pesquisadas que
possui os trés tipos de gerenciamento, vistos na apresentagao dos critérios de comparagao
e fundamentais ao desenvolvimento de games. Sendo estes: Os gerenciamentos de tempo,
de custos e de riscos.

A presenga destes gerenciamentos, fazem a metodologia SUM destacar-se dentre
as outras. Contudo, a inexisténcia de alguns critérios como a falta de um processo de
prototipagao, inexisténcia do gerenciamento da multidisciplinaridade e falta de praticas
de playtesting, fazem da SUM uma metodologia menos adaptada a industria do que outras
ja analisadas. Em relacao aos pontos fracos da SUM, o que mais se destaca é o seu processo
de producao ainda linear e principalmente, o fato de nao ser focada em QA. Sendo que a

SUM, ainda faz uso da ja defasada etapa de testes ao final da producao do game.

4.3.2.11 GAMA

O GAMA é mais uma das metodologias ageis, compostas por muitos dos critérios
de comparagao (quase 70%), que representam boas préticas para a producgao de games.
Dos critérios atendidos pelo GAMA, os responsaveis pelo destaque desta metodologia
sao: Ser inteiramente focada em QA, possuir um gerenciamento descentralizado, refinar
o gameplay durante toda a producao do game, possuir suporte a comunicagao e, ferra-
mentas para um constante monitoramento do projeto. Além disso, o GAMA é a tunica
metodologia (das doze técnicas encontradas) que possui em seu fluxo de desenvolvimento,
um especifico gerenciamento para a etapa de Concepcao. Reforcando ainda mais a distri-
buicao da visao do game para todos os envolvidos no projeto. Entretanto, dos critérios nao
preenchidos pela metodologia, a falta de alguns deles podem afetar a qualidade do game,
tais como: Nao possuir gerenciamento de riscos; nao possuir um gerenciamento para a
multidisciplinaridade; inexisténcia de um processo de prototipacao e principalmente; ser

limitada quanto a flexibilidade, ou seja, nao possui uma estrutura para insercao, alteracao
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ou remoc¢ao de requisitos, de forma segura (sem comprometer os prazos e custos do pro-

jeto).

4.3.2.12 AGP

O AGP, junto com a metodologia SUM, é mais uma técnica intermediaria encon-
trada na pesquisa desta monografia, para a producao de games. Apesar de seu escopo
ter sido criado para o desenvolvimento de Advergames, os critérios incluidos no processo
de producao do AGP podem ser adaptados para a criagao de qualquer tipo de game.
Desses critérios destacam-se o desenvolvimento iterativo e incremental, gerenciamento
descentralizado e o enfoque a praticas ageis. Outra importante caracteristica da meto-
dologia é a presenca dos critérios de refinamento do gameplay e adaptabilidade para a
mudanca de requisitos a qualquer instante do projeto. Por ser uma metodologia inter-
medidria, a presenga de vérios critérios em seu processo de producao (aproximadamente
54% dos critérios) e seus beneficios, acabam por ser ofuscados pela auséncia de uma quan-
tidade consideravel de critérios (aproximadamente 46%). Dos critérios ndao pertencentes
a metodologia, alguns destacam-se pela sua importancia a producao de games, como o
gerenciamento de riscos, a prototipagao, gerenciamento das dreas nao programadoras, ge-
renciamento de tempo e custos, e principalmente, um fluxo de desenvolvimento nao linear.
Este ultimo, inexistente ao AGP, faz com que a ocorréncia de atrasos e extrapolacoes do
or¢camento sejam maiores, principalmente no que tange a busca e correcao de bugs ao final

do projeto.

4.3.3 Analise Geral

Com base na Tabela 4.16 e nas Figuras 4.1 e 4.2, é visto que cinco das metodolo-
gias, atendem a mais de 50% dos critérios que representam boas praticas em desenvolver
games. Uma metodologia atende a exatos 50%, e a outra metade das técnicas nao pos-
suem nem 40% dos critérios em seus processos de producao. E importante ressaltar que,
a metade das metodologias que nao possuem 40% dos critérios sao processos ja defasados
quanto ao desenvolvimento de games e sua utilizacao nao consegue acompanhar de forma

eficiente, os desafios da industria. As outras seis metodologias (que possuem no minimo



4.3 Analise Comparativa 87

50% dos critérios) sao processos dgeis, baseadas no desenvolvimento iterativo e incre-
mental. Possuem um gerenciamento descentralizado, sao focadas na verificagdo continua
da qualidade do game, dao énfase na otimizacao da comunicagao e, principalmente, sao
flexiveis a mudangas frequentes de requisitos (com excegao da abordagem GAMA). Dessa
forma, consequentemente, essas seis metodologias estao mais preparadas para a producao
de games, devido a forma como tratam as caracteristicas da industria. Esse fato, reforca
o que foi apresentado no Capitulo 3, ou seja, que o desenvolvimento profissional de games
¢ inerentemente agil.

Em relagao aos critérios que representam boas praticas para a produgao de games,
destacam-se aqueles especificamente dgeis como: Desenvolvimento agil, desenvolvimento
iterativo e incremental, gerenciamento descentralizado, cliente como parte da equipe, su-
porte a comunicacao, entre outros. Esse grupo de critérios estao presentes entre 50% a
83% das metodologias. Isso indica a importancia cada vez maior em incluir nas metodo-
logias o desenvolvimento agil e seus valores. Sendo este um dos principais anseios que a
industria necessita, produzir games de forma agil. Outro grupo de critérios que se desta-
cam sao os relacionados a qualidade do game: Continua verificacao da qualidade, continua
verificacao da qualidade da producao, automagao de testes e prototipacao. Esses critérios
estao menos presentes nas metodologias do que o primeiro grupo, entre 17% a 50%. Isso
demostra, uma das principais falhas dos processos de producao de games, ou seja, a nao
priorizacao da garantia de qualidade. Dessa forma, na maioria das metodologias, ainda
impera a ja defasada etapa de testes no final da produgao, o que, como ja mencionado,
causa sérios danos a qualidade do game.

Outro importante grupo, é o de critérios exclusivos em um processo de desen-
volvimento de games: Gerenciamento da multidisciplinaridade, flexibilidade, refinamento
do gameplay e playtesting. Esse grupo possui uma grande variacao de 0% a 83%, para
critérios incluidos nas metodologias. Os critérios de flexibilidade e refinamento do game-
play sao bastante recorrentes entre as metodologias. O que indica uma preocupacao de
quase todas as técnicas com o conteido do game e a caracteristica peculiar da industria,
em alterar ou adicionar requisitos a qualquer momento do projeto. J& os critérios, play-

testing e gerenciamento da multidisciplinaridade, nao pertencem a nenhuma metodologia
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de producao de games. Isso indica, o preocupante despreparo das metodologias atuais em
lidar com as diferentes areas do desenvolvimento de games e também, na especializacao
da garantia de qualidade, em relacao aos testes com potenciais jogadores, com o intuito
de aumentar a qualidade do game produzido.

O 1ltimo grupo a ser destacado, é o dos critérios gerenciais: Gerenciamento da
concepcao do game, gerenciamento especifico do processo de Game Design, gerenciamen-
tos de tempo, custos e riscos, e o constante monitoramento do projeto. Esse grupo possui
uma baixa aderéncia entre as metodologias, variando de 0% a 42%. Os critérios de ge-
renciamento de riscos e o constante monitoramento do projeto sao os mais presentes nas
metodologias. Contudo, suas inclusoes entre as técnicas, respectivamente em 33% e 42%,
ainda sao porcentagens baixas, em relacao ao grau de importancia que esses critérios
apresentam aos processos de producao de games. E importante destacar que, a baixa
porcentagem dos critérios de gerenciamento de custos e de tempo (8% e 17%), comprova
o aumento cada vez maior dos atrasos de cronograma e dos custos do projeto. Entretanto,
0 que mais se destaca nesse grupo, ¢ a inexisténcia dos critérios de gerenciamento da con-
cepcao do game (com excegdo da abordagem GAMA) e do processo de Game Design.
Esses critérios sao importantes, pois representam a esséncia do game, ou seja, o que ird
garantir o lucro da empresa com sua venda. Um especifico gerenciamento desses critérios
potencializard a criagao e desenvolvimento de contetidos de boa qualidade para o game,
aumentara a visao da equipe sobre o projeto e, contribuira para a diminui¢ao dos atrasos

no cronograma e periodos de crunch times.

4.4 Modelo de Referéncia para a Escolha de Meto-
dologias

De acordo com Bethke (2003) e Chandler (2012), a producao de games pode ser
dividida em trés tipos: Baixa complexidade, média complexidade e alta complexidade.
Uma produgao de baixa complexidade desenvolve games mais simples, com poucos re-

cursos financeiros e tempo inferior a outros tipos de producgoes. Dois exemplos a serem
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17 em particular, os games Angry Birds e Candy Crush. J4

citados, sao os games casuais
uma producao de média complexidade desenvolve games que nao sao tao simples, quanto
os games casuais. Contudo, nao estao relacionados a grandes producgoes de games. Em
geral, produgoes de média complexidade possuem or¢camentos e cronogramas superiores a
producoes de baixa complexidade. Dois exemplos a serem citados, sao os games Limbo e
Horizon Chase. E por fim, uma producao de alta complexidade desenvolve games AAA,
ou seja, games com historias profundas, mecanicas complexas, recursos graficos de ultima
geragao, com orcamentos milionarios e tempo de producao que passam de dois anos. Dois
exemplos que podem ser citados, sao os games God of War e The Last of Us, resultado
de producgoes altamente complexas.

Para reforgar os resultados alcangados pela anélise comparativa (principalmente
no que tange a descoberta das metodologias mais indicadas ao desenvolvimento de games
para o entretenimento), é importante destacar também as metodologias mais apropriadas
aos trés tipos de producoes de games existentes na industria. Para isso, é utilizado uma
arvore de decisao que possui o intuito de auxiliar a descoberta das metodologias mais
indicadas em relagao aos diferentes tipos de produgoes de games.

Cada item presente na arvore de decisao (complexidade, orgamento, equipe,
tempo e playtest), advém da sua importancia fundamental para o desenvolvimento de
games. Esses elementos sao tao importantes que, caso sejam mal gerenciados, podem
gerar a inviabilidade de um projeto, como mencionado nos Capitulos 2 e 3. Além disso,
problemas relacionados a esses itens, ocorrem de forma frequente nos Post-mortems dis-
poniveis pelas empresas. E importante ressaltar ainda que, dos itens da arvore de decisao,
apenas o playtest pode ser descartado (devido a seu custo) para projetos de pequena ou
média complexidade, sem comprometer a qualidade final do game. A Tabela 4.17, ilustra
os itens, descri¢oes e valores presentes na arvore de decisao (Taylor et al., 2007; Petrillo,

2008; Chandler, 2012; Mirabello, 2014).

Itens Descrigao Valores

PG Projeto de games.

17 Games jogados por pessoas que dispdem de pouco tempo para jogar (Chacon, 2015). Geralmente, sdo
games com enredos inexistentes ou superficiais, possuem poucos recursos graficos e jogabilidade simples.
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na produc¢ao de um game.

Itens Descrigao Valores

Complexidade | Tamanho da producao de um | CP1 (alta complexidade), CP2
game. (média complexidade) e CP3

(baixa complexidade).

Orcamento Custo total para a produgdo de um | O1  (orgamento  alto), 02

game. (orgamento  médio) e O3
(orgamento baixo).

Equipe Tamanho da equipe de desenvol- | E1 (equipe com uma grande
vimento para a produgdo de um | quantidade de pessoas), E2
game. (equipe média) e E3 (equipe

com uma baixa quantidade de
pessoas).

Tempo Tempo médio para a produgao de | T1 (superior a 2 anos), T2 (de 1
um game. a 2 anos) e T3 (até 1 ano).

Playstest Presenca do processo de playtest | P1 (Possui um processo de play-

test) e P2 (Nao possui um pro-

cesso de playtest).

Tabela 4.17: Legenda para os itens presentes na arvore de decisao.

A Figura 4.3, apresenta a arvore de decisao com os possiveis caminhos para o

desenvolvimento de games, no que tange a escolha mais apropriada em relagao as ca-

racteristicas do tipo de producao que se tem. E importante destacar que, a arvore de

decisao da Figura 4.3, reflete apenas situagoes onde é possivel finalizar um projeto com

sucesso, ou seja, apto a lancar o game no mercado. Situagoes que geram projetos Death

Match'® nao sao expostos nesta arvore de decisao. Além disso, a abordagem utilizada

nao apresenta casos em que se tem folgas de producao. Como por exemplo: Tem-se um

orcamento de 4 milhoes de délares mas, o produtor ird gastar apenas 300 mil délares para

desenvolver o game. Ou ainda, Tem-se tempo e pessoas para desenvolver um game AAA

contudo, decide-se desenvolver um game casual. E importante destacar que, essas folgas,

18Projetos fadados ao fracasso, ou seja, ndo podem ser finalizados.
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além de serem um desperdicio de recursos da empresa, sao falhas de planejamento. Outra
motivagao para situacoes de folgas de producao nao aparecerem na arvore de decisao é
que, esses casos sao raros na industria de games (que trabalha sempre com prazos e cus-
tos no limite da producao). Adicionado a isso, nenhum Post-mortem apresentado pelas

referéncias pesquisadas neste trabalho, mencionam folgas de producao.
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Figura 4.3: Arvore de decisao para os diferentes tipos de producgoes de games.

Com base na Figura 4.3, serd apresentado trés exemplos de games utilizando o
modelo de referéncias para a escolha de metodologias. Cada game, desenvolvido por um
tipo de producao diferente, em relacao ao tamanho do projeto e, ao tipo de game a ser

produzido (game casual, AAA, ou nenhum dos dois).

1. Primeiro Exemplo:

1.1. Descrigao: Deseja-se produzir um game com a proposta de ser casual e para
celular, com um or¢amento de 50 mil délares, tempo médio de produgao de 10

meses e com 8 pessoas na equipe de desenvolvimento.

1.2. O caminho percorrido por este game na arvore de decisao da Figura 4.3 é:

PG >CP3>03>FE3>1T3> P2.

1.3. Resultado: As metodologias indicadas para esse tipo de game, com uma produgao

de baixa complexidade, sao as técnicas M06 ou M07 ou M09 ou M11.
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2. Segundo Exemplo:

2.1. Descricao: Sera produzido um game com a proposta de ser hardcore!® para
um projeto AAA. O projeto deste game possui um orcamento de 2 milhoes de
ddlares e um tempo médio de producao de 3 anos. A equipe de desenvolvi-
mento para esse game possui 90 pessoas (programadores, animadores, artistas,
musicos, designers, entre outros). Os produtores desse projeto optaram por

trabalhar com um processo de playtest para melhorar a qualidade do game.

2.2. O caminho percorrido por este game na arvore de decisao da Figura 4.3 é:

PG >CPl1>01>F1>T1> P1.

2.3. Resultado: A metodologia apropriada para esse tipo de game, com uma produgao

de alta complexidade, é a técnica MOG.
3. Terceiro Exemplo:

3.1. Descricao: Tomando desta vez, uma empresa independente, que deseja produ-
zir um game de aventura, com uma intrigante historia e varias fases. Contudo,
a empresa nao possui o orgamento de um projeto AAA. Seu or¢camento total é
de 800 mil ddlares, com um cronograma geral, estimado em 1 ano e 2 meses.
A empresa possui uma pequena equipe de 15 desenvolvedores. Para diminuir
os custos de producgao, o produtor decidiu retirar o processo de playtest para

o desenvolvimento do game.

3.2. O caminho percorrido por este game na arvore de decisao da Figura 4.3 é:

PG >CP2>02>FE3>1T2> P2.

3.3. Resultado: As metodologias adequadas para esse tipo de game, com uma
producao de complexidade nem baixa nem alta, sao as técnicas M06 ou MO7

ou MO09.

E importante ressaltar que, as motivacoes pelos quais as demais técnicas apre-

sentadas nesta monografia, nao fazem parte da arvore de decisao da Figura 4.3, sao as

19830 games focados em enredos profundos, jogabilidade complexa e, geralmente dificeis. Seu piiblico-
alvo sdo jogadores habilidosos, experientes e que anseiam por muitas horas de gameplay (Chacon, 2015).



4.4 Modelo de Referéncia para a Escolha de Metodologias 93

caracteristicas incompativeis com o desenvolvimento comercial de games, e grande pos-
sibilidade de serem gerados projetos Death Math. FEssas caracteristicas negativas sao:
Fluxo de desenvolvimento sequencial e linear, e/ou possui uma etapa de testes exclusiva e
é executada no final da produgao do game, e/ou a metodologia nao é 4gil, e/ou nao avalia

o gameplay do game durante todo o projeto (apenas no final da producao).
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5 Conclusao

A industria de games tornou-se uma das mais lucrativas com o passar dos anos.
Contudo, sua evolucao trouxe a industria, desafios inexistentes em seus primérdios, a
serem superados por qualquer empresa que produza games. FEsses desafios, em geral,
foram gerados devido ao aumento substancial da estrutura de um game (arte e software),
demandando uma grande quantidade de profissionais e de diferentes areas de atuagao (nao
mais, apenas programadores como nas décadas de 70 e 80). Acarretando dessa forma, em
grandes investimentos (chegando a milhoes de ddlares), e riscos cada vez mais intensos a

producao de games para o entretenimento.

5.1 Consideracoes Finais

O objeto de estudo da presente monografia; o desenvolvimento profissional de
games, de forma eficiente e adaptando-se as necessidades da industria, gerando um game
de qualidade; foi apresentado através do estudo, comparacao e analise das metodologias
de desenvolvimento existentes. Foi possivel também, compreender que entre os problemas
da industria, o principal é a dificuldade no gerenciamento da producao de games, devido
a sua peculiar caracteristica de multidisciplinaridade e, a complexidade de um projeto
desse tipo. Dessa forma, torna-se crucial a utilizagao de metodologias de desenvolvimento
de softwares, devidamente ajustadas a projetos de games e aos problemas da industria.
Durante a presente monografia, foram encontradas doze metodologias, mais relevantes,
em relacao ao cendario profissional da producao de games. Dentre os doze modelos iden-
tificados, os mais utilizados pela industria sao aqueles que possuem como base o Modelo
em Cascata ou processos de desenvolvimento &gil de software (em especial, baseados nas
técnicas Scrum e XP).

E importante destacar que, as metodologias ageis sao importantes para a produgao
de games, em geral, devido ao tratamento da principal caracteristica da industria, ou

seja, mudancas de requisitos a qualquer instante, quantas vezes forem necessarias, e com
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a minima perda de tempo e custo para o projeto. De fato, o desenvolvimento de games, é
especificamente agil. Outro importante fator a ser destacado, é o valor que a Engenharia
de Software representa a industria de games. Sendo invidvel comercialmente, produzi-los
sem o auxilio de processos e praticas ja consolidadas da Engenharia de Software como:
Utilizagao de modelos, engenharia de requisitos, validacao de software, gerenciamentos
(principalmente de riscos, custos, qualidade e tempo), entre outros.

Os resultados obtidos através da comparagao entre as metodologias de desen-
volvimento, intensificam a premissa de que o uso dessas técnicas sao obrigatorias para
uma produgao comercial de games. Esta comparagio estd relacionada a critérios (tais
como agilidade, énfase em QA, flexibilidade quanto aos requisitos, entre outros) que re-
presentam boas praticas necessarias ao desenvolvimento de games, devido a adaptacao,
otimizada, aos desafios da industria, de forma a sempre diminui-los. Aliado a isso, apds
a comparacao, pode-se dividir as metodologias em trés grupos distintos.

O primeiro grupo, representado por 50% das técnicas pesquisadas, inclui metodo-
logias ja defasadas quanto a produgao de games. Estas se mostram obsoletas a industria,
devido a quantidade consideravel de critérios nao atendidos, diante a tabela de com-
paracao (aproximadamente, entre 67% a 92% de critérios nao atendidos). Portanto, estas
metodologias nao estao adaptadas a industria de games, devido a incapacidade de tra-
tar, de forma eficiente, seus desafios. A utilizacao dessas metodologias, exceto por fins
académicos, devem ser evitadas. Esses modelos sao: GWP, Modelo proposto por Sid
Meier, Modelo proposto por Ed Logg, Modelo proposto por Rollings e Morris, RGP e
GUP.

O segundo grupo, representado por aproximadamente 17% das técnicas pesqui-
sadas, inclui metodologias intermediarias, ou seja, nao sao defasadas como o primeiro
grupo porém, nao sao totalmente adaptadas a industria. As metodologias SUM e AGP
preenchem este grupo, e apresentam respectivamente 50% e 46% de critérios nao atendi-
dos, aproximadamente. Sao modelos, que apesar de mais evoluidos do que os do primeiro
grupo, nao sao indicados para grandes projetos profissionais de games, devido a pouca
quantidade de critérios atendidos e, como consequéncia, a possibilidade maior de cance-

lamentos de projetos, lancamentos de games com bugs ou com uma qualidade a baixo do
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esperado.

O terceiro e ultimo grupo, representado por aproximadamente 33% das técnicas
pesquisadas, inclui as metodologias mais adaptadas a producao de games. Esses modelos
atendem a maioria dos critérios de comparagao, necessarios a uma producao otimizada
e eficiente de games. A metodologia mais adaptada, através da tabela de comparacao,
é o processo Game Scrum (com 71% de critérios atendidos, aproximadamente), seguido
pelo AgiGame e GAMA (empatados com aproximadamente 67%), e por ultimo entre as
metodologias do grupo, a técnica XGD (com aproximadamente 63% de critérios atendi-
dos). Assim sendo, as metodologias do terceiro grupo, em particular o Game Scum, sao
mais completas, ou seja, estao mais preparadas para a realizacao de projetos de games
comerciais, enfrentando os problemas da industria de forma eficaz e eficiente, aumentando
cada vez mais as possibilidades de produzir games de boa qualidade, e sem desperdicios,
principalmente em relagao ao tempo e orcamento do projeto.

Os resultados apresentados com o auxilio do modelo de referéncia, no final do
Capitulo 4, refletem as metodologias mais completas vistas na anélise comparativa. Esses
resultados, reforcam o exposto anteriormente, que as quatro técnicas mais apropriadas a
producao de games para o entretenimento sao os modelos Game Scum, XGD, AgiGame e
GAMA. Dessa forma, através do resultado final da anélise comparativa, aliado ao conjunto
de metodologias vistas na Figura 4.3, observa-se empiricamente que:

A metodologia Game Scum aparece em todas as possibilidades da arvore de
decisao, para os trés tipos de producoes de games. Para projetos de grande porte, sua
utilizagao é recomendada devido a grande quantidade de boas praticas presentes em sua
estrutura, vistas na tabela de comparacao. E ainda pelo fato, de acordo com Keith (2010),
de que o Game Scum ja é utilizado profissionalmente. Apesar de nao possuir um processo
de playtest, pode ser adaptado a metodologia, pela presenca de um forte gerenciamento de
riscos em sua estrutura. E com isso, minimizando ou eliminando os problemas causados
pelo acréscimo do processo de playtest, caso ocorram. Ja para projetos de média e baixa
complexidade, o Game Scum é indicado pois, como é uma metodologia agil, ela funciona
bem com um ntmero reduzido de pessoas e com um cronograma limitado em relacao as

atividades do projeto.
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A metodologia XGD aparece em quase todas as possibilidades da arvore de de-
cisao, para os trés tipos de producoes de games. Assim como o Game Scrum, o XGD
é recomendado para projetos de grande complexidade, devido a grande quantidade de
boas praticas presentes em sua estrutura, vistas na tabela de comparacao 4.16. Além de,
segundo Demachy (2003) e Brauwers (2011), ja ser usado na indistria de games. O XGD
s6 nao ¢ recomendado a projetos de grande porte, quando ha a necessidade do uso de
playtest. Pois, a técnica XGD nao possui em sua estrutura o processo de playtest e tao
pouco, um gerenciamento de riscos para incluir, de forma segura, esse tipo de teste. A
metodologia XGD, também é recomendada a projetos de médio e pequeno porte, devido
a sua caracteristica de agilidade. 2 como consequéncia, essa técnica esta preparada para
auxiliar o gerenciamento de um projeto com poucos profissionais e prazos curtos, com o
intuito de gerar um game de boa qualidade.

A metodologia AgiGame é vista apenas em trés situacoes da arvore de decisao.
Para projetos de média complexidade (equipe reduzida e tempo médio de produgao ou,
equipe reduzida e tempo reduzido de producao) e projetos de baixa complexidade. Isso
se deve ao fato de, apesar do AgiGame ser uma técnica promissora, contendo importan-
tes boas praticas para o desenvolvimento de um game de boa qualidade, ainda é uma
técnica nova e necessita ainda de mais estudos. Assim, nao é recomendado o seu uso
em projetos de alta complexidade ou, projetos de médio porte com uma equipe, também
de médio porte. Segundo Posvolski et al. (2014), os autores do AgiGame recomendam
seu uso para equipes pequenas. Portanto, o modelo AgiGame é recomendado apenas a
projetos de média complexidade (com uma pequena equipe) e também, projetos de baixa
complexidade.

A metodologia GAMA ¢ incluida em apenas uma situagao da arvore de decisao,
para projetos de baixa complexidade. A técnica GAMA ¢é inovadora, pois foi criada com o
intuito de superar os particulares desafios da industria e, é uma das quatro técnicas com a
maior quantidade de critérios que representam boas praticas em desenvolver games. Con-
tudo, assim como a metodologia AgiGame, o GAMA é um modelo novo e que também
necessita de mais pesquisas. Ainda assim, o que torna o GAMA menos apropriado se com-

parado ao AgiGame, é a falta de um processo de gerenciamento de riscos e (em destaque),
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a falta de uma estrutura de flexibilidade (ou seja, nao é seguro no GAMA acrescentar ou
alterar ou excluir features a qualquer momento do projeto). Dessa forma, nao é recomen-
dado o seu uso em projetos de alta ou média complexidade. Portanto, comercialmente, a
metodologia GAMA ¢ indicada somente a projetos de baixa complexidade.

E importante ressaltar que, nao existem metodologias perfeitas, mesmo as mais
adaptadas possuem desvantagens que podem prejudicar um projeto, gerando atrasos ou
ainda, games com uma qualidade ruim. Por mais completa que seja uma metodologia,
em relacao a quantidade de critérios de boas praticas que ela possui, o grau de compro-
metimento e competéncia das pessoas envolvidas no projeto sao cruciais para que o game
seja bem sucedido no mercado. Entretanto, uma boa metodologia tem o potencial de ca-
nalizar o talento dos profissionais envolvidos no projeto, guiando o produtor a realizar um
gerenciamento eficiente. E dessa forma, aumentando a possibilidade de ser desenvolvido
um game de excelente qualidade e que agrade a maior quantidade possivel de pessoas.

Portanto conclui-se que, o desenvolvimento de games é uma area da computacao
que, obrigatoriamente nao deve ser separada da Engenharia de Software, aproveitando
de seus processos e praticas ja consolidadas. Um desses processos, fundamentais para a
producao de bons games ¢é a utilizagao de metodologias de desenvolvimento de softwa-
res. Em especial, para a criacao profissional de games, metodologias de carater agil. A
preocupacgao em produzir games de forma correta, ou seja, sempre focado na qualidade,
nunca deve ser deixada de lado. De modo a perpetuar por muitos anos, a cultura dos
games entre as geragoes futuras, através de boas praticas gerenciais, e sempre destacando

a qualidade em primeiro lugar.

5.2 Projetos Futuros

Uma possivel sugestao para projetos futuros, é a continuagao, pratica, da pre-
sente monografia. Ou seja, propoe-se destacar as quatro metodologias (levantadas neste
trabalho) mais adaptadas a producao comercial de games. A partir de entao, realiza-se o
desenvolvimento de quatro games diferentes, cada um produzido por uma das quatro me-
todologias fixadas. Cada game, devera ser desenvolvido pela mesma equipe. Por tratar-se

de um projeto académico, e a limitacao em relagao a disponibilidade de pessoas envolvidas
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na pesquisa, recomenda-se a utilizacao de cinco tipos de profissionais, caracteristicos da
industria de games. Sao eles: Um Produtor (o autor do projeto), um Game Designer
(caso nao haja uma pessoa especifica, sugere-se o préprio autor do projeto), um artista,
um programador e um tester. Durante os projetos, deve-se persistir fatores relaciona-
dos aos desafios da industria, como atrasos de prazos, dificuldades de comunicacao entre
os membros da equipe, dificuldades de gerenciamento, flexibilidade dos requisitos, quali-
dade do game, entre outros. Ao final dos projetos, deve-se realizar comparagoes sobre os
resultados especificos entre a producao de cada game com as diferentes metodologias.
Outra sugestao, consiste em adicionar novas metodologias ou ainda novas ex-
tensoes de metodologias ja existentes a pesquisa. Em seguida, refinar os atuais critérios
de comparacao. E por fim, realizar uma nova comparacao entre as metodologias levanta-

das na pesquisa.
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