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Under their pressure
I’ll keep it grow
My rhythm leadin’ on"
(Ace)



RESUMO

A producdo de um jogo digital é uma atividade que necessita de diversas dreas de conhecimento.
Para isso, ha a necessidade de uma equipe multidisciplinar. Entretanto, esse desenvolvimento
pode acabar sendo extremamente conturbado, caso ndo haja planejamento e acompanhamento
das atividades, mesmo que em projetos de pequeno escopo. Dai, surge a necessidade da utiliza¢ao
de ferramentas ou métodos para que haja uma melhor comunicagao entre essas equipes. Partindo
dessa ideia, este trabalho tem como objetivo analisar as caracteristicas e a aplicabilidade de
5 (cinco) metodologias dgeis para o desenvolvimento de jogos de pequeno escopo, incluindo
o framework Scrum e as metodologias eXtreme Programming (XP), Kanban, Feature-Driven
Development (FDD) e Rational Unified Process (RUP), por terem sido identificadas como as
metodologias mais abordadas em estudos correlatos. Os dados foram analisados a partir da
aplicabilidade teérica das metodologias dgeis no ciclo basico de producdo de jogos e no ciclo de
producio de jogos por drea. Como resultado da pesquisa, tem-se a indicacao das metodologias
Kanban e Feature-Driven Developmente (FDD) como aquelas que mais se alinham as necessida-
des percebidas no desenvolvimento de um jogo de pequeno escopo, sem descartar a possibilidade
de desenvolvimento de uma metodologia completamente nova voltada especificamente para o

mercado de jogos digitais de pequeno escopo.

Palavras-chave: Metodologias 4geis. Jogos. Produ¢do. Scrum. eXtreme Programming. Kanban.

Feature-Driven Development. Rational Unified Process.



ABSTRACT

The production of a digital game is an activity that requires different areas of knowledge. Because
of that, there is a need for a multidisciplinary team. However, this development can end up being
extremely troubled, if there is no planning and monitoring of activities, even in projects with a
small scope. Hence, there is a need to use tools or methods to have better communication between
these teams. Based on this idea, this work aims to analyze the use of 5 (five) agile methodologies
for the development of small scope games, including the Scrum framework and the eXtreme
Programming (XP), Kanban, Feature-Driven Development (FDD) methodologies and Rational
Unified Process (RUP), for having been identified as the most discussed methodologies in related
studies. The data were analyzed based on the theoretical applicability of the methodologies agile
in the basic game production cycle and in the game production cycle by area. As a result of
the research, the Kanban and Feature-Driven Development (FDD) methodologies are indicated
as those that are most in line with the perceived needs in the development of a small-scope
game, without discarding the possibility of developing a completely new methodology aimed at

specifically for the small scope digital game market.

Keywords: Agile methodologies. Games. Production. Scrum. eXtreme Programming. Kanban.

Feature-Driven Development. Rational Unified Process.
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1 INTRODUCAO

A produgdo de jogos digitais desde a sua concepg¢do envolve conhecimento em
diversas dreas, como game design, design, concepts, programagao, musicas, entre outras, que
variam dependendo das especificidades de cada projeto. Os profissionais de cada uma dessas
dreas possuem seus proprios jargdes, tempos distintos de desenvolvimento de seus trabalhos e,
para que essas dreas se entendam e que os objetivos do projeto sejam guiados e realizados com
sucesso, deve-se haver uma figura para ligar todo esse conhecimento. Para Chandler (2012, p. 1),
“O produtor € a principal for¢a condutora que guia o processo de desenvolvimento de jogos para
assegurar que o trabalho seja concluido a tempo e conforme o orcamento."

A figura de um produtor de jogos digitais € recorrente em grandes projetos de
desenvolvimento de jogos, porém essa fun¢do, no cendrio de desenvolvimento indie, por vezes, é

pouco explorada ou, em alguns casos, negligenciada.

“Mesmo sendo tdo importante para o sucesso de um projeto, com frequéncia, o
produtor ndo recebe treinamento algum para desempenhar a funcio. Geralmente,
ele assume um papel dificil, sem um treinamento formal de gerenciamento. E
promovido para o cargo e espera-se que aprenda por osmose, fazendo, ou que
simplesmente saiba o que fazer de modo intuitivo.” (CHANDLER, 2012, p.
Xiii)

Mesmo que em pequenos escopos, o planejamento do desenvolvimento de um projeto
¢ de extrema importancia para o entendimento do mesmo, para o gerenciamento dos riscos e
para o sucesso, como citado por Chandler (2012).

As atividades didrias de um produtor ndo diferem muito das atividades de um ad-
ministrador de projetos, que pode buscar solucdes para a geréncia dos projetos em ferramentas
e técnicas que ja estdo consolidadas dentro dessas dreas. Destaque para as ferramentas funda-
mentadas em Metodologias Ageis, que sdo empregadas em diversos projetos de teor audiovisual,
como jogo ou de outras areas.

Durante o periodo como produtor indie da empresa jr. TGD Studio e pela experiéncia
em desenvolvimento de jogos digitais em disciplinas cursadas no curso de Sistemas Midias
Digitais - UFC, foi notada a necessidade pelas equipes de encontrar ferramentas que auxiliassem
as entregas de cada etapa da producio e que possibilitassem mudancas durante o desenvolvimento
do produto, ja que jogos sdo produtos extremamente mutaveis durante todo o seu processo de

criacdo, e as metodologias ageis, com pilares do manifesto para desenvolvimento agil de software,

foram as que melhor se adequaram as situagdes apresentadas nos projetos.
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Com o avanco das tecnologias e o aumento da complexidade dos projetos ao longo
dos anos, surgiu a necessidade de se criar solu¢des inovadoras para o gerenciamento desses
projetos.

Mais recentemente, no final do séc. XX, houve um movimento da comunidade de
desenvolvimento de softwares para tentar solucionar os principais problemas de planejamento e
gestdo desses tipos de projeto, o que culminou na constru¢io do Manifesto Agil (BECK et al.,
2001).

Diversas metodologias e frameworks ageis foram criados seguindo os pilares propos-
tos por Beck et al. (2001), contemplando a gestio de projetos de desenvolvimento de softwares,
incluindo os jogos digitais.

Com base nessas premissas, este trabalho tem como motivacao fazer uma anélise
das metodologias dgeis para produtores que estejam inseridos no contexto de producdo de jogos

digitais de pequeno escopo.

1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivo Principal

Analisar metodologias dgeis que se aplicam a producgdo de jogos digitais de pequenos
escopos no contexto de estidios de desenvolvimento indie, auxiliando o processo de gestdao dos

projetos por parte dos produtores.
1.1.2  Objetivos Especificos

a) Compreender as dificuldades de estidios indies relacionadas a gestdo;

b) Levantar metodologias/técnicas de gestdo aplicadas a jogos e metodologias dgeis;

c¢) Correlacionar as metodologias dgeis de gestao de projeto;

d) Analisar as metodologias dgeis;

e) Identificar quais metodologias se aplicam a estidios indies que trabalham com

€sSCopos pequenos;

f) Sugerir aplicacOes das metodologias escolhidas.

Ao logo do trabalho, o objetivo "a)"serd alcancado a partir das teorias e ideias dos
autores apresentados no referencial teérico e das proprias observacdes feitas pelo autor deste

trabalho. O objetivo "b)"serd alcancado com o desenvolvimento do Capitulo 4, de metodologias.
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Ja os objetivo "c)", "d)", "e" e "f)"serdo trabalhados no Capitulo 5, Andlises e Discussao dos

Resultados.

1.2 Divisao do trabalho

O presente trabalho esta dividido em 6 Capitulos. No Capitulo 1, Introdugdo,
encontra-se uma visdo mais generalizada de como serd abordado o trabalho, bem como as
explicacdes sobre suas divisdes. Ja o Capitulo 2, Referencial Tedrico, e 3, Referencial Tedrico
das Metodologias Ageis, serdo responséveis por apresentar autores, ideias e conceitos utilizados
ao longo do texto. No Capitulo 4, Metodologia, encontram-se as metodologias utilizadas no
desenvolvimento do trabalho. Ja o Capitulo 5, Anélises e Discussdao dos Resultados, serad
utilizado para apresentar as observacdes feitas acerca de cada uma das Metodologias Ageis
trabalhadas ao longo do texto. Por fim, o Capitulo 6, Conclusdo e Trabalhos Futuros,trard as
conclusdes, as perspectivas de continuidade do trabalho e especificard as limitagdes encontradas
no desenvolvimento do mesmo.

No Capitulo a seguir, serd apresentada a primeira parte dos referencias tedricos que
permitiram fundamentar as ideias e os conceitos que este trabalho utilizou como base para a

pesquisa.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, € apresentada a fundamentacao tedrica deste trabalho. No inicio, na
secdo 2.1, encontra-se um resumo de todos os autores aqui referenciados; na se¢do 2.2, € dada a
definicao de jogo adotada pela pesquisa; a sec@o 2.3 se atém a definicdo de produgdo em jogos;
em seguida, na secado 2.4, € abordada a definicao de gerenciamento de projetos; logo apds, na
secdo 2.5, sdo apresentados conceitos de escopo; ja na secdo 2.6, sdo listadas as referéncias
para o cendrio indie; por fim, na se¢do 2.7, sdo apresentados os trabalhos correlatos ao tema da
pesquisa realizada.

O referencial tedrico foi dividido para uma melhor organizacdo do trabalho. Assim
sendo, as referéncias sobre as metodologias dgeis se encontram no Capitulo seguinte.

Para a escolha dos autores e metodologias discutidas ao longo do referencial tedrico,
foram utilizados diferentes critérios, de modo a contemplar a fundamentacao necessaria para
cada uma das se¢oes deste Capitulo. Na secdo de Jogos Digitais foram selecionados autores
que compartilham de visdo similar ao autor do texto. J& para as escolhas de metodologias 4geis,
utilizou-se o critério de recorréncia em trabalhos correlatos. Por fim, para a fundamentagao da
producdo e de cada metodologia individual, utilizou-se como critério a escolha de autores de

referéncia na sua drea ou autores responsaveis pela criagdo da metodologia em si.

2.1 Quadro de referéncias

Dada a natureza inerente de pesquisa para reunir diversos materiais publicados, este
trabalho utilizou-se de agregadores de conhecimento, como Google Scholar, ERIC, Periddico
da CAPES, anais de eventos da area de desenvolvimento de jogos e sites, blogs e midias
especializadas em producgdo de jogos. Ao final da pesquisa bibliografica, fez-se necessaria a
constru¢do de um quadro guia dos autores agrupados por tema referenciados no texto, para uma

melhor organizacdo. O quadro gerado encontra-se a seguir:



Quadro 1 — Quadro de autores referenciados
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AREA AUTORES
c e . Huizinga (1938)
Jogos digitais Salen e Zimmerman (2003)
Chandler (2012)
Producao Mencher (2006)

Nakano et al. (2012)

Gerenciamento de projetos

Amaral et al. (2011)
Santos (2014)

Escopo

Kruchten (2004)
Possi et al. (2006)

Cenario indie

Keogh (2015)
Vieira (2015)

Trabalhos correlatos

Godoy e Barbosa (2010)
Laubisch e Clua (2010)
Posvolski et al. (2014)
Sales (2013)

Metodologias

Dias e Silva (2009)
Gil (2010)
Prodanov e Freitas (2013)

Metodologias Ageis

Beck (1999)

Beck et al. (2001)

Boeg (2010)

Chandler (2020)

Faccioli e Silva (2020)
Ferreira e Lima (2006)
Guimaraes e Falsarella (2008)
Highsmith (2002)

Rational Software Corporation (2001)
Schwaber e Sutherland (2013)
Schwaber e Sutherland (2020)
Soares (2004)

Silva e Anastécio (2019)
Tamaki (2007)

Fonte: O Autor.

2.2 Jogos Digitais

Para Huizinga (1938, p. 28), jogo

“E uma atividade ou ocupacdo voluntiria exercida dentro de certos e determi-
nados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana”.

Numa visdo mais moderna, que complementa a definicao de Huizinga, temos que

“Um jogo € um sistema no qual os jogadores engajam-se em um conflito artificial definido por

regras, que resultam em um resultado quantificavel.” (SALEN; ZIMMERMAN, 2003, p. 96)

A unido das duas citacdes mencionadas nesta subsecdo foi adotada por compreender

a maior diversidade de entendimento dos vérios tipos de jogos digitais e permitir a correlacio
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com outros conceitos apresentados na secao.

2.3 Producao

Para Chandler (2012), o trabalho de um produtor, logo daquele que cuida da produ-
¢do de um jogo, envolve diversas atividades, como gerenciar cronogramas, calcular or¢amentos,
compartilhar a visdo do design, compreender jargdes e termos das diversas equipes de desen-
volvimento (arte, programagao, dudio, marketing etc.), ter conhecimentos juridicos e possuir
eloquéncia em sua oratdria e escrita.

Ja na visdo de Mencher (2006), o produtor deve ter as habilidades de organizacao,
programacao de atividades, capacidade de construcio de consenso entre os membros da equipe e
direcionamento do desenvolvimento cumprindo prazos.

“[...] as atribui¢des dos produtores sdo variadas, mas se concentram no gerenciamento
do projeto, incluindo orcamentos, cronograma e pessoal. Produtores também realizam a interface
entre desenvolvedores e publicadores.” (NAKANO et al., 2012, p. 8)

Chandler (2012) cita em seu trabalho dois ciclos de producdo de jogos:

a) Ciclo bésico de producao de jogos

— Pré-producio

Producao

Testes

Finalizacdo

b) Ciclos de produgdo por drea

Design

Artistico

Programacao

Trabalho em conjunto
O ciclo bésico de producdo divide a produgdo em 4 grandes etapas, como mostrado

na figura 1.
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Figura 1 — Ciclo basico de producao de jogos.

Finalizacao

/ Testes \
/ Producao \
/ Pre-producgao \

A fase de Pré-producao, de acordo com Chandler (2012), dura entre 10 e 25% do

Fonte: Chandler (2012).

tempo total de desenvolvimento, porém, pelas experiéncias trabalhando em projeto de pequeno
escopo na empresa jr. € projetos da UFC, esse tempo, em média, fica entre 20 e 30%.

A autora usa como referéncias producdes de jogos Triple A (AAA), grande or¢camento
e funciondrios. No contexto indie, 0s orcamentos sao muito pequenos comparados as grandes
produgdes, bem como a quantidade de desenvolvedores.

Nessa fase, de acordo com a autora, o jogo € conceituado, os requisitos necessarios
sdo elencados, o planejamento é elaborado e os riscos sdo avaliados. No caso de indie, por
experiéncia prévia, e pequeno escopo, a elaboracdo de estratégias de marketing deve ser definida
nessa fase, pois o desenvolvimento pode durar de 1 a 12 meses. Portanto, quanto mais cedo for
tomada essa decisdo, menores serdo os impactos negativos da mesma.

Na fase de Producdo, sdo desenvolvidos os Assets (elementos graficos) e o cddigo do
jogo. Nesta fase, deve ser implementado o plano desenvolvido na pré-produgao, o rastreamento
do progresso e a conclusdo de tarefas. A avaliacdo de riscos é constante durante esta etapa.
Porém, em se tratando de jogos de pequeno escopo, esta fase ndo necessita de tanta atencdo
como em projetos grandes nos quais a capacidade de ficar reavaliando € muito baixa por conta
da quantidade de atividades para uma equipe indie.

A fase de Teste, apesar de aparecer acima da fase de Produc¢do na figura 1, ocorre
durante todas as outras fases. Um jogo deve estar em constante teste, ndo sé para a validacdo
do cédigo, mas também para saber se o design estd bem elaborado, se condiz com conceito
estabelecido na fase de Pré-producdo, bem como para realizar ajustes em balanceamento do jogo,

caso necessario.
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E, por fim, temos a fase de Pés-producao, que consiste na avaliacdo e documentagdo
das experiéncias do desenvolvimento do jogo e arquivamento do c6digo e assets. Porém, nos
dias atuais, essa fase também pode ser usada para o desenvolvimento de conteudos extras do
jogo, chamados de Downloadable Content (DLC).

Ja em se tratando das principais dreas no desenvolvimento de jogos, temos as
especificidades de cada uma das equipes durante o desenvolvimento de um jogo as quais sao

explicitadas no quadro 2.

Quadro 2 — Ciclos de produgao por area

CICLO DESCRICAO
Implementac¢do da jogabilidade, ajustar recursos de jogabilidade, emitir feedbacks para
Design outras equipes, desenvolver didlogos e voiceover para o jogo, evoluir as features e conduzir
playtests.
o Criacdo dos diversos assets, aperfeicoar assets ja desenvolvidos e comunicagio constante
Artistico

com programadores para refino da pipeline.

Codificar, depurar recursos do jogo, identificar crashes e bugs, criar builds e fazer a
manuten¢do da pipeline de produgdo.

Trabalho em | Comunicagdo e interacdo constante entre todas as equipes, emitir feedbacks construtivos e
conjunto verificacdo de atividades de outros membros da equipe.

Fonte: Chandler (2012).

Programacao

2.4 Gerenciamento de Projetos

O gerenciamento de projeto € parte fundamental do trabalho do produtor de jogos,
sendo considerado uma atividade de extrema importancia dentro do contexto do desenvolvi-
mento, que necessita de monitoramento e controle constantes, dada sua caracteristica de ser
extremamente mutdvel, desde sua concepcao até a entrega do produto final.

“Conforme o Guia PMBOK, o gerenciamento de projetos € a aplica¢do de conheci-
mento, habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do projeto, com o objetivo de atender a
seus requisitos.” (SANTOS, 2014, p. 12)

“O Gerenciamento Agil seria entio uma maneira de proceder baseada em um con-
junto de elementos (principios, técnicas, etc.) em que essa atividade é conduzida por meio de
equipes autogeridas e utilizando técnicas de gerenciamento simplificadas.” (AMARAL et al.,

2011, p. 11)
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2.5 Escopo

Quando se trata de gerenciamento de projetos, existem 3 pilares que sdo base para
essa drea, quais sejam: escopo, tempo e custo. Tais pilares sdo de extrema importancia e sdo
utilizados juntos, porém o presente trabalho dard foco apenas no escopo, pois este € o que
caracteriza melhor um jogo indie.

Uma parte fundamental do desenvolvimento de jogos é o escopo. Muitos jogos
sofrem problemas de escopo, pois sdo mal dimensionados para a capacidade técnica e até
mesmo de recursos humanos. Nao existe uma métrica para estabelecer o que € um projeto
de pequeno, médio ou grande escopo, pois existem varios fatores envolvidos. Cada equipe
possui caracteristicas diversas e diferentes. Além disso, cada projeto apresenta suas proprias
especificidades. Neste trabalho, consideraremos pequeno escopo como jogos de, no maximo, 1

ano de desenvolvimento por equipes de, no maximo, 5 pessoas.

“Escopo do Projeto - o trabalho que precisa ser realizado para entregar o produto,
servigo ou resultado com as caracteristicas e funcdes especificadas. Escopo do
Produto - as caracteristicas e funcdes que descrevem um produto, servico ou
resultado a ser gerado pelo projeto.” (POSSI et al., 2006, p. 96)

No desenvolvimento de software, o escopo pode ser definido como “Capturar o

contexto, os requisitos e restricdes mais importantes para assim, definir os critérios de aceitagao

do produto final.” (KRUCHTEN, 2004, p. 67)

2.6 Cenario Indie

“A cena indie contemporanea - onde individuos ou pequenas equipes podem ter
esperanca de obter lucros - surge ao longo dos anos 2000 em resposta a essa industria baseada
em produtos cada vez mais homogeneizada e corporalizada.” (KEOGH, 2015, p. 155)

“Entende-se como ‘independentes’ estidios que apresentam um ambiente de
trabalho livre, sem obrigagdes contratuais que possam impedir a liberdade

criativa, salvo em casos de concursos com temadticas pré-estabelecidas, que
ainda permitem liberdade de criacdo e inovacdo.” (VIEIRA, 2015, p. 38)

O Cenadrio indie, a partir do ano de 2012, comega a ganhar mais espago com o bara-
teamento das ferramentas de desenvolvimento, a dissemina¢@o de conhecimento e os primeiros
jogos indies, ganhando, assim, visibilidade. Sao jogos normalmente feitos por pequenas equipes,

sem grandes orcamentos € com muita paixdo. Alguns autores, como Vieira (2015), colocam
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“inovacdo” como uma caracteristica de um jogo indie. Porém, essa afirmacgdo é questionavel,
pois, hoje, muitos dos jogos indies ndo possuem inovacdes. Em vez de inovar, os jogos refinam
designs ja estabelecidos anteriormente ou, até mesmo, usam algo que ja esté estabelecido no

mercado de uma forma ligeiramente diferente.

2.7 Trabalhos Correlatos

Para a pesquisa dos trabalhos correlatos, foram consultados, principalmente, agrega-
dores de trabalhos académico na area de jogos, como o site do SBGames, e motores de busca,
como o0 Google e Google Scholar. Para a selecdao dos trabalhos, aplicou-se o critério da utiliza¢ao
ou cita¢do de metodologias dgeis no contexto de desenvolvimento de jogos.

A seguir, serdo apresentadas citacOes de autores que, em sues trabalhos, relatam
quais as dificuldades do desenvolvimento de jogos e quais ferramentas ou técnicas utilizaram para
a resolugdo dos problemas. Também serdo listadas as experiéncias adquiridas com a utilizacao
das metodologias ageis.

Godoy e Barbosa (2010) fazem um apanhado das dificuldades no processo de
desenvolvimento de jogos. O trabalho dos autores se concentra em especificar as Metodologias

Scrum e eXtreme Programming (XP) aplicadas ao contexto de jogos.

“Por ser uma metodologia focada na simplicidade, agilidade e reducdo da
burocracia, o Scrum se foca na quantidade reduzida de métodos de trabalho
para gerar produtividade. Uma vez que sdo tais métodos que levam do desen-
volvimento do projeto ao resultado em si, sdo justamente eles que devem ser
observados e, posteriormente, alterados conforme a necessidade dos projetos de
Games.” (LAUBISCH; CLUA, 2010, p. 183)

Sales (2013) propoe o Agile Game Vision Management Method (AGVMM), que é
fortemente influenciado pelo Scrum. O objetivo da metodologia destacada pelo autor € trabalhar

a visdo do projeto para oferecer um método eficiente para o maior nimero de projetos possiveis.

“[...] todo jogo é na realidade um software com vdrias particularidades, o
presente artigo visa o estudo e proposta de uma metodologia hibrida para
desenvolvimento de jogos a partir de caracteristicas positivas de trés metodolo-
gias 4geis de desenvolvimento de software: Scrum, Fast Driven Development
e Running Lean. Tais metodologias foram selecionadas por serem ageis e
apresentarem caracteristicas complementares, resultando em uma tnica me-
todologia, chamada AgiGame, com etapas e processos bem definidos e sem
‘gaps’.” (POSVOLSKI et al., 2014, p. 1075)

Os trabalhos correlatos apresentados nesta subsecdo serviram como ponto de partida

para a andlise da aplicabilidade das metodologias ageis no desenvolvimento de jogos digitais
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de pequeno escopo dentro do contexto do desenvolvimento indie. Os critérios para as andlises
realizadas no Capitulo 5 consideraram as experiéncias prévias do autor deste trabalho e as ideias
e conceitos defendidos pelos autores listados neste capitulo de referencial tedrico.

No préximo Capitulo, serdo apresentados os referencias tedricos sobre as metodolo-

gias 4geis.
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3 REFERENCIAL TEORICO DAS METODOLOGIAS AGEIS

De acordo com Beck er al. (2001), o Manifesto Agil, base para as metodologias
ageis, defende como valores:

a) Individuos e intera¢oes mais que processos e ferramentas;

b) Software em funcionamento mais que documentacao abrangente;

c) Colaboracao com o cliente mais que negocia¢io de contratos;

d) Responder a mudancas mais que seguir um plano.

Para os autores, os trechos em destaque possuem um valor maior aos ndo destacados,
porém estes possuem suas importancias.

Para Ferreira e Lima (2006, p. 112), as metodologias dgeis devem possuir “Condi-
coes favordveis para as interagdes e as retroalimentacdes entre os usudrios e o sistema durante
todo o projeto”, ser “estruturadas de modo a atender a natureza mutavel e dindmica do processo
de concepgdo do sistema” e ““[...] maior proximidade do usudrio = necessidades reais”.

As metodologias dgeis e ferramentas listadas nas proximas subsecdes foram definidas
a partir do registro recorrente das mesmas em trabalhos correlatos encontrados em sites e
publica¢des relacionadas a producio de jogos.

A utilizacdo de uma ferramenta ou metodologia ndo exclui necessariamente a uti-
lizacao de outra. O Kanban, por exemplo, pode ser incorporado a outras metodologias, com
algumas alteracOes que destaquem sua caracteristicas. Entretanto, o mesmo Kanban pode ser
incompativel com outras metodologias que ndo se adéquam aos principios da ferramenta. Essas
caracteristicas serdo melhor explicitadas e descobertas durante a anélise que este trabalho se
propde desenvolver.

As metodologias presentes neste trabalho foram escolhidas com base na citacdes dos
textos presentes nos trabalhos correlatos.

Nas metodologias dgeis, os papéis na equipe sdo importantes em alguns contextos,
porém, neste trabalho, apenas foram citados os papéis que podem ser correlacionados a papéis

no desenvolvimento de jogos.

3.1 Scrum

Embora seja altamente adaptavel, o desenvolvimento de jogos possui vdrias especifi-

cidades e a utilizacdo do Scrum necessita de adaptagdes como propostas por Godoy e Barbosa
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(2010).

Para Schwaber e Sutherland (2020, p. 4), "Scrum é um framework leve que ajuda
pessoas, times e organizagdes a gerarem valor por meio de solucdes adaptativas para problemas
complexos" e "o framework Scrum é propositalmente incompleto, apenas definindo as partes
necessdrias para implementar a teoria Scrum. O Scrum € construido sobre a inteligéncia coletiva

das pessoas que o utilizam."

3.1.1 Scrum Team

No Scrum, as equipes sdo denominadas Scrum Team e sao compostas por 3 (trés)
principais atores:

a) Scrum Master

b) Product Owner

¢) Developers

Fazendo uma analogia entre os papéis desempenhados pelas equipes responsaveis
pelo desenvolvimento de jogos e o Scrum Team, temos que as responsabilidades de um Scrum
Master sao proximas as de um Produtor, aa de um Product Owner é proxima as do Game
Designer e as do Developer as do restante do time.

Cabe ao Scrum Master, segundo Schwaber e Sutherland (2020):

a) Liderar, treinar e orientar a organiza¢do na ado¢ao do Scrum;

b) Planejar e aconselhar implementacdes de Scrum dentro da organizagdo;

¢) Ajudar os funciondrios e os stakeholders a compreender e aplicar uma abordagem

empirica para trabalhos complexos;

d) Remover barreiras entre stakeholders e Scrum Teams.

Em equipes pequenas de desenvolvimento de jogos, ndo hd uma subdivisio das
fun¢des de um produtor, como descreve Chandler (2020), entdo as fungdes didrias acabam se
concentrando muito em um unico elemento, que, para essa realidade, acaba tendo de cuidar da
geréncia e da organizagdo do projeto, bem como da equipe, além de resolver problemas que
extrapolam a parte de criacdo do produto.

Ao Product Owner, também segundo Schwaber e Sutherland (2020), cabe:

a) Desenvolver e comunicar explicitamente a meta do produto;

b) Criar e comunicar claramente os itens do Product Backlog;

¢) Ordenar os itens do Product Backlog;
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d) Garantir que o Product Backlog seja transparente, visivel e compreensivel.

O Game Designer € responsavel pelo projeto/imaginacao das regras do jogo e pela
ambientacdo, entre outros aspectos do jogo, bem como pelo desenvolvimento do Game Design
Document (GDD) que, no contexto do Scrum, deve ser utilizado de guia para o Product Backlog.
O Game Designer também € requisitado sempre que surgir alguma ddvida sobre aspectos do
jogo.

Ao Developer, ainda segundo Schwaber e Sutherland (2020), cabe a fun¢ao de:

a) Criar um plano para a Sprint e para o Sprint Backlog;

b) Introduzir gradualmente qualidade, aderindo a uma defini¢ao de pronto;

¢) Adaptar seu plano a cada dia em direcdo a meta da Sprint;

d) Responsabilizar-se mutuamente com os profissionais.

Por fim, os Developers executam todas as outras fun¢des no desenvolvimento do
projeto. Cada projeto demanda dos Developers habilidades e conhecimentos diferentes, que

podem variar muito de acordo com o0s objetivos dos projetos e com a composi¢do das equipes.

3.1.2 Eventos Scrum

Os eventos do Scrum sdo as ferramentas de gerenciamento, organizagao e melhora-
mento dos processos empregados na metodologia. De acordo com Schwaber e Sutherland (2020,
p. 8), "esses eventos sdao projetados especificamente para permitir a transparéncia necessaria.
A falha em operar quaisquer eventos conforme prescrito resulta em oportunidades perdidas de

inspe¢do e adaptacdo."
3.1.2.1 Sprint

A Sprint é o core do Scrum, nela € onde o produto ou jogo € de fato desenvolvido.
Normalmente, tem duracdo fixa que pode variar de uma a mais semanas dependendo do projeto.

"Sprints permitem previsibilidade, garantindo a inspecao e adaptacao do progresso
em direcdo a uma meta do Produto ao menos uma vez por més."(SCHWABER; SUTHERLAND,
2020, p. 9)
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3.1.2.2 Sprint Planning

Nesse evento, como o proprio nome ja diz, € feito o planejamento da Sprint, onde
serdo respondidas 3 perguntas para guiar a Sprint atual:

a) Por que esta Sprint € valiosa?

b) O que pode ser feito nesta Sprint?

¢) Como o trabalho escolhido ser4 realizado?

E nesta fase que o Game Designer na fungio de Product Owner vai definir jun-
tamente com a equipe qual parte do projeto vai ser priorizada e o porqué. Normalmente, no
desenvolvimento de jogos, mesmo os de pequenos escopos, hé cortes verticais no escopo por
diversos motivos, entdo € importante que se priorizem as mecanicas principais e todos os assets

que as envolvem nas primeiras Sprints.
3.1.2.3 Daily Scrum

"O proposito da Daily Scrum € inspecionar o progresso em direcdo a meta da
Sprint e adaptar o Sprint Backlog conforme necessario, ajustando o préximo trabalho plane-
jado."(SCHWABER; SUTHERLAND, 2020, p. 10)

As Daily Scrum devem ser reunides rapidas, realizadas nos primeiros 15 minutos do
dia de trabalho para identificar as dificuldades e elencar possiveis solucdes. Entretanto, quando
falamos de desenvolvimento de jogos, dependendo da tarefa, € necessario até mais que uma
reunido ao longo do dia para resolugdo de problemas, exatamente pela propria caracteristicas
extremamente mutdvel de um jogo e pela complexidade resultante do envolvimento de varios

setores em uma unica atividade.
3.1.2.4  Sprint Review

Assim como o Sprint Planning, o nome é auto-explicativo. E nesse evento que o
time vai explicitar o que e como foram desenvolvidos os processos da Sprint finalizada.

"O propésito da Sprint Review € inspecionar o resultado da Sprint e determinar
as adaptacdes futuras. O Scrum Team apresenta os resultados de seu trabalho para os prin-
cipais stakeholders e o progresso em direcdo a Meta do Produto € discutido."(SCHWABER;
SUTHERLAND, 2020, p. 11)
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3.1.2.5 Sprint Retrospective

"O proposito da Sprint Retrospective € planejar maneiras de aumentar a qualidade e
a eficicia."(SCHWABER; SUTHERLAND, 2020, p. 11)

Nesta fase, que encerra o ciclo, o Scrum Team discute sobre os diversos aspectos,
pessoas, processos, etc. para identificar possiveis problemas e propde "as mudangas mais tteis
para melhorar sua eficicia. As melhorias mais impactantes sdo enderegadas o mais rapido possi-
vel. Essas podem até ser adicionadas ao Sprint Backlog para a proxima Sprint."(SCHWABER;
SUTHERLAND, 2020, p. 11)

3.1.3 Scrum Artifacts

Os Scrum Artifacts sao ferramentas e técnicas que agregam valor aos pilares de
transparéncia e organizacao do Scrum. Para Schwaber e Sutherland (2020), os Scrum Artifacts
representam trabalho ou valor. Eles sdo projetados para maximizar a transparéncia das principais
informacdes. Assim, todos os que os inspecionam tém a mesma base para adaptacgao.

Para o Scrum, sdo recomendados 3 (tré€s) artefatos, quais sejam: Product Backlog,
que representa a meta do produto; Sprint Backlog, que representa a meta da Sprint; e Incremento,
que representa a definicdo de pronto. No caso do desenvolvimento de jogos, um artefato que deve
ser considerado de extrema importancia e indispensdvel para a transparéncia do processo € o
GDD, pois € neste documento que se encontram todas as descri¢des do jogo, de forma detalhada

para guiar o time.
3.1.3.1 Product Backlog

Como j4 citado anteriormente, o Product Backlog € uma lista de atividades que
devem ser desenvolvidas durante a produg@o. No caso de projetos dedicados ao desenvolvimento
de jogos, o Product Backlog anda junto com o GDD, possibilitando ordenar as atividades por

prioridade ou mecénicas core do jogo.
3.1.3.2 Sprint Backlog

O Sprint Backlog é um recorte do Product Backlog, porém mais detalhado, que ird
guiar o time durante a Sprint.

"O Sprint Backlog é um plano feito por e para os Developers. E uma imagem
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altamente visivel, em tempo real do trabalho que os Developers planejam realizar durante a

Sprint para atingir a Meta da Sprint."(SCHWABER; SUTHERLAND, 2020, p. 13)

3.1.3.3 Incremento

O Incremento € o conceito de defini¢do de pronto.

"A Definicéo de Pronto cria transparéncia ao fornecer a todos um entendimento
compartilhado de qual trabalho foi concluido como parte do Incremento. No
momento em que um item do Product Backlog atende a Defini¢ao de Pronto,
um incremento nasce."(SCHWABER; SUTHERLAND, 2020, p. 14)

3.2 eXtreme Programming (XP)

Um jogo digital, como a prépria classificacao explicita, é essencialmente um software,
0 que abre a oportunidade para a utilizagdo do XP.

O eXtreme Programming (XP) foi pensado para o desenvolvimento de software onde
0s requisitos sdo vagos e equipes sao de pequeno ou médio porte.

Para Beck (1999, p. 71), o "XP virou do avesso o processo de software convencional.
Em vez de planejar, analisar e projetar a longo prazo, o XP explora a reducdo no custo de
mudanca de software para fazer todas essas atividades aos poucos durante o desenvolvimento".

Para Soares (2004), o XP ¢ uma metodologia 4gil para aplicacdo em pequenas e
médias equipes que possuam requisitos vagos e que se modificam rapidamente. Algo que ocorre
com frequéncia no desenvolvimento de jogos. O XP apresenta 3 principais diferencas ao ser
comparado com outras metodologias:

a) feedback constante;

b) abordagem incremental; e

¢) comunicagdo entre as pessoas € encorajada.

3.2.1 Regras

O XP possui 13 (treze) regras de acordo com Beck (1999), que serdo descritas a

seguir. Os titulos de algumas regras sdo autoexplicativos, porém merecem alguns apontamentos.
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3.2.1.1 Planejamento

Essa regra tem como base envolver os clientes na defini¢do dos escopos € no tempo
para a entrega, de acordo com estimativas fornecidas pelos programadores, que apenas imple-
mentardo as funcionalidades nas estérias da iteracao atual do ciclo.

Nesse sentido, quando se trata de jogos, a figura do cliente fica com o game designer,
pois € a fun¢do desse membro ficar responsével pelo desenvolvimento das regras e funcionamento

do jogo.

3.2.1.2 Pequenas versoes

Durante o processo de desenvolvimento, a cada iteragdo, deve-se entregar a menor
versao possivel, com o maior valor agregado, pois a ideia na qual essa regra se sustenta &
disponibilizar o produto o mais cedo possivel no mercado.

J4 numa 6tica aplicada a jogos, a relevancia dessa regra esta intrinsecamente ligada
a regra de teste na visdo de jogos, pois, quanto mais cedo uma feature é finalizada, mais rapido
€ possivel testa-la para saber se agrega valor ao jogo ou se possui elementos que divertem ou

frustram o jogador. Dependendo do feadback, alteracdes serdo necessdrias.

3.2.1.3 Metdfora

Essa regra estd muito relacionada a comunicagdo da equipe, que deve criar metdforas
que expliquem o resultado do projeto ou, ainda, metaforas que expliquem o resultado de partes
do projeto.

Esse tipo de pensamento € muito presente no desenvolvimento de jogos, pois, desde
o inicio desse mercado, os desenvolvedores criavam jogos que eram representacoes de outro
artefatos da vida real, como o jogo Space Invaders (1978), que faz uma representacio de ataque

alienigena a terra, que se defende a partir de uma nave.

3.2.1.4 Design simples

"Diga tudo uma vez e apenas uma vez" (BECK, 1999, p. 71). Essa regra diz respeito
a ser o mais conciso e "assertivo"possivel no codigo, porém, pode ser levado a outras esferas do

projeto, como no caso dos jogos no GDD.
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3.2.1.5 Testes

Na aplicagdo do XP, os testes devem ser desenvolvidos primeiro do que as novas
funcionalidades. Essa regra pode até funcionar quando se trata da equipe de programacao, porém,
em relacdo as outras equipes, ela ndo funciona muito bem, como para arte. Entretanto, quando
se fala de design, existem testes que podem ser feitos antes da aplicagdo, como em papel, em

tabuleiro, entre outras técnicas.

3.2.1.6 Refatoracdo

Aprimoramento constante do cddigo, porém isso pode ser traduzido para outras

areas, como refino na arte, muisica, mecanicas etc.

3.2.1.7  Pair Programming

Todo o desenvolvimento do cédigo deve ser construido em duplas, essa regra ajuda
no compartilhamento de conhecimento, levando ao nivelamento do conhecimento da equipe,
além de fortalecer um regra de "Propriedade coletiva".

Essa é uma regra que deve ser adaptada para outras equipes, as que nao sao de
programacgdo. Entretanto, em alguns casos, como o da arte, é dificil fazer com que artistas
compartilhem a cria¢do da arte.

Em caso de equipes pequenas que possuem 1 ou 2 programadores, que ndo t€m
capacidade de realizar a mesma tarefa juntos, pois pode comprometer o tempo da entrega ou até

mesmo em casos em que sé ha um programador, torna-se impossivel a aplicagdo dessa regra.

3.2.1.8 Integracdo Continua

Essa é mais uma regra que estd ligada a programacao, em que todo novo c6digo passa
por uma bateria de testes e, caso seja aprovado, é integrado diretamente ao projeto principal.
Para as outras equipes, além da equipe de programacdo, ndo hd um paralelo que se

encaixe nessa regra, pois ele trata de um imediatismo que € impraticdvel nessas areas.
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3.2.1.9 Propriedade coletiva

Essa regra € referente ao senso de pertencimento do c6digo, em que qualquer um
tem a liberdade de melhora-lo a qualquer momento.

O senso que tenta se empregar nessa regra ¢ muito alinhado ao que ja € feito em
estidios de jogos, principalmente em estidios indies. Ha sempre um senso de pertencimento
do jogo para a equipe. Por mais que uma drea ndo seja responsavel por algum aspecto do jogo,
existe a liberdade de influenciar, conversar e discutir com a outra equipe a qualquer momento do

projeto.
3.2.1.10 Cliente presente

O cliente tem que estar em contato com o time durante todo o desenvolvimento.
Como normalmente o game designer é quem ocupa a posi¢do de cliente, essa € uma

regra muito simples de adaptar.
3.2.1.11 40 horas de trabalho semanal

E exatamente o que o titulo diz. Essa posicdo defende que um corpo descansado
¢ muito mais produtivo do que aquele que passa noites trabalhando. Caso um projeto precise
de constantes horas extras, existe um problema muito grave no desenvolvimento que deve ser

averiguado com urgéncia.
3.2.1.12  Espaco Aberto

Essa regra esta ligada ao espaco fisico de trabalho, o qual deve ser amplo, cujo acesso
dos integrantes da equipe seja facil aos demais colegas de trabalho.

A realidade de muitas empresas indies € de ndo possuir uma sala apropriada e todo
jogo ser produzido por meio de Home Office. Essa situagdo foi passada durante o desenvolvimento
dos Teodoro e Super Gattai, os quais foram completamente desenvolvidos por colaboradores do
grupo da universidade e empresa jr. em regime de Home Office. Para nos adequarmos a essa
regra, estipulamos horérios de trabalho em que todos entravam em reuniao online ao mesmo
tempo e, quando alguém precisava se comunicar com o outro, bastava abrir o microfone e todos

da equipe ja acompanhavam as discussoes.
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3.2.1.13 Just Rules

Fazer parte de uma equipe que usa XP € se comprometer a seguir as regras, porém o

time pode muda-las a qualquer momento, contanto que todos estejam alinhados.

3.3 Kanban

O Kanban € visto como uma ferramenta empregada em diversas metodologias de
gerenciamento de projetos com o intuito de criar um fluxo de trabalho.

“O Kanban, ou mais precisamente o ‘sistema Kanban para desenvolvimento de
software’, representa uma implementacio mais direta dos principios de Desenvolvimento Lean
de Produtos para o desenvolvimento de software que os métodos ageis tradicionais.” (BOEG,
2010, p. 4)

A metodologia ou método Kanban é uma das mais antigas abordadas neste trabalho.
Ela surgiu logo depois a 2* Guerra Mundial, dentro das fébricas da Toyota, como uma resposta a
crise econdmica que o Japao enfrentava e buscava uma estratégia de reduzir os custos € aumentar
a produtividade.

Também dentro de todas metodologias deste trabalho, ¢ uma das mais simples, como
cita Silva e Anastédcio (2019, p. 1019): "o Kanban é uma ferramenta simples e bastante eficaz e
tem com a complementacdo do Just-in-time (no tempo certo) a combinagdo perfeita.”

Normalmente, o Kanban € utilizado em apoio a outras metodologias por ser extrema-
mente eficiente na organizacdo e no acompanhamento das informagdes, além de ser a base para

diversos aplicativos de gestao, como Trello, Click Up e diversos outros.

3.3.1 Just-in-Time

Para Guimaraes e Falsarella (2008, p. 131), o Just-in-Time (JIT) "pode ser descrito
como sendo uma metodologia que estd constantemente buscando a integragdo da organizacao,
através do processo mais simples para permitir que o processo de mudanga, direcionado pelas
necessidades da sociedade, seja atendido com maior rapidez e sem desperdicio."

Como o JIT foi criado dentro do contexto das fabricas, para a sua aplicagdo em
jogos, devemos pegar sua esséncia de integracdo e permissividade a mudangas para fazer sentido
dentro desta visdo. Os membros da equipe devem pensar bastante em todas as mecanicas, assets,

etc., para que ndo haja uma grande quantidade de esfor¢o para artefatos que nao vao constar no
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produto final. Isso ndo diz respeito aos estudos de design de personagem, por exemplo, mas a se
a ideia de um personagem a mais € valida, se faz sentido, pois, dependendo do caso, para esse

personagem extra, podem haver gastos de arte, animag¢do dublagem etc.
3.3.2 Quadro Kanban

O quadro no Kanban € um dos artefatos mais importantes do método, pois € nele que
se encontra visualmente o estado onde reside uma determinada atividade. As secoes do quadro
podem ser divididas de formas diferentes dependendo da necessidade da equipe ou organizacio
que esteja utilizando. Na figura 2, encontra-se uma forma de divisdo do quadro, porém existem
inimeras formas de divisdo, sendo mais importante que essas se¢des reflitam o passo a passo das

atividades em execucdo.

Figura 2 — Exemplo 1 de quadro Kanban.
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3.3.3 Cartoes

O cartdo, assim como o quadro, é um artefato de extrema importancia, pois contém
as descricOes das atividades que devem ser feitas ao longo do ciclo de producdo ou execugdo de
um servico. O desenvolvimento de um produto ou execugdo de um servico pode possuir diversas
pequenas partes para ser completo, as quais normalmente sdo associadas aos cartdes que serdo
posicionados em suas respectivas etapas no quadro Kanban. Quando uma etapa € finalizada, esse
cartdo € movido para a proxima se¢do do quadro, assim mantendo o controle de onde a atividade

se encontra dentro do ciclo.
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3.4 Feature-Driven Development (FDD)

O Feature-Driven Development (FDD) normalmente é usado como complemento ao
Scrum, adaptando a metodologia ao cenario de desenvolvimento de softwares.

Conforme Posvolski et al. (2014, p. 1081), o "FDD se mostra adequado ao desenvol-
vimento de jogos devido a melhorias dgeis no desenvolvimento de software que proporciona,
tais como o desenvolvimento iterativo, tempo de desenvolvimento aprimorado, testes integrados
e resposta rapida as mudancas de requisitos."

“O método Feature Driven Development (Desenvolvimento Dirigido a Carac-
teristicas) tem como objetivo promover pequenas iteragdes, que normalmente

duram em torno de duas semanas, e resultam na entrega de uma parte do
software funcionando.” (HIGHSMITH, 2002, p. xvi)

O Feature-Driven Development ou FDD foi criado por Peter Coad, Jeff De Luca e
Stephen Palmer. De acordo com Faccioli e Silva (2020), o FDD é um modelo de processos de
projeto agil que possibilita o desenvolvimento de software, de acordo com funcionalidades de

valor para o cliente, a partir de 5 (cinco) processos, como mostrado na figura 3.

Figura 3 — Processos do Feature-Driven Development.
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Fonte: Reprodugdo de Faccioli e Silva (2020)

A seguir, serdo apresentados cada um dos processos em que o FDD se pauta.

3.4.1 Modelo Geral

Nesse processo, a equipe ird se reunir para desenvolver uma representacao de alto
nivel do sistema, dentro do escopo e contexto propostos previamente. Apds essa primeira etapa, o
modelo € dividido em partes menores, mais detalhadas, de cada dominio do sistema, assim como
a equipe, que também serd dividida para cuidar desses dominios individuais. Posteriormente, os
modelos menores sdo unidos novamente e os ajustes sdo feitos para que esses complementem

uns aos outros.
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3.4.2 Lista de funcionalidades

Nesse segundo processo, devem ser listadas todas as funcionalidades advindas dos
modelos modelos criados no processo anterior, agrupadas por dominio de negdcio. Ao final

desse processo, a lista deve resultar em todos os requisitos funcionais de software.
3.4.3 Planejar por funcionalidades

O terceiro processo é simplesmente ordenar as funcionalidades pela prioridade em

que serdo desenvolvidas e definir as Milestones do projeto.
3.4.4 Projetar por funcionalidades

No quarto processo, sao feitos os diagramas de classe, sequéncia, entre outros que

irdo ser utilizados no préximo processo.
3.4.5 Construir por funcionalidades

Por fim, o ultimo processo € responsédvel pelo desenvolvimento, teste, pelas funciona-
lidades, verificacdo e validacdo das fungdes. Caso sejam aprovadas pelos requisitos de qualidade,

sdo liberadas para a implantacao.

3.5 Rational Unified Process (RUP)

O Rational Unified Process (RUP) € uma metodologia mais associada as metodo-
logias “pesadas” ou tradicionais, que sdo preferencialmente aplicadas a projetos que contam
com grandes equipes. Porém, em sua esséncia, o RUP é um método bastante customizavel, o
que o torna muito atrativo para os projetos voltados ao desenvolvimento de jogos com escopos
pequenos e pequenas equipes. A metodologia traz como caracteristica a divisdo do problema em
4 fases bem definidas:

a) Concepg¢ao: foco na definicdo do escopo do projeto;

b) Elaboracdo: momento para a constru¢do do plano do projeto, destacando as
especificagcdes, caracteristicas e arquitetura;

¢) Construcgdo: codificacdo do software; e

d) Transi¢do: implantagcdo do software para os usudrios finais.
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Cada fase tem objetivos muito bem especificados, com suas proprias esséncias para

cada etapa do problema a ser resolvido pela equipe.

“O Rational Unified Process (RUP) € um framework de processo de engenharia
de software em um formato que pode ser adaptado para uma grande variedade
de projetos ou organizacdes. Ele fornece uma abordagem disciplinada para
delegar tarefas e responsabilidades em uma organizagio de desenvolvimento de
softwares.” (TAMAKI, 2007, p. 11)

Por fim, a Rational Unified Process (RUP), dltima metodologia abordada neste

trabalho, foi desenvolvida pela Rational Software Corporation e adquirida pela IBM no inicio

dos anos 2000. Assim como o XP e o FDD, o foco é no desenvolvimento de softwares e, para

sua aplicacdo em jogos, também deve passar por adaptacoes.

"O Rational Unified Process ou RUP é um processo de engenharia de software.
Ele fornece uma abordagem disciplinada para atribuir tarefas e responsabili-
dades dentro de uma organizacdo de desenvolvimento. Seu objetivo é garantir
a producdo de software de alta qualidade que atenda as necessidades de seus
usudrios finais dentro de um cronograma e or¢camento previsiveis."(RATIONAL
SOFTWARE CORPORATION, 2001)

O RUP ¢ organizado em 4 (quatro) fases bem definidas. Apesar de parecer um

modelo "cascata"de metodologias, suas fases possuem iteragdes para o refino.

3.5.1 Concepgdo

Na fase de Concepcao, os stakeholders devem conversar entre si e definir os objetivos

do projeto, bem como o ciclo de vida. Nesta fase, é decidido se o projeto é executdvel ou ndo.

De acordo com Rational Software Corporation (2001), os objetivos desta etapa sao:

a)

b)

9)

d)

Estabelecer o escopo do software do projeto e as condicdes de limite, incluindo
visdo operacional, critérios de aceitacdo e o que se espera encontrar no produto;
Discriminar os casos de usos criticos do sistema, os cendrios primdrios de opera-
cdo que conduzirdo as principais compensacgdes de design;

Exibir, e talvez demonstrar, pelo menos uma arquitetura candidata em alguns dos
cendrios principais;

Estimar o custo geral e o cronograma para todo o projeto;

Estimar os riscos potenciais (as fontes de imprevisibilidade);

Preparar o ambiente de suporte para o projeto.
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Essa fase tem como atividades essenciais "formular o escopo do projeto"”, "planejar e
preparar um business case", "sintetizar uma arquitetura para o projeto"e, por fim, "preparar o

ambiente para o projeto".

3.5.2 Elaboragdo

Nesta fase, sdo levantadas as especificagdes do sistema e € feita a formulacdo de sua

arquitetura, levando em consideragdo os riscos elencados na fase anterior.

De acordo com Rational Software Corporation (2001), os objetivos da etapa Elabo-

racao sao:

a) Garantir que a arquitetura, os requisitos e os planos sejam estaveis o suficiente e
os riscos suficientemente mitigados para poder determinar de forma previsivel
o custo e o cronograma para a conclusao do desenvolvimento. Para a maioria
dos projetos, ultrapassar esse marco também corresponde a transi¢cdo de uma
operac¢do leve e rdpida de baixo risco para uma operagdo de alto custo e alto risco
com inércia organizacional substancial;

b) Tratar de todos os riscos do projeto arquitetonicamente significativos;

c) Estabelecer uma arquitetura de linha de base derivada do tratamento de cendrios
arquiteturalmente significativos, que normalmente expdem os principais riscos
técnicos do projeto;

d) Produzir um protétipo evolutivo de componentes de qualidade de producdo, bem
como, possivelmente, um ou mais prototipos exploratorios e descartaveis para
mitigar riscos especificos, tais como:

— Trade-offs de design / requisitos;

— Reutiliza¢do de componentes;

— "Viabilidade do produto ou demonstracdes para investidores, clientes e usud-
rios finais;

e) Demonstracao de que a arquitetura da linha de base oferecera suporte aos requi-
sitos do sistema a um custo razodvel e prazo razodveis;

f) Estabelecimento de um ambiente de apoio.

Essa fase tem como atividades essenciais "validar e definir a base da arquitetura”,

"refinar a visdo do projeto", "criar a base de planos de iteracdo detalhados para a fase de

construcdo", "refinar os casos de desenvolvimento, implementar o ambiente de desenvolvimento",
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e por fim, "refinar a arquitetura e selecionar componentes".

3.5.3 Construcdo

Nesta terceira fase € onde, de fato, o sistema serd desenvolvido seguindo todas as di-
retrizes estabelecidas nas fases anteriores. Vale ressaltar que o foco é colocado no gerenciamento
e no controle das operagdes.

De acordo com Rational Software Corporation (2001), os objetivos da terceira etapa

a) Minimizar os custos de desenvolvimento, otimizando recursos e evitando c6digo
morto e retrabalho desnecessarios;

b) Alcancgar a qualidade adequada tdo rdpido quanto pratica;

¢) Alcancar versdes tteis (alfa, beta e outras versdes de teste) tdo rapidamente
quanto pratico;

d) Concluir a anédlise, design, desenvolvimento e teste de todas as funcionalidades
necessarias;

e) Desenvolver de forma iterativa e incremental um produto completo que estd
pronto para fazer a transi¢do para sua comunidade de usudrios. Isso implica
descrever os casos de uso restantes e outros requisitos, aperfeicoar o design,
concluir a implementacio e testar o software;

f) Decidir se o software, os sites e 0s usudrios estdo todos prontos para a implantacdo
do aplicativo;

g) Atingir algum grau de paralelismo no trabalho das equipes de desenvolvimento.
Mesmo em projetos menores, normalmente hd componentes que podem ser de-
senvolvidos independentemente uns dos outros, permitindo o paralelismo natural
entre as equipes (se os recursos permitirem). Esse paralelismo pode acelerar
significativamente as atividades de desenvolvimento, mas também aumenta a
complexidade do gerenciamento de recursos e da sincronizac¢io do fluxo de tra-
balho. Uma arquitetura robusta € essencial se qualquer paralelismo significativo
deve ser alcangado.

A fase de constru¢do tem como atividades essenciais a "gestao de recursos, controle

e otimizagdo de processos", "desenvolvimento e teste completos de componentes de acordo com

os critérios de avaliacdo definidos"e, por fim, "avaliacdo de langamentos de produtos em relagdao
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aos critérios de aceitagcdo da visao".

3.5.4 Transigao

Essa ultima fase transicdo € o momento em que os testes sdo finalizados e o software
¢ entregue ao cliente. Essa fase pode conter vdrias iteracdes para se adequar aos feedback dados
pelos usudrios. Quando o ciclo de vida do desenvolvimento chega ao fim, € 0 momento em
que a fase acaba. Depois disso, um novo ciclo se inicia, sendo dedicado ao aperfeicoamento do
software entregue ou inicio do préximo projeto.

De acordo com Rational Software Corporation (2001), os objetivos da ultima etapa

a) Teste beta para validar o novo sistema em relacdo as expectativas do usudrio;

b) Teste beta e operacdo paralela em relacido a um sistema legado que estd substi-
tuindo;

c¢) Conversdo de bancos de dados operacionais;

d) Treinamento de usudrios e mantenedores;

e) Implantacdo para as forcas de marketing, distribui¢do e vendas;

f) Engenharia especifica de implantacao, como transi¢do, embalagem comercial e
producdo, implantacdo de vendas, treinamento de pessoal de campo;

g) Atividades de ajuste, como correcdo de bugs, aprimoramento de desempenho e
usabilidade;

h) Avaliagdo das linhas de base de implantagdo em relacdo a visdo completa e aos
critérios de aceitagcdo para o produto;

1) Alcance da autossuficiéncia do usuério;

J) Alcance da concordancia dos stakeholders de que as linhas de base de implanta-
cdo estdo completas;

k) Alcance da concordancia dos stakeholders de que as linhas de base de implanta-
¢do sdo consistentes com os critérios de avaliagdo da visdo do projeto.

A fase de transicdo tem como atividades essenciais "executar planos de implantacdo",

n n

"finalizar o material de suporte ao usudrio final", "testar o produto a ser entregue", "criar uma
nota de lancamento", "obter o feedback dos usudrios", "ajustar o produto com base no feedback",
e por fim, "disponibilizar o produto para os usudrios finais".

Godoy e Barbosa (2010) citam 2 conclusdes preliminares na aplicacdo do Game
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Unified Process (GUP), uma adaptacdo do RUP para games, nos trabalhos de Flood, em que foi
notado que houve beneficios para a equipe de desenvolvimento, mesclando o RUP com o XP.
Entretanto a equipe de arte ndo consegue lidar muito bem com as iteragdes do processo, bem
como para os designers e artistas a metodologia foi comparada a uma metodologia em cascata.

O préximo capitulo versard sobre as metodologias que possibilitaram a realizacao da

andlise e conclusio dessa pesquisa.
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4 METODOLOGIA

Considerando que este trabalho tem entre seus objetivos realizar uma anélise dos di-
Versos recursos propostos pelas metodologias dgeis para o desenvolvimento de jogos de pequeno
escopo, € de fundamental importancia compreender o contexto em que essas metodologias foram
desenvolvidas e aplicadas, para fundamentar as recomendagdes e adequagdes necessarias ao
desenvolvimento de jogos. Este capitulo registra o contexto em que a pesquisa foi aplicada, bem
como traz informagdes referentes a metodologia de coleta, organizagdo, anélise e avaliacao dos
dados.

O presente trabalho contou com a utilizagdo de duas metodologias. A primeira
considerou os critérios de design propostos por Prodanov e Freitas (2013, p. 127), para quem
o critério da pesquisa se caracteriza como "objetivo do estudo". Desta maneira, a pesquisa €
classificada como "Descritiva", pois "expde as caracteristicas de uma determinada populag¢do ou

fendmeno, demandando técnicas padronizadas de coleta de dados".
J4 a segunda metodologia, proposta por Dias e Silva (2009, p. 39), refere-se a coleta
de dados, para o que se adotou o método intitulado pelo autor como "Observacdo de P4ssaros",

em que ndo hd controle dos dados, nem dos participantes:

"Dessa forma, o pesquisador néo introduz nenhuma alteragdo no comportamento
da situagdo. Por outro lado, ele também ndo pode controlar o observado, mesmo
que queira obter alguma informacao adicional - somente o desenrolar normal
da situagdo serve como material para a coleta de dados".

Além da observaciao, o trabalho também contou com uma pesquisa bibliogréfica,
realizada para proporcionar a sua fundamentacao tedrica. Para Gil (2010), a pesquisa bibliogréafica
possibilita o acesso a um nimero muito maior de dados e informacdes do que a realizacio de
uma pesquisa a partir de fontes primdrias. Escolher o tema, realizar o levantamento preliminar,
buscar as melhores fontes, realizar a leitura do material e conduzir a organizagdo légica do
assunto. Todas essas etapas foram seguidas ao longo deste trabalho para alcangar os resultados
desejados com a realizacao da pesquisa bibliogréfica.

Para o desenvolvimento da pesquisa, foi seguido um passo a passo, representado no

framework da metodologia na figura 4.
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Figura 4 — Framework da metodologia do trabalho de pesquisa.

Fonte: O autor.
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Conclusdes

A seguir, sera abordada cada uma das etapas do framework.

4.1 Levantamento e selecao das principais das metodologias ageis aplicadas em gestao

de projetos de jogos

a)

b)

9)

Para fazer o levantamento das metodologias dgeis, primeiramente foram pesqui-
sados os trabalhos correlatos em agregadores de trabalhos académicos, como
SBGames, ou motores de busca, como Google e Google Scholar, utilizando
as palavras-chave: "jogos", "games", "producao", "gestao", "gerenciamento de
projeto”, "metodologias dgeis"e "produtor".

Durante a pesquisa, foram encontrados 6 trabalhos correlatos, porém apenas 4
foram selecionados, pois os demais possuiam contetido similar;

Todas as metodologias dgeis citadas nos trabalhos correlatos foram utilizadas
neste trabalho e em todos eles o Scrum esteve presente , enquanto as outras foram

citadas ao menos uma vez.
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4.2 Aprofundamento do estudo sobre as metodologias mais citadas nos trabalhos corre-

latos

a) A partir das metodologias selecionadas, um novo levantamento foi realizado em

b)

c)
d)

agregadores de trabalhos académicos, como Google Scholar, ERIC e Periédico
da CAPES, com o objetivo de aprofundar o conhecimento sobre cada uma das
metodologias identificadas.

Selecdo de textos com base nos seguintes critérios:

— Autores criaram a Metodologia ou o termo;

— Autores que sdo referéncias sobre o assunto;

— Autores citados nos trabalhos correlatos.
Notacdo das suas especificidades, facilidades, dificuldades e métodos;
As notas foram tomadas em documento separado em forma de observacdes que

foram reorganizados no quadro 3.

4.3 Verificacao da aderéncia das metodologias no contexto de gestao de projetos de pro-

ducio de jogos de pequeno escopo

a)

b)

A verificag@o da aderéncia das metodologias com a gestdo de projetos de produ-

cdo de jogos de pequeno escopo se deu a partir da revisdo bibliografica realizada

no inicio deste trabalho, da anélise dos registros encontrados nos trabalhos corre-

latos e da experi€ncia adquirida como gestor de empresas e grupos especializados

em desenvolvimento de jogos, como a empresa junior do curso de Sistemas e

Midias Digitais (SMD) - The Guardian Dog Studio (TGD Studio), na empresa

CosMonkeys Studio e em trabalho realizados nas disciplinas do SMD.

As empresas e grupos citados anteriormente possuiam a seguinte composicao:

— TGD Studio (3 produtores, 2 pessoas de marketing, 3 game designers, 4
artistas e 4 programadores);

— CosMonkeys Studio (1 produtor/programador e 1 artista/designer);

— Grupo das diciplinas [em geral] (1 gestor, 1 designer, 1 artista e 1 programa-
dor).

Para verificar a aderéncia das metodologias em projetos dedicados a producao

de jogos de pequeno escopo, elaborou-se um roteiro tendo as seguintes questoes
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como balizadoras:

— Como essa metodologia pode auxiliar em cada um dos ciclos propostos por
Chandler?

— Como essa metodologia pode atrapalhar em cada um dos ciclos propostos por
Chandler?

— Quao complexa é essa metodologia para equipes sem muita experiéncia de
gestdo?

— Quais os principais pontos que facilitam a gestdo de projetos de pequeno

escopo?

4.4 Organizacao e analise dos dados coletados

a)

b)

d)

A partir das notas tomadas, dos apontamentos dos trabalhos correlatos e da expe-
riéncia acumulada como gestor de projetos, as informag¢des foram organizadas
de acordo com a estrutura proposta no Quadro 3.

O Quadro 3 permitiu o agrupamento das respostas de modo a evidenciar os
pontos positivos e negativos de cada uma das metodologias quando aplicadas aos
ciclos basicos de producao de jogos e nos ciclos basicos de produgdo por area,
fazendo uma referéncia aos grupos criados por Chandler (2012) e mencionados
no referencial tedrico desse trabalho.

Para os ciclos basicos de producdo de jogos, foi considerada a aplicacdo de cada
uma das metodologias nas fases de pré-producao, produgdo, testes e finalizagao.
Para os ciclos de produgdo por drea, as mesmas metodologias foram avaliadas a
partir da sua aplicagdo nas dreas do design de jogos, artistica, de programacao e

no trabalho do conjunto.

4.5 Conclusoes

a)

A andlise permitiu, com base na simplicidade e similaridade com os ciclos pro-
postos por Chandler (2012), identificar quais metodologias sdo as mais adequadas
e recomendadas para aplicacdo em projetos voltados para a produgdo de jogos de

pequeno escopo.
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Quadro 3 — Quadro base para andlise de cada metodologia
METODOLOGIA -

ETAPA POSITIVO NEGATIVO

CICLO BASICO DE PRODUCAO DE JOGOS
PRE-PRODUCAO - - -
PRODUCAO - - -
TESTES - - -
FINALIZACAO - - -
CICLOS DE PRODUCAO POR AREA
DESIGN - - -
ARTISTICO - - -
PROGRAMACAO - - -
CONJUNTO - - -

Fonte: O autor.

OBSERVACOES
GERAIS

Sobre o preenchimento do quadro 3, foram considerados como pontos positivos
aqueles que contribuem para o melhor desempenho em cada uma das etapas ou dreas identificadas
nos ciclos bésico de producao de jogos e de producao por drea, enquanto os pontos negativos
foram aqueles que se mostraram em desacordo com as necessidades e demandas de cada uma
das etapas ou dreas dos ciclos de producao.

Por fim, a coluna de "observacdes gerais” foi utilizada para registrar os comentarios
sobre diversos temas relacionados ao desenvolvimento de jogos ou sobre a metodologia, que ndo
foram possiveis de classificar como um ponto positivo ou negativo.

Vale destacar a importancia da pesquisa bibliografica realizada, pois permitiu a
construcdo da fundamentagdo tedrica para o preenchimento dos quadros apresentados no préximo
Capitulo - Anélises e discussao dos resultados e o embasamento dos pontos tedricos e técnicos
da analise.

Neste Capitulo, foram apresentadas as especificidades relacionadas a metodologia
utilizada neste trabalho. A seguir, serd apresentada a analise e as discussdes dos resultados

gerados a partir da pesquisa.
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5 ANALISES E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo, serd utilizado o modelo proposto no Quadro 3 para a andlise in-
dividual, feita pelo autor, de cada uma das metodologias apresentadas ao longo da discussdo
do trabalho. Para a andlise, foram utilizados os critérios estabelecidos no capitulo 4. Apds a
apresentacdo dos quadros, os resultados individuais de cada um serdo discutidos e, ao final,
encontra-se uma andlise mais global de todas as metodologias abordadas neste trabalho.

Vale destacar a importancia da pesquisa bibliogrifica apresentada nos Capitulos
anteriores, pois ela permitiu a constru¢do da fundamentagao tedrica para o preenchimento dos
quadros presentes neste Capitulo e o embasamento dos pontos tedricos e técnicos da analise.

Para a analise individual das metodologias estudadas, foi utilizado como critério
a quantidade de pontos positivos e negativos identificados em sua aplicacdo, bem como as
especificidades e caracteristicas que foram notadas ao longo das anélises.

No Quadro 4, estdo registrados os pontos positivos, negativos € as observagdes
gerais sobre a aplicacdo do framework Scrum, em cada uma das etapas de desenvolvimentos de
jogos. Na sequéncia, o Quadro 5, o Quadro 6, o Quadro 7 e o Quadro 8 trazem as andlises das
metodologias eXtreme Programming, Kanban, FDD e RUP, respectivamente.

Na visdo mais globa, foi dada mais atenc¢do as caracteristicas qualitativas e a forma
como as metodologias se correlacionam, suas construgdes e filosofias para a aplicacdo em
desenvolvimento de jogos de pequeno escopo. A seguir, a analise individual de cada metodologia
em seus respectivos quadros com os pontos positivos, negativos e observacdes gerais em cada

um dos 8 ciclos descritos por Chandler (2012).



Quadro 4 — Quadro de analise do Scrum

METODOLOGIA Scrum
OBSERVACOES
ETAPA POSITIVO NEGATIVO GERAIS
CICLO BASICO DE PRODUCAO DE JOGOS
. R Nessa etapa do desenvolvimento, a aplicagdo do
Esta é uma fase que possui muitas provas de con- - ) .
- . . . . . ~ . Scrum ndo € aconselhdvel a times com pouca ex-
PRE- Auxilia a delimitar a quantidade de esforco a ser | ceito, modificacdes constantes, envolve muita A . <
- . P L. periéncia, pois pode acabar gerando frustracoes
PRODUCAO empregada em uma determinada area. arte e elementos pouco pragmadticos quando se .
. - . e problemas de design que podem atrapalhar nas
trata da da parte de ideagdo do jogo. . .
fases posteriores do ciclo.
- Auxilia em entregas constantes e gera sensacdo | Pode causar problema de comunicac¢do nas equi- | Essa fase do ciclo basico € a que mais se adéqua
PRODUCAO e
de completude. pes. a utilizacdo do Scrum.
A prépria natureza desse ciclo € ser repetitivo e
TESTES - - pragmaético. Entdo, a utilizacdo do Scrum nao
altera muito as tarefas.
Auxilia muito na priorizagdo da finalizac¢do dos
FINALIZACAO elementos mais importantes, organizacdo e pre- | - -
visdo das atividades.
CICLOS DE PRODUCAO POR AREA
Auxilia na delqmtagag de prazos, 0 que leva a Pode parecer um limitante da criatividade no
DESIGN um trabalho mais seletivo, refor¢ando os pontos | . . . . . -
; . inicio da aplicac@o para os game designers.
fortes do design a ser criado.
Auxilia na consisténcia das entregas da equipe
ARTISTICO ?e a,rte., q}‘le, por muitas szes, dada sua na?'ureza Resisténcia da equipe. )
artistica", tende a levar "o tempo que for" para
a finalizag@o de um asset.
Dentre os ciclos por drea, € o mais simples de se
PROGRAMACAO 1mplflnt.a/r, ;1015 as equipes que ct.nfiam d.e progra- | )
macao ja sdo acostumadas a utilizar diferentes
metodologias no seu trabalho.
Deve-se ter cuidado, pois, em determinados mo-
CONJUNTO Aumenta a produtividade da equipe. Pode apresentar diversas dificuldades caso ndo | mentos do ciclo basico, algumas 4reas possuem

haja adaptagdo pra realidade de jogos.

mais tarefas que outras, e isso pode impactar na
percepgdo da efetividade do uso da metodologia.

Fonte: O autor.
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Quadro 5 — Quadro de anélise do eXtreme Programming

METODOLOGIA eXtreme Programming (XP)
OBSERVACOES
ETAPA POSITIVO NEGATIVO GERAIS
CICLO BASICO DE PRODUCAO DE JOGOS
Algumas regras, como a de Refatoragdo, ndo
sdo tdo tteis nesse estagio, pois, em muitos ca-
PRE.- Por ser uma metodologia com foco em pequenas | sos, o cddigo assests, entre outros, acaba sendo | O XP por si s6 pode funcionar nessa fase, por
PRODUCAO versdes, design simples e testes, acaba tendo um | descartado e retrabalhado do zero na etapa de | ndo ter objetivos muito concretos, pois € uma
6timo desempenho nessa fase do processo. Producdo, além da dificuldades de adequar as | fase de muito descobrimento.
equipes de design, arte, musica as regras de base
estabelecidas.
. L. . Assim como todos os ciclos basicos, pode ser de | Se as regras estabelecidas forem seguidas, prin-
~ Dentre todos os ciclos basicos, é onde melhor se o or - . . N "
PRODUCAO enquadra dificil implantacdo para as equipe que possuem | cipalmente a de "40 horas de trabalho semanal",
’ menos pragmatismo. pode evitar as praticas prejudiciais de crunch.
Uma das principais carateristicas do XP é pensar
TESTES nos testes antes de qualquer desenvolvimento, | - -
entdo se aplica muito a este ciclo.
A aplicagdo nessa fase, de modo aparente, ndo
FINALIZACAO - - possui impactos positivos ou negativos além dos
comentados anteriormente.
CICLOS DE PRODUCAO POR AREA
Algumas regras-base podem ser prejudiciais para
DESIGN - a equipe de design, por conta da proposta de ser | -
uma metodologia com foco em programacao.
Algumas regras-base podem ser prejudiciais para
ARTISTICO - a equipe de arte, por conta da proposta de ser | -
uma metodologia com foco em programacao.
PROGRAMACAO E uma metodologia pensada por e para os desen- i )
volvedores.
. Deve sofrer vdrias alteragcdes para a aplicacio
CONJUNTO Pode tornar o processo de desenvolvimento de Pode atrapalhar em algumas equipes. nas diversas equipes, pois nao foi pensado para

jogos de pequeno escopo bem mais facilitado.

equipes multidisciplinares.

Fonte: O autor.
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Quadro 6 — Quadro de analise do Kanban

METODOLOGIA Kanban
OBSERVACOES
ETAPA POSITIVO NEGATIVO GERAIS
CICLO BASICO DE PRODUCAO DE JOGOS
Nessa primeira etapa, € uma excelente ferra-
. menta para criar um backlog com todas as ati-
PRE- . .
PRODUCAO vidades que possam ser des§nvolV1das /dgrante - -
todo o desenvolvimento dos jogos e de facil ade-
sdo a todas as equipes.
Apenas a utilizacdo do Kanban nessa fase pode
- Assim como na Pré-producdo, € uma ferramenta | dar a falsa impressdo de organizagdo, porém os
PRODUCAO o . - .. ~ -
que auxilia muito na gest@o das atividades. Cartdes Kanban podem ser rasos e acabar atra-
palhando mais do que ajudando.
TESTES i i N&o possui uma apl}cagﬁo tdo detalhada para
essas fase da produgio.
Assim como em Teste, ndo hd muito o que de-
FINALIZACAO - - talhar nessa fase, pois o Kanban é muito mais
sobre fazer um planejamento prévio e segui-lo.
CICLOS DE PRODUCAO POR AREA
Nos momentos inicias do desenvolvimento, pode
DESIGN - acabar engessando o processo criativo do desig- | -
ners.
Auxilia na listagem de todos os assets que devem
ARTISTICO ser desenvolvidos, além de criar defini¢cdes de | - -
estados para 0s processos.
PROGRAMAC X0 Assim (fomo na arte, auxilia nos estados de de- i )
senvolvimento.
Entretanto a utilizag@o exclusiva do KANBAN | Pode ser uma excelente ferramenta para introdu-
CONJUNTO Como um todo, o Kanban sozinho pode auxiliar | pode ndo suprir todas as necessidades de desen- | zir o conceito de Metodologias Ageis a equipes

no processo de desenvolvimento.

volvimento. Deve ser combinado com outra me-
todologia.

que nio possuem nenhuma experiéncia com es-
sas praticas.

Fonte: O autor.
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Quadro 7 — Quadro de anélise do Feature-Driven Development

METODOLOGIA Feature-Driven Development (FDD)
OBSERVACOES
ETAPA POSITIVO NEGATIVO GERAIS
CICLO BASICO DE PRODUCAO DE JOGOS
Neste trabalho, estd sendo observado a aplicagdo
. Esta etapa se assemelha bastante com a primeira | com a lente para projetos de pequeno escopo,
PRE- ~ - .
e etapa de Modelo Geral do FDD, entdo elas aca- | entretanto vale mencionar que, para projetos de | -
PRODUCAO . . L
bam se complementando. maior complexidade, a aplicacdo nesta fase pode
ser um entrave.
As etapas descritas pela metodologia acabam au- . Assim como em outras metodologias, deve pas-
z . . .. Pode acabar gerando um certo ruido na separa- . - N
PRODUCAO xiliando bastante na organizacdo das atividades | . ~ sar por algumas modificacdes para se adequar a
. ~ . ¢d0 das equipes na geracdo do modelo geral. - .
e nas iteracdes durante esse ciclo. realidade de jogos.
As funcionalidades assim como no XP devem ser
TESTES pensadas junto com os testes, onde estes devem | - -
ser desenvolvidos antes que as proprias.
FINALIZACAO A dltima ~etapa do FDD estd muito ligada a este | )
ciclo, entdo acabam sendo complementares.
CICLOS DE PRODUCAO POR AREA
A etapa de Modelo Geral acaba auxiliando bas- Pode acarretar‘ mais tempo de acompanhamento
. das outras equipes pelo fato de os modelos serem
DESIGN tante como uma ferramenta para a equipe de -
) ser elaborados de forma separada antes de se
design. .
unirem.
P Possui as mesmas caracteristicas descritas pelo
ARTISTICO - - . )
ciclo de design.
Assim como XP e RUP, o FDD foi pensando
PROGRAMACAO| para os desenvolvedores, que sio os que acabam | - -
se beneficiando das técnicas.
Como um todo, a metodologia € a que mais se
CONJUNTO encaixa, sem grandes alteragdes, ao desenvolvi- | - -

mento de jogos de pequenos escopo.

Fonte: O autor.
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Quadro 8 — Quadro de anélise do Rational Unified Process

METODOLOGIA Rational Unified Process (RUP)
OBSERVACOES
ETAPA POSITIVO NEGATIVO GERAIS
CICLO BASICO DE PRODUCAO DE JOGOS
O RU.P pOd.e/ ajudar muito no Processo de dezﬁmr Entretanto pode ser uma metodologia muito pe-
. o projeto vidvel a ser desenvolvido, o que é um . p
PRE- . . . . sada para projetos pequenos ou para quem estd
e ponto crucial, ainda mais se tratando de proje- o |-
PRODUCAO ) tendo os primeiros contatos com desenvolvi-
tos com orcamento apertado, como € o caso da L.
. . mento agil.
maioria dos jogos de pequeno escopo.
Envolve processos muito pesados para a dinami-
PRODUCAO - cidade que um jogo pode ter durante o desenvol- | -
vimento.
A fase de teste prevista pelo RUP acaba ficando Vale ressaltar que os POC 530 muito importan-
P teri ) udi .. | tes no desenvolvimento de jogos, enquanto no
TESTES - para 1ases posteriores, o que poce prejudicar, Ja | pyyp Alphas Products (uma versao inicial do
que, em jogos, é necessdrio testar os conceitos . .. .
desde o infeio do desenvolvimento produto, com o minimo vidvel) possuem mais
' destaque.
A sua ultima etapa, a de transition, encaixa-se
~ perfeitamente com esse ciclo e estd muito ali- | )
FINALIZACAO nhada as atividades que sdo executadas nesta
fase.
CICLOS DE PRODUCAO POR AREA
Ajuda bastante na constru¢do do GDD, na or-
DESIGN ganizagdo e no acompanhamento das atividades | - -
das equipe de design.
ARTISTICO i As equipes de aﬁe aczibam tendo dificuldades de |
acompanhar as itera¢des do RUP.
Assim como as outras metodologias com foco
PROGRAMACAO| em desenvolvimento, essa acaba beneficiando | - -
bastante os desenvolvedores.
Acaba sendo uma metodologia muito pesada
CONJUNTO - para todas as equipes dedicadas a projetos de | -

pequeno escopo.

Fonte: O autor.
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5.1 Analises e discussoes dos Quadros

Nesta secdo, serdo apresentadas as discussoes acerca de cada uma das metodologias
analisadas, a partir dos resultados registrados em seus respectivos quadros, come¢ando com o

Scrum.

5.1.1 Scrum

O framework Scrum é uma das metodologias dgeis mais utilizadas e uma das mais
frequentemente encontradas em trabalhos de diferentes dreas, por atender as necessidades da
producdo industrial, de agéncias publicitdrias e de desenvolvedores de jogos. A metodologia
também € muito flexivel para a utilizacdo em diversas dreas de conhecimentos multidisciplinares,
0 que a credencia como extremamente compativel com o desenvolvimento de jogos o qual
necessita de equipes de conhecimentos e habilidades plurais.

O Scrum, dentre todas as metodologias dgeis analisadas neste trabalho, é aquela
que possui mais ades@o no mercado por ser um framework que pode ser utilizado com diversas
ferramentas diferentes, ser integrado a outras metodologias e ser de facil adaptabilidade. Sua
adesao nao é grande apenas no mercado de jogos, mas também em dreas diversas que vao além
de produtos multimidias ou sistemas.

Para o desenvolvimento de um jogo, independentemente de seu escopo, hd uma
necessidade de conhecimentos diversos, como arte, game design, UX/UI, programacao, musica,
entre outros, o que se adéqua perfeitamente ao pilar da multidisciplinaridade do Scrum, pois a
metodologia recomenda a formagdo de equipes com conhecimentos diversos.

Quando se trata de estuidios indies, essa multidisciplinaridade acaba se sobressaindo,
pois, na maioria dos casos, a equipe ¢ formada por profissionais das diversas dreas, normalmente
1 (um) de cada, contribuindo para a composi¢ao de 1 (um) Scrum Team, onde cada um dos
profissionais deve desempenhar suas fungdes para garantir as entregas periddicas do jogo.

Em se tratando dos Eventos Scrum, mais especificamente do Sprint, para o desen-
volvimento de jogos de pequeno escopo, na minha experiéncia, Sprints de 1 (uma) a 2 (duas)
semanas costumam ser muito mais benéficas ao desenvolvimento, pois, como o processo de
construcao de um jogo é extremamente mutavel, uma Sprint de duracdo superior a isso acaba
ficando obsoleta.

Alguns dos problemas da aplicacdo do Scrum em jogos citados por Godoy e Barbosa
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(2010) vém da natureza multidisciplinar da equipe, que, embora crie um ambiente que incentiva
a criatividade, pode acabar criando também uma divisao entre as equipes de arte e programacao,
0 que pode dificultar a comunicagdo eficaz. Ainda segundo o autor, existe a dificuldade do
"Incremento”, pois, quando tratamos de jogos de entretenimento, o foco deve ser a diversao e,
para isso, ndo ha uma técnica para descrever que esse objetivo foi cumprido.

Quando aplicada a metodologia em seus trabalhos, foi a auséncia do GDD, contendo
informagdes que vao além das técnicas, uma vez que apenas os registros encontrados no Product
Backlog, que nao supriu as necessidades do projeto. Também foi percebido o conflito nas
Daily Scrum, em que a equipe tendia a discutir sobre o Game Design ao invés de inspecionar o
progresso do evento em dire¢do a sua meta.

A anélise do framework Scrum, referente ao quadro 4, possibilitou a identificacdo de
pontos positivos em 7 (sete) dos 8 (0ito) ciclos apresentados por Chandler (2012). Entretanto
também possibilitou a identificacdao de pontos negativos em 5 (cinco) dos critérios analisados.
Sua constru¢do permite a utilizagdo em varios campos de atuag@o e da importancia para equipes
multidisciplinares como as quais os estidios de jogos se enquadram.

A maior barreira para utilizagao dessa metodologias em equipes que trabalham com
escopo pequeno € a sincronizagdo das equipes, pois dentro do desenvolvimento de jogos cada
uma possui data de entrega distinta e deve-se levar em consideracdo que equipes pequenas
acabam nao possuindo um produtor que tem exatamente essa fun¢io de organizacao, entdo a
implantacdo pode ser de um nivel de dificuldade alto, além de criar algumas burocracias, como
as daily meetings, que podem ser interpretadas de forma errébnea, como reunides para discutir

sobre o design do jogo.

5.1.2 eXtreme Programming

Assim como o Scrum, pelas especificidades do desenvolvimento de um jogo, o
XP nao pode ser utilizado sem adaptacdes. Porém, diferentemente do Scrum, que se propde
a resolver problemas mais gerais de dreas multidisciplinares, o XP tem como foco resolver
problemas mais ligados a drea de desenvolvimento de softwares.

O XP ¢é mais conhecido por sua aplicacdo em desenvolvimento de softwares. No
entanto um jogo digital ndo deixa de ser um software, porém com suas proprias particularidades
aplicadas ao seu conceito. Por esse fato, algumas das regras ndo conseguem ser aplicadas a todas

as equipes necessdrias para o desenvolvimento de um jogo.



57

Para a utilizacdao do eXtreme Programming no desenvolvimento de jogos, sao neces-
sarias muitas adaptacdes para todas as equipes as quais nao trabalham com codificag@o, porém
nao ha uma explicagdo como trabalhar com equipes multidisciplinares.

O XP possui um equilibrio de 5 (cinco) para 5 (cinco) entre 0s pontos positivos e
negativos referente a andlise do quadro 5. A caracteristica mais expressiva que a metodologia
apresentou durante a andlise foi exatamente seu foco para o desenvolvimento de softwares. Um
jogo digital, de fato, € um software, porém exige outro pensamento no seu desenvolvimento, em
que as adaptacgdes realizadas para a utilizacdo tinica dessa metodologia poderia acabar perdendo
sua esséncia.

Idealmente, a adocao do XP poderia se dar como complemento a outra metodologia,
como o Scrum, principalmente por parte da equipe de programacgado, porém vale o questionamento
se equipes com escopo pequeno se adaptariam bem a utilizagdo de 2 (duas) metodologias
em conjunto, jd que apenas uma traria custo operacional grande, entdo a ado¢do de 2 (duas)

metodologias dgeis poderia acabar sendo inviavel.

5.1.3 Kanban

Dentre todas as metodologias abordadas neste trabalho, o Kanban é o mais simples
para a introducio em equipes que nunca trabalharam com alguma metodologia, pois € de facil
entendimento e aplicacdo. Em se tratando da aplicacao do Desenvolvimento Lean, o foco do
Sistema Kanban estd em evitar desperdicios e resolver problemas de forma sistemética.

Como citado no referencial tedrico, a metodologia € muito associada a outras meto-
dologias, mas também € vista sendo utilizada por times iniciantes na sua forma mais simples
apenas como uma quadro de "To do", como apresentado na figura 5. Pela sua simplicidade,
€ muito facil de aplicar em qualquer projeto independentemente do escopo, para uma melhor

organizacao.
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Figura 5 — Exemplo de quadro "7o do"no Kanban.

A fazer (To do) Fazendo (Doing) Pronto (Done)
r N N y
Atividade 1 Atividade 3 Atividade 5
Lorerm ipsurmn dolor sit Lodem ipsum dolar sit Lorem ipsumn dolor sit
amet. amet, amet.
.
Atividade 2 Atividade 6
Lorem ipsum dalor sit Lorem ipsum dalor sit
arret. anet.
- 2@
Atividade 7
Lorem ipsum dalor sit
amet.
- 2@

Fonte: O Autor.

Dentre as 5 (cinco) metodologias apresentadas neste trabalho, essa é a de maior
facilidade da implantacdo em equipes pequenas e que possuem o escopo reduzido de pouco
tempo de trabalho. Sua simplicidade e intuitividade acabam auxiliando bastante nas explicacdes
para a equipe.

Com um balango de 5 (cinco) pontos positivos e 3 (trés) pontos negativos, referentes
ao quadro 6, apresenta uma boa opg¢do para a implantacdo em projetos mais simples, porém,
mesmo com escopos pequenos, pode ndo resolver problemas de gerenciamento mais complexos

que possam eventualmente aparecer.

5.1.4 Feature-Driven Development

Assim como o XP, a sua aplicag@o no desenvolvimento de jogos demanda pequenas
alteracOes, pois suas diretrizes sdo muito voltadas para o pensamento 16gico, enquanto na
producdo de jogos, além do pensamento légico, ainda temos que acomodar o pensamento
artistico, que segue um fluxo diferente.

Essa metodologia tem o foco no desenvolvimento de softwares e sua aplicacio deve
ser adaptada quando aplicada ao contexto de desenvolvimento de jogos. Assim como as outras
metodologias citadas, pode ser utilizada em combinacdo com diferentes metodologias.

O modelo geral proposto pela metodologia FDD para jogos de escopo médio ou
grande pode ser muito prejudicial, pois o jogo tende a mudar bastante quanto maior for seu
escopo. Mas, tratando de projetos de escopo menor, podem auxiliar no foco que esse jogo pode
tomar.

Nao se pode afirmar que o FDD ¢é a melhor metodologia. Entretanto, durante os



59

meus momentos de tentar encontrar solucdes para o gerenciamento de desenvolvimento de jogos,
cheguei a ideias que se aproximavam dessa metodologia, por conta do seu nivel de complexidade
suficientemente equilibrado para projetos de escopos pequenos e médios, como os que tive que
desenvolver ao longo das disciplinas da Universidade, em projetos da TGD Studio e meu estidio
de desenvolvimento de jogos, por exemplo.

O FDD foi a metodologia que apresentou maior diferenga entre pontos positivos e
negativos, sendo 7 (sete) para os positivos e 3 (tr€s) para os negativos. Isso se deve ao fato de a
sua filosofia conseguir ser pensada para equipes multidisciplinares e para o desenvolvimento de
softwares a0 mesmo tempo, diferentemente das metodologias apresentadas. Entretanto a sua
implantagdo em equipes pequenas pode possuir uma resisténcia grande e uma dificil adaptacao,
por ser uma metodologia que se demonstrou bastante pesada com intimeras etapas que podem

acabar desvirtuando projetos de pequeno escopo.

5.1.5 Rational Unified Process

Dentre as metodologias abordadas neste trabalho, essa foi a inica que apresentou
mais pontos negativos do que positivos, sendo 4 (quatro) positivos € 5 (cinco) negativos. Isso se
deve ao fato de ser uma metodologia que, mesmo 4gil, pesada, com um nivel de complexidade
alto o qual nao é recomendado para a utilizacdo em projetos com o escopo reduzido, apesar de

ter varias solugdes para problemas mais complexos.

5.2 Visao Geral

Em uma visao mais geral, foi notado que as metodologias acabam auxiliando bastante
no desenvolvimento de jogos, entretanto algumas dreas, como arte e game design, acabam nao
tendo facilidade de aderir a algumas caracteristicas propostas pelas metodologias apresentadas,
pela prépria natureza das suas atividades. Para que essas dreas pudessem ser contempladas,
tiveram que haver diversas altera¢des nas metodologias. Em contraponto, as equipes de tecnologia
acabam se beneficiando muito com a ades@o de qualquer uma das metodologias propostas.

Outra observacao € que todas as metodologias com foco em jogos pesquisadas
neste trabalho, eram adaptacdes de outras j4 existentes, tentando encaixar as especificidades da
producdo games nas bases ja estabelecidas dessas metodologias.

As metodologias que possuem menos passos ou etapas e sdo mais abertas a adap-
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tacdes ou modificagdes acabam tendo mais pontos positivos para a implantagdo em jogos de
pequeno escopo.

Algumas metodologias devem ser combinadas, pois, mesmo com algumas alteragdes,
acabam nao suprindo todas as necessidades do desenvolvimento, o que acaba criando uma
complexidade a mais para equipes que estdo comecando a utilizar metodologias dgeis.

Dentre as metodologias pesquisadas neste trabalho, as que possuem maior potencial
na utilizagcdo de projetos de pequeno escopo sdo a Kanban, pela sua simplicidade, e a Feature-
Driven Development, por sua filosofia coincidir bastante com o desenvolvimento de jogos. Apesar
das duas serem utilizadas como complemento do Scrum, este ndo é recomendado, principalmente
pelo ruido de comunicagdo gerado por ocasido da dificuldade da separacdo da Daily Scrum e da
reunido de discussdo do projeto por parte de equipes menos experientes.

Neste Capitulo, foram apresentadas as andlises e discussdes acerca da aplicacao
das metodologias dgeis aplicadas no contexto de desenvolvimento de jogos de pequeno escopo,
seguindo a metodologia apresentada no Capitulo 4, separando a utilizacdo de cada uma nos
ciclos proposto por Chandler (2012). A seguir, no Capitulo final, serd apresentada a conclusdo

do texto, bem como a proposicao de trabalhos futuros.
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6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Neste trabalho foi realizada uma andlise da aplicabilidade de 5 (cinco) metodologias
ageis (Scrum, XP, Kanban, FDD e RUP) no contexto de desenvolvimento de jogos de pequeno
escopo. Para tal, foi utilizada a metologia "Descritiva"proposta por Prodanov e Freitas (2013),
juntamente com a técnica de coleta de dados da "Observacao de Pédssaros"descrita por Dias e
Silva (2009).

Ao longo de toda a pesquisa, diversos autores relataram que a aplicacdo de metodo-
logias 4geis em seus projetos foram benéficas, apesar das dificuldades e adaptacdes que tiveram
de ser feitas para a implantagdo em seus projetos. Nas experiéncias de projetos executados na
Universidade e na Empresa Jr. em que o proprio autor participou, tais observagdes se mantiveram
vélidas.

Na aplicac¢ao das metodologias, as equipes de programacao acabaram sendo as mais
beneficiadas com a adocdo de metodologias dgeis, entretanto, por mais que as equipe de design
e arte tivessem beneficios, parte do seu trabalho, que é menos objetivo, como a concepg¢ao de
personagens, por exemplo, acabava sendo deixado de lado por conta das regras estabelecidas
pelas proprias metodologias, principalmente as que foram criadas para resolver problemas
ligados ao desenvolvimento de softwares.

Vale destacar que, diante da pesquisa feita, as metodologias dgeis focadas em jogos
que foram encontradas eram apenas adaptacdes de outra metodologia ja existente, o que suscita a
pergunta: "serd que o desenvolvimento do zero de uma metodologia 4gil com foco em jogos nio
se faz necessario para que esses problemas de adaptagdes sejam resolvidos?". J4 temos mais de
20 (vinte) anos desde a criagdo do Manifesto Agil, muito evoluiu nessas 2 (duas) dltimas décadas,
0 que pode tornar menos trabalhoso esse desenvolvimento devido ao extenso conhecimento
acumulado.

Entretanto, diante da presente pesquisa, como supracitado no Capitulo anterior,
sugerimos a utilizagdo das metodologias dgeis Kanban e Feature-Driven Development FDD,
po estarem mais alinhadas com as necessidades que um desenvolvimento de jogo de pequeno
escopo exige dentro dos ciclos estabelecidos por Chandler (2012).

Existem indmeras metodologias dgeis e sempre estdo aparecendo novas para resolver
problemas especificos. Por essa razdo, apenas 5 (cinco), a principio, foram escolhidas para serem
estudadas neste trabalho, considerando-se como critério as metodologias mais citadas pelos

autores nos trabalhos relacionados.
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Também deve-se citar a dificuldade de aplicar e testar cada uma das metodologias
em um trabalho de conclusdo de curso de graduagdo, pela prépria natureza dos projetos, que
exigem bastante tempo para serem executados e analisados, mesmo tendo pequenos escopos.

Outra limitacdo do trabalho refere-se, do ponto de vista empirico, a interpretacao do
trabalhos correlatos e a observacoes das aplicacdes das metodologias dgeis em jogos, as quais
foram feitas por apenas um sujeito com conhecimento de causa sobre os assuntos abordados e se
recomenda que outros possam fazer a anélise das metodologias expostas no texto.

Como possiveis trabalhos futuros, podem-se citar: A adi¢do de andlise de outras
metodologias 4dgeis a pesquisa; a aplicacdo, observagdo e andlise das metodologias dgeis, de
forma controlada, em projetos para medir seus impactos; e, até mesmo, o desenvolvimento de
uma nova metodologia 4gil, totalmente dedicada a gestdo de projetos de desenvolvimento de

jogos de pequeno escopo.
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