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RESUMO

A adocao de processos de software é uma necessidade no desenvolvimento de sistemas.
Apesar da vasta quantidade de processos que auxiliam no desenvolvimento tradicional de
software, quando o foco é o desenvolvimento de jogos a situacao muda. Além de serem
poucos os processos formalmente descritos que atendem as especificidades da criacao de
um jogo, os desenvolvedores de jogos ainda apresentam certa resisténcia na adocgao de al-
guns desses processos. Em grandes produtoras de jogos, variagoes dos processos descritos
na literatura sao adotadas por se adaptarem melhor ao perfil interdisciplinar das equipes
de desenvolvimento, porém muitas vezes as necessidades especificas desse tipo de projeto
levam a adoc¢ao de variagoes ad hoc, levando a incerteza da sua efetividade. Este trabalho
tem como objetivo propor um processo inspirado em abordagens ageis e adaptavel para
diferentes contextos na area de jogos chamado AgileGD, tendo em vista que os processos
especificos para o desenvolvimento de jogos nao sao adaptaveis aos diferentes tipos de
equipes ou acabam tendo outras limitacoes que comprometem a qualidade do produto
final. Para identificar quais metodologias ageis estao sendo utilizadas no desenvolvimento
de jogos, realizamos nesse trabalho uma Revisao Sistemdtica na Literatura, a fim de iden-
tificar quais metodologias ageis sao mais usadas, o porqué delas serem adaptadas e o
que foi adaptado na estrutura. Apds a revisao sistemética comecamos a elaborar o pro-
cesso com o objetivo de seguir alguns requisitos levantados durante a andlise dos dados
provenientes dos trabalhos relacionados, sua modelagem gréfica foi realizada utilizando o
Business Process Model and Notation (BPMN). Por fim, o processo foi validado através
de um Grupo Focal com estudantes que possuem experiéncia na area de desenvolvimento
de jogos e na utilizacdo de métodos ageis. Apds a execugao do Grupo Focal os dados
foram analisados e foi identificado muito feedback positivo e pouco relato de criticas ou
mudangas mais acentuadas no processo. Avaliamos os relatos dos participantes a luz do
desenvolvimento de jogos, incorporando caracteristicas que julgamos necessarias, descar-
tando caracteristicas que nao se encaixam na estrutura do processo e mantendo o registro
das caracteristicas na zona de incerteza para que o leitor possa julgar sua relevancia. O
processo apresentado neste trabalho possui evidéncias que ele atingiu os seus objetivos,
otimizando o trabalho da equipe no desenvolvimento de jogo, oferecendo o suporte de

processo necessario para a equipe e respeitando os requisitos definidos.

Palavras-chave: Processo de Software. Metodologia Agil. Jogos.






ABSTRACT

The adoption of software processes is a need in systems development. Although there is
a huge amount of processes to guide the traditional software development, this situation
changes when related to game development. Besides the lack of processes formally descri-
bed that meet the needs of a game development, game developers still present resistance
in adopt the existent processes. In big game companies, variations of processes described
in the literature are used by developers, once these adapted processes fit better to the
interdisciplinary profile of the development team. However, the specific needs of these
projects often lead to the adoption of ad hoc variations, leading to the uncertainty of
the project effectiveness. This study aims at the proposal of AgileGD process, a process
inspired by agile approaches and adaptable to different contexts in the game develop-
ment, considering that specific processes used for game development are not adaptable
to different types of teams or they have other limitations that compromise the quality
of the final product. In order to identify which agile methodologies are being used in
the development of games, we perform a Systematic Literature Review in order to figure
out which agile methodologies are most used, why they are adapted and what has been
adapted in the structure. After the systematic review, we began to elaborate the process
with the objective of following some requirements raised during the analysis of the data
coming from the related works. It was modeled in Business Process Model and Notation
(BPMN). Finally, the process was validated through a Focus Group with students who
have experience in the area of game development and the use of agile methods. After
soon after the implementation of the Focus Group the data were analyzed and positive
feedback was identified with few reports of criticism or changes in the process. We evalu-
ate the participants’ reports in the light of game development, incorporating features that
we deem necessary, discarding features that do not fit the process structure and keeping
record of features in the zone of uncertainty so that the reader can judge their relevance.
The process presented in this work has evidences that it has achieved its objectives, opti-
mizing the work of the team in game development, offering the necessary process support

to the team and following the defined requirements.

Key-words: Software Process. Agile Methodology. Games.
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1 INTRODUCAO

Com o passar dos anos, a industria desenvolvimento de jogos vem crescendo de
uma forma que ninguém imaginou. De acordo com Rabin (2012) os jogos ainda nao
alcancaram o status de filmes, mas isto estd mudando de forma rapida. As habilidades e
os talentos artisticos envolvidos na producgao de jogos logo irdo rivalizar com os de filmes,
com producoes tipicas de jogos alcancando orcamentos de $10 a $20 milhoes de ddlares
e sem previsao de limite. Por tras disso, existem varias equipes de desenvolvedores de
games de diferentes tamanhos e orcamentos, embora todos tenham uma busca em comum
que ¢é a producao de jogos que fardo sucesso entre os usuarios que estdao cada vez mais
exigentes na busca do entretenimento.

Games podem ser produzidos em casa por desenvolvedores indie! com poucos ou
nenhum recurso ou por grandes empresas que possuem um grande orcamento. Contudo,
nao é necessariamente se precisa investir muito para produzir um jogo de qualidade. Um
exemplo disso é o jogo Minecraft, que foi desenvolvido por um desenvolvedor indie e foi
vendido em 15 de setembro de 2014 para a empresa multinacional Microsoft por 2,5 bilhoes
de ddlares e sendo acessado por mais de 11 milhoes de jogadores. Segundo Persson (2011)
citado por Duncan (2011), o desenvolvedor do jogo Minecraft, Markus “Notch” Persson,
afirmou “[O modelo] Cascata estd morto, vida longa ao [método] agil!” [traducdo do
autor| referindo-se & metodologia agil de desenvolvimento usada neste jogo.

A motivacao para a afirmacao de “Notch” é que, os métodos ageis podem fornecer
praticas simples para as equipes e que agilizem o processo de desenvolvimento do jogo,
mas sem perder a qualidade, diminuindo o retrabalho e mantendo uma relacao préxima
dos integrantes da equipe, ao contrario dos métodos tradicionais que sao mais burocraticos
com as suas documentacoes e se preocupam menos com as relagoes humanas.

Portanto, ndo somente para a criagao de jogos, como também para o desenvolvi-
mento de software, deve-se ter uma grande atencao na escolha de processos adequados,
com o objetivo de auxiliar os desenvolvedores na criacao de produtos com qualidade. Em
vista disso, os processos usados para desenvolver jogos foram criados a partir dos proces-
sos de software ja existentes, adaptando-os a fim de compatibilizar as diferentes etapas de
desenvolvimento e sem perder a esséncia dos processos originais. Segundo Rodrigues, Ma-
chado e Valenga (2010), entre os processos especificos para o desenvolvimento de jogos se
pode destacar o Game Unified Process (GUP), o Extreme Gaming Development (XGD) e
o Game Waterfall Process (GWP). Além disso, de acordo com Petrillo e Pimenta (2010),
apesar da existéncia das metodologias ageis, os processos mais utilizados no mercado de
desenvolvimento de jogos ainda sao GWP e GUP. Isso ocorre porque os dois processos sao
adaptagoes de processos mais tradicionais na industria de desenvolvimento de software e,

por isso, ha perpetuacao da resisténcia na adocao de praticas dgeis que ainda sao vistas

L Jogos Indies sdao jogos eletrénicos criados por uma pessoa ou pequenas equipes com ou sem apoio

financeiro de publicadoras de jogos eletronicos.
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por alguns gestores e instituigoes, infelizmente, como indisciplinadas.

1.1 Motivagao

A partir da realizacdo de uma pesquisa, buscando encontrar processos ageis de
desenvolvimento de jogos, inclusive analisando post mortem de jogos bem sucedidos,
constatou-se que os processos estao sendo adaptados para o escopo de cada projeto e
que sao poucos os trabalhos que apresentam a estrutura completa do seu processo na lite-
ratura académica. Com isso foram identificadas algumas metodologias ageis adaptadas,
porém todas foram adaptadas para que o processo agil atenda o escopo daquela equipe e
projeto especificos.

Segundo Petrillo (2008) depois de analisar intiimeros postmortens de desenvolvi-
mento de jogos, os autores afirmam que um problema que pode ser destacado como es-
pecifico da indtstria de jogos é a comunicacdo na equipe, uma vez que aparentam dividir
suas equipes em “os artistas” e “os programadores” quando utilizados processos tradicio-
nais. Por causa desses problemas as equipes acabam se desmotivando e diminuindo sua
comunicagao, assim, impactando de alguma forma no resultado final do produto.

J& Liana et al. (2014) diz que uma das principais barreiras encontradas durante a
criacdo de um jogo é a falta de processos especificos para jogos que auxiliem as diferentes

equipes no desenvolvimento de jogos.

1.2 Objetivos

Nos definimos como objetivo geral deste trabalho um processo de desenvolvimento
baseado em principios ageis para desenvolvimento de jogos digitais. A seguir, apresenta-

mos os objetivos especificos deste trabalho:

e cstabelecimento de uma base conceitual e tecnologica relacionada ao objetivo do
trabalho;

e investigacdo das metodologias ageis propostas para o desenvolvimento de jogos;
e especificagao do processo de desenvolvimento aderente ao manifesto agil;

e avaliacdo através de um estudo empirico.

1.3 Metodologia

Para propormos o processo identificamos a necessidade de saber quais metodo-
logias ageis estao sendo utilizadas para o desenvolvimento de jogos, entdo realizamos
uma Revisao Sistematica da Literatura nos baseando em O’Hagan, Coleman e O’Connor

(2014). Através da Revisao Sistemdtica pesquisamos artigos importantes para o escopo do
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estudo, aplicando critérios de inclusao, exclusao e de qualidade com o objetivo de selecio-
nar os artigos que realmente se encaixam no escopo desta pesquisa. Através da separacao
dos estudos mais relevantes e da sintase dos dados retirados, foi possivel identificar quais
metodologias ageis estao sendo mais utilizadas e detalhes sobre as suas estruturas. Apds
serem analisados esses dados, foi possivel elaborar uma série de requisitos que o processo
proposto neste trabalho segue. Na sequéncia estruturamos e modelamos o processo cha-
mado AgileGD, respeitando os requisitos definidos. Contornando problemas e dificuldades
encontrados durante a sua elaboracgao e considerando o objetivo do processo sempre seguir
os requisitos estruturais definidos, através disso acreditamos que o processo atende o que
foi planejado. Por fim, foi realizado um Grupo Focal seguindo o guia de Kontio, Bragge e
Lehtola (2008) como forma de validar o processo proposto. Através da apresentagao dos
problemas encontrados durantes a elaboracao do processo e das solugoes que sugerimos,
foi possivel obter diferentes opinides relacionadas ao processo e com isso o refatoramos

com alteracoes julgadas por ndés como necessarias, nao necessarias ou em analise.

1.4 Contribuicoes

Este trabalho tem como principal contribuicdo apresentar a elaboragao de um
processo de desenvolvimento especifico para o desenvolvimento de jogos, com os proble-
mas enfrentados e como foram solucionados para que o processo seguisse os requisitos

previamente definidos. Outras contribui¢oes deste trabalho sao:

e apresentacao do estado da arte a partir de uma revisao sistematica na literatura;

e apresentacao da validagao do processo a partir de o grupo focal.

1.5 Organizacao

O restante desta monografia esta organizada como segue. No Capitulo 2, apresen-
tamos a fundamentagao tedrica, onde sao abordados o desenvolvimento de jogos, processos
de software e as metodologias ageis. No Capitulo 3, apresentamos os trabalhos relaciona-
dos, onde sao abordados os trabalhos académicos, correspondentes a pesquisa realizada
neste trabalho. No Capitulo 4, apresentamos o andamento do trabalho, onde sao abor-
dados a estratégia de avaliagdo, a proposta da metodologia agil e os materiais e métodos
utilizados. No Capitulo 5, apresentamos a estratégia de avaliacao utilizadas nesse es-
tudo e seus resultados. Por fim, no Capitulo 6 apresentamos as consideragoes finais desse
trabalho.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo embasamos os aspectos tedricos e tecnoldgicos deste trabalho. Na
Secao 2.1, apresentamos a definicio do desenvolvimento de jogos eletronicos, onde sao
evidenciadas as suas caracteristicas e curiosidades. Na Secao 2.2 definimos processo de
software e caracterizamos a modelagem de processo. Por fim, na Secao 2.3 desenvolvemos

aspectos relacionados aos métodos ageis com énfase em Scrum e Extreme Programming

(XP).

2.1 Desenvolvimento de Jogos Eletronicos

Segundo Rabin (2012), Steve Russel criou o jogo Spacewar que inspirou a indistria
multibilionaria de jogos. O jogo foi desenvolvido no DEC PDP-1 que era um computador
que ocupava uma mesa inteira, executado em um periodo um curso de seis meses e quase
200 horas em 1961 no Massachusetts Institute of Technology. Porém, na época nao
existiam computadores caseiros, e os criadores de Spacewar ndo pensavam em ganhar
dinheiro com a invencao.

Anos se passaram e a industria dos jogos esta crescendo. Atualmente, ha jogos
que atendem a publicos diversos, em relagao a faixa etaria, género, nacionalidade, cultura,
situagao socioecondmica, etc, que estao disponiveis em celulares, tablets, computadores,
videogames entre outros dispositivos eletronicos. Os jogos estao também chegando a
valores de producao e lucros acima do imaginado. Um exemplo disso é o jogo Grand
Theft Auto V que superou outros lancamentos de outras midias muito populares da
mesma época, como, por exemplo, os filmes Star Wars e Harry Potter, para se tornar o
titulo de midia mais lucrativo ja lancado (TAMBURRO, 2018).

O desenvolvimento de jogos depende de uma equipe de desenvolvimento, que hoje
em dia pode ser financiada por uma produtora com significativo investimento econémico,
que sdo os casos dos jogos AAA!. Rabin (2012) define os jogos AAA como jogos com
uma qualidade superior e nos quais se tem um consideravel investimento econémico e de
esforgos de producao, visando exceléncia técnica na producao. O inverso desse cenario sao
os jogos indie, que segundo Novak (2010) sdo produzidos por uma pessoa ou uma equipe
pequena, com pouco ou nenhum suporte financeiro e, principalmente, sem o suporte de

uma produtora de games.

2.2 Processo de Software

Segundo Wazlawick (2013) o processo é um conjunto de regras que definem como

um projeto deve ser executado. Segundo ele, o processo normalmente ¢ utilizado por uma

1 “A lot of time, A lot of money, A lot of resources” (ou muito tempo, muito dinheiro, muitos recursos

em uma traducio livre).
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empresa como um conjunto de regras especificas que seus respectivos funcionarios devem
seguir em cada projeto.

Pressman (2011) por sua vez define o processo como um conjunto de atividades,
acoes e tarefas realizadas na criagdo de algum produto de trabalho. Ele ainda diz que
o processo ¢ uma abordagem adaptavel que possibilita a equipe de software realizar o
trabalho de selecionar e escolher o conjunto apropriado de agoes e tarefas.

Sommerville, Arakaki e Melnikoff (2008) abordam o processo da seguinte forma
“Um processo de software é um conjunto de atividades relacionadas que levam a producgao
de um produto de software.”. Dessa forma o processo de software pode ser visto como
atividades que se utilizam de métodos, ferramentas e praticas necessarias para a constru-
¢ao de um software. De acordo com Sommerville, Arakaki e Melnikoff (2008), existem
muitos processos de software diferentes, porém todos devem incluir quatro atividades

fundamentais para a engenharia de software:

e especificagao de software: a funcionalidade do software e as restrigoes de seu funci-

onamento devem ser definidas;

e projeto e implementacao de software: o software deve ser produzido para atender

as especificagoes;

e validacao de software: o software deve ser validado para garantir que atenda as

demandas do cliente;

e cvolucao de software: o software deve evoluir para atender as necessidades de mu-

danca dos clientes.

2.2.1 Modelagem de Processo

Segundo Pressman (2011) um modelo de processo de software é uma representagao
abstrata de um processo de software. Cada modelo de processo representa um processo
sob determinada perspectiva e, dessa forma, fornece somente informagoes parciais sobre
€sse Processo.

Uma forma de modelar graficamente os processos de software é utilizando o BPMN.
Segundo White (2006) a notagao para a modelagem de processo de negdcios BPMN é uma
notacao padrao para o desenho de fluxogramas em processos de negocios. Seu principal
objetivo é prover ma notagao com interface amigavel e que seja compreendida por todos
os usuarios envolvidos, desde os analistas de negbcios até os analistas de sistemas.

Briol (2008) diz que a modelagem em BPMN ¢ realizada através de diagramas
simples, com um conjunto pequeno de elementos graficos. Os elementos sao agrupados
em quatro categorias basicas, sao elas: Flow Objects, Connecting Objects, Swim Lanes e
Artefacts.
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2.3 Metodologias Ageis

No atual cenario de desenvolvimento de software as empresas precisam trabalhar
a fim de ter um retorno rapido as constantes mudancas em relagao a tecnologia , ao
mercado e principalmente aos requisitos de software. Essas mudancas fazem com que
o software em desenvolvimento sofra com requisitos cada vez mais instaveis. Por conta
desses problemas, surgiu o desenvolvimento agil, que antigamente era chamado de métodos
leves. Desde entao varios métodos ageis foram propostos, porém todos com a mesma

ideologia, representada no manifesto 4gil, o qual valoriza: (BECK et al., 2001).

individuos e interacao entre eles mais que processos e ferramentas;

software funcionando mais que documentagao abrangente;

colaboracao com cliente mais que negociacao de contratos;

responder a mudancas mais que seguir um plano.

Segundo Pressman (2011), os métodos dgeis se desenvolveram em um esforgo para
sanar fraquezas reais e perceptiveis da engenharia de software convencional. O modelo
mais utilizado dentre todos os modelos de processos ageis é o XP seguido pelos métodos
Adaptive Software Development (ASD), Scrum, Dynamic Systems Development Method
(DSDM) e Crystal.

Para Wazlawick (2013) “Os modelos ageis de desenvolvimento de software seguem
uma filosofia diferente da filosofia dos modelos prescritivos” Em vez de apresentar uma
“receita de bolo”, com fases ou tarefas a serem executadas, eles focam em valores humanos

e sociais.

2.3.1 Scrum

O Scrum foi criado por dois dos profissionais signatarios do manifesto agil, Ken
Schwaber e Jeff Sutherland. Segundo Schwaber e Sutherland (2016) o Scrum é “um
framework para desenvolver e manter produtos complexos™.

Pressman (2011) por sua vez diz que o Scrum é um método de desenvolvimento agil
de software, que os principios do Scrum sao consistentes com o manifesto agil usados para
orientar as atividades de desenvolvimento dentro de um processo. O autor diz também

que as equipes possuem papéis bem definidos, sdo eles:

e Scrum Master: responsavel por inspirar os demais membros do time a serem auto-

gerenciaveis e garantir que todos cumpras as regras de Scrum,;
e Product Owner: representa o papel de todos os clientes do produto;

e Time de Desenvolvimento: responsaveis pelo desenvolvimento dos requisitos.
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O Scrum é realizado a partir de iteragoes chamadas de Sprints. Essas iteracoes
possuem duracgao em média de 2 a 4 semanas, sendo recomendado nao exceder esse pe-

riodo. No Scrum existem também artefatos, tais como:

e Product Backlog: artefato que contém todos os requisitos especificados para o pro-
duto;

e Sprint Backlog: artefato que contém os requisitos a serem desenvolvidos durante o

Sprint atual.

De acordo com Sommerville, Arakaki e Melnikoff (2008) o Sprint é como uma
unidade de planejamento na qual o trabalho a ser feito é avaliado, os recursos para o
desenvolvimento sao selecionados e o software ¢ implementado. Ainda assim, vale ressaltar
que antes do inicio de cada Sprint é realizada uma reunido chamada de Reunido de
Planejamento do Sprint, na qual é decidido quais requisitos do Product Backlog irao
compor o Sprint Backlog naquele determinado Sprint.

No Scrum existem varios eventos que ocorrem durante os Sprints:

e Reuniao Diaria: que ¢ uma breve reunidao com o intuito de acompanhar o projeto,
na qual os membros da equipe relatam o que foi feito no dia e o que sera feito no

préximo dia;

e Reunidao de Revisao do Sprint: ao fim de cada Sprint, é realizada uma reuniao de
revisao, na qual é apresentado ao Product Owner o que foi desenvolvido durante

aquele Sprint;

e Reuniao de Retrospectiva do Sprint: que tem como objetivo avaliar os pontos fortes
e fracos que foram observados durante o Sprint, além de apontar as melhorias a fim

de corrigir os pontos fracos.

2.3.2 Extreme Programming

A metodologia agil XP foi criado por Kent Beck que foi um engenheiro de software
americano criador também do Test Driven Development (TDD). Segundo Sommerville,
Arakaki e Melnikoff (2008) o XP ¢ talvez um dos métodos ageis mais conhecidos e mais
utilizados. O autor diz também que o XP foi desenvolvido para impulsionar praticas
reconhecidamente boas, como o desenvolvimento iterativo.

O XP é uma metodologia agil para equipes pequenas e médias que desenvolvem
software baseado em requisitos vagos e que se modificam rapidamente Beck (1999). Dentre

as principais diferengas do XP em relagdo as outras metodologias estao:
o feedback constante;

e abordagem incremental;
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e a comunicacao entre as pessoas é encorajada.

Beck (1999) diz também que o XP enfatiza o desenvolvimento rapido do projeto e
visa garantir a satisfacao do cliente, além de favorecer o cumprimento das estimativas. As
regras, praticas e valores da XP proporcionam um agradavel ambiente de desenvolvimento
de software para os seus seguidores, que sao conduzidos por cinco valores: comunicacao,
simplicidade, feedback, coragem e respeito.

Segundo Pressman (2009) o XP prefere uma abordagem orientada a objetivos como
paradigma de desenvolvimento e envolve um conjunto de regras e praticas constantes no
contexto de quatro atividades metodologicas, sao elas: planejamento, projeto, codifica-
cao e testes. Para aplicar os valores e principios durante o desenvolvimento do software,
o XP apresenta uma série de praticas. sao elas: Planning Game, Small Releases, Me-
taphor, Simple Design, Customer Tests, Sustainable Pace, Collective Ownership, Coding

Standards, Test Driven Development, Refatoring e Continuous Integration.

2.4 Ligoes do Capitulo

Neste capitulo apresentamos aspectos tedricos e tecnologicos relacionados ao desen-
volvimento de jogos eletronicos, processo de software e metodologias ageis. Identificamos

algumas ligoes aprendidas neste capitulo, sao elas:

e 0s processos de software é uma sequencia de atividades geralmente utilizados por
uma empresa, para que os seus respectivos funcionarios sigam nos seus projetos

especificos;

e as metodologias ageis foram diferente dos processos de software tradicionais, focam

em valores humanos e sociais;

e 0 BPMN é uma técnica de modelagem grafica de processos e é realizada através de

diagramas simples, com um conjunto pequeno de elementos graficos.

No préximo capitulo apresentamos os trabalhos relacionados que relata a execugao

da revisao sistematica realizada neste trabalho.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo reportamos o resultado de uma revisao sistematica da literatura, a
qual objetivou investigar estudos relacionados a customizacao de processos ageis para o
desenvolvimento de jogos. Na Se¢ao 3.1 apresentamos a definicado da Revisao Sistematica
e 0 seu objetivo e sua estrutura. Na Secao 3.2 apresentamos os resultados referentes a
analise dos dados. Na Se¢ao 3.3 apresentamos o as respostas para as questoes de pesquisas
definidas no protocolo da Revisao Sistematica. Por fim, na Secdo 3.4, reportamos as li¢oes

aprendidas neste capitulo.

3.1 Metodologia da Revisao Sistematica

O objetivo dessa revisao foi investigar estudos que propdem customizacoes para
processos ageis de forma a suportar o desenvolvimento de jogos. Esta revisao sistematica
foi elaborada com base no guia de Kitchenham e Charters (2007). Como primeiro passo,
buscamos na literatura por outras revisoes sistematicas que pudessem atender a esse
escopo. Encontramos algumas revisdes na literatura cientifica. A que mais se aproximou
ao nosso objetivo foi a de O’Hagan, Coleman e O’Connor (2014), a qual teve o objetivo de
encontrar processos de software utilizados no desenvolvimento de jogos. O problema desta

revisao é que os autores acabam nao detalhando a estrutura de cada processo encontrado.

3.1.1 Questoes de Pesquisa

O objetivo do estudo ficou definido como identificar as abordagens mais utilizadas
nas publicagoes e desafios da area da utilizagdo de metologias dgeis no desenvolvimento
de jogos do ponto de vista do desenvolvedor. Para identificar as informagcoes necessarias

neste estudo, definimos as questdes de pesquisa. Sao elas:

1. Quais sdo as metodologias ageis utilizadas para desenvolver jogos e qual é a mais

utilizada?
2. Por que foram customizadas as metodologias ageis para o desenvolvimento de jogos?

3. Que papéis, artefatos e atividades foram adaptados nas metodologias ageis?

3.1.2 Processo de Busca

A base escolhida para realizar o nosso estudo foi a biblioteca digital Scopus!. O
motivo da escolha é a indexacao de artigos de Computacao de intimeras origens, popula-
ridade na academia, possui um catalogo grande e bons mecanismos de busca.

A string de busca é fundamental para realizar a pesquisa dos artigos referentes ao

tema nas respectivas bases de dados definidas, que no caso do nosso trabalho foi a Scopus.

L https://www.scopus.com
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A string elaborada é composta de varios termos chaves referentes ao tema e suas variagoes
de escrita. Como visto na Figura 1, a string foi elaborada com trés termos bases e cada

termo tem variacoes e sindbnimos.

Figura 1 — Estrutura da string de busca.

[ methodology [ development J

approach ] [ gaming

Fonte: Autor.

3.1.3 Processo de Selegcao

No nosso trabalho definimos dois critérios de inclusao. Como regra, todos artigos
tem que cumprir os dois critérios para ser incluido no trabalho. Os critérios de inclusao

aplicados diretamente no site da Scopus e nas suas préprias opgoes de filtragem sao:
e artigos em lingua inglesa;

e 1nao sao livros.

Os critérios de exclusao definidos nesse trabalho tem como objetivo filtrar os artigos

que realmente sejam importantes para o escopo do estudo. Os critérios definidos foram:
e artigos que nao citem uma metodologia agil;
e artigos que nao sao relacionados ao dominio de desenvolvimento de jogos;
e estudos duplicados/incompletos e indisponiveis para download;
e artigos cujo contetudo estd fora do contexto das questoes de pesquisa;
e artigo que nao ¢ relacionado a metodologias de desenvolvimento agil para jogos;

e artigos que nao citem a utilizacao de um processo agil para desenvolvimento de

jogos.

Para aplicarmos os critérios de exclusao, analisamos titulo, resumo e palavras
chaves de todos os artigos para identificar se algum desses critérios nao foram respeitados.
Se identificado que um critério nao fosse respeitado, o artigo era excluido da revisao.

Os critérios de qualidade que nés definimos cobrem quatro questoes:



3.1.

Metodologia da Revisdo Sistemdtica 31

O artigo cita um método de desenvolvimento agil?

O artigo cita um processo de desenvolvimento para jogos?
O artigo utiliza uma metodologia 4gil?

O artigo evidencia algum tipo de experimento?

Cada questao possui trés opgoes de respostas. A média final das notas das quatro

perguntas, foi considerada a nota final do artigo. As respostas podem ser:

1.

sim = 1.0 ponto, ou seja, a questao é respondida pelo trabalho de forma positiva;
parcialmente = 0,5 pontos, ou seja, a questao é respondida em parte pelo artigo.

nao = 0 pontos, ou seja, esse trabalho nao responde essa questao.

Os critérios de sele¢ao foram aplicados da seguinte forma:

aplicar os critérios de inclusdo- foi aplicada a String de busca na base de dados
Scopus, os artigos que retornaram foram analisados e, se respeitarem os critérios de

inclusao ja estabelecidos, eles sao selecionado para a préxima etapa.

aplicar os critérios de exclusdo- depois de aplicar o critério de inclusao, os artigos
foram submetidos aos critérios de exclusdo no qual foram analisados através do

titulo, resumo e palavras-chave e filtrados considerando os critérios de exclusao.

aplicar os critérios de qualidade- os artigos restantes seriam classificados com uma

nota através dos critérios de qualidade.

3.1.4 Coleta e Analise de Dados

Cada artigo lido serviu como base no preenchimento de uma ficha de leitura,

composta pelos seguintes campos:

Titulo do artigo;

Autor(es) e data publicagao;

Biblioteca;

Objetivo do artigo;

Metodologia usada;

Foram customizadas a(s) metodologia(s)(se houver);

Resumo das customizagoes(se houver);
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e Motivacao para customizar(se houver);
e Papéis, artefatos e atividades customizadas (se houver);

e Resumo do artigo.

Para separar os dados interessantes para a resolucao da questao de pesquisa QQP1,
foi realizada a leitura dos artigos e identificada a metodologia agil usada em cada trabalho,
com isso esses dados foram armazenamos na ficha de leitura no campo Metodologia usada,
e depois os dados foram agrupados e comparados através de uma tabela com a finalidade
de saber quais as metodologias ageis mais utilizadas.

Para separar os dados interessantes para a resolucao da questao de pesquisa QP2
foi feita a leitura dos artigos e interpretado o que motivou o autor a adaptar a metodologia
agil utilizada. Com isso esses dados foram armazenados na ficha de leitura no campo
Motivacao para customizar, caso exista. Os dados de todos os artigos foram agrupados
em uma tabela e comparados para responder a questao de pesquisa.

J& para responder a questao de pesquisa QQP3, foi realizada a leitura dos artigos
e identificada a estrutura da metodologia agil utilizada, preenchendo na ficha de leitura
o campo chamado Papéis, artefatos e atividades customizadas (se houver). Esses dados
foram agrupados em uma tabela comparado os com o Scrum tradicional de Schwaber e

Sutherland (2016) para sabermos o que foi alterado nessas metodologias.

3.2 Resultados

Nesta secao sao apresentado os resultados da nossa revisao sistematica na lite-
ratura. A realizacdo da revisao sistematica comegou no dia 20/09/2018 e terminou no
dia 17/10/2018, a busca direta na Scopus foi realizada no dia 05/10/2018 e obteve o
retorno de 380 artigos. Apds aplicarmos o critério de inclusao restaram 180 artigos, logo
apoés o critério de exclusao restaram 12 artigos, como identificamos que possuiamos uma
quantidade de trabalhos consideravelmente baixa, optamos em nao aplicar o critério de
qualidade, pois isso impactaria em mais trabalhos sendo excluidos do estudo. Os 12
artigos que restaram na revisao, atendem ao escopo da pesquisa e sdo resumidos abaixo.

Torres-Carrién et al. (2018) desenvolveram um jogo para criancas que sofrem de
uma doenca chamada discalculia, que é um transtorno de aprendizagem caracterizada por
uma inabilidade ou incapacidade de pensar, refletir, avaliar ou raciocinar processos e tare-
fas que envolvam nimeros ou conceitos matematicos. Os autores relatam que utilizaram
a metodologia agil XP para desenvolverem o jogo e citam os varios objetivos especificos
que foram estabelecidos para o cumprimento do projeto. Na conclusao os autores relatam
que a metodologia XP teve uma grande ajuda para o desenvolvimento do jogo. Como ¢é
uma metodologia agil e tém versoes continuas em cada itera¢ao, o usuario tem um recurso

sobre o qual fornecer feedback.
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Jensen e Valente (2014) desenvolveram um jogo multiplataforma para trabalhar
a formagdo da memoéria e avaliacao. Outro uso do Megame inclui ortografia, formagcao
de vocabulario e avaliagao de aprendizagem de modalidade. Eles relatam que utilizaram
uma abordagem agil e iterativa no seu desenvolvimento, porém nao citam a sua estrutura
e como foi utilizada. Com isso, concluiram que utilizando a abordagem &gil e iterativa foi
possivel passar por alguns ciclos de desenvolver/teste do projeto em poucas horas: usar
os prototipos para explorar rapidamente varias jogabilidades e implementar em diversos
sistemas operacionais e no android, o que aumenta assim, os tipos de usuarios que jogarao.

Petrillo e Pimenta (2010) investigaram neste artigo como os principios e préticas
dos métodos ageis vém sendo adotados no desenvolvimento de jogos. Segundo os autores,
o processo de desenvolvimento mais utilizado ¢é o tradicional modelo em cascata e alguns
desenvolvedores utilizam o Unified Process (UP). Os autores chegam & conclusdo que a
adocao de praticas ageis no desenvolvimento de jogos, podem gerar resultados promissores
e que as praticas ageis incluem as melhores caracteristicas da industria de jogos, reagindo
melhor as mudancgas durante o projeto e lidando com as dificuldades em modelar aspectos
da experiéncia do usuario.

Por sua vez, Oktriono e Chong (2015) explicam o método Application Design
aplicado na metodologia 4gil Scrum. Este método permite-nos construir um aplicativo de
jogo de forma mais eficiente e flexivel, uma vez que nos permite melhorar nosso design do
jogo em cada iteragdo do processo de Scrum. Eles chegam a conclusao, através do feedback
do usudrio que os graficos do jogo sao bons, 96% afirmaram que a aplicacdo mecéanica de
jogo vale a pena jogar, 81% concordam que a histéria do jogo ensina-lhes uma ligdo de
moral e que o Scrum auxilia muito no desenvolvimento do jogo e que facilita a iteracao
da equipe de desenvolvimento.

Peres et al. (2011) buscaram compreender e propor ajustes para um processo de
desenvolvimento de um jogo para celular. E descrito o relato de experiéncia do desen-
volvimento do jogo, sua estrutura e processos utilizados no desenvolvimento, e ainda
apresentam as reflexdes sobre as adaptagoes necessarias para este contexto. Por fim os
autores concluem que a experiéncia foi fundamental para aprender na pratica varios con-
ceitos da Engenharia de Software, que podem ser usados para desenvolver aplicagoes
moveis e sociais, e que o Scrum é bem adequado para o desenvolvimento dos jogos, uma
vez que o apoio a gestao da mudanca, iteragdao, colaboragao necessaria em um processo
de criacao seja intensa e que o processo convencional tem que ser adaptado para atender
0s objetivos.

Mitre-Herndndez et al. (2016) apresentam uma proposta de uma abordagem com
o objetivo de reduzir o problema de retrabalho no desenvolvimento de jogos que geral-
mente comecam na fase de pré-producao. Os autores mostram as adaptagdes necessarias
na abordagem proposta e as ferramentas utilizadas no trabalho comparando a aborda-

gem proposta por eles com a abordagem Game Design Document (GDD) do Taylor e o
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desenvolvimento de jogo agil com o Scrum. Eles concluem evidenciando o resultado do
estudo e relatando diversos beneficios do Improved Game Design Document (IGDD) para
reduzir o retrabalho, dizem que a abordagem proposta nao s6 reduz o retrabalho, mas
também podem dar melhores produtos de qualidade e experiéncia com o usuario.

Bifulco et al. (2011) descrevem desenvolvimento agil de um jogo 3D que tem como
objetivo apresentar os alunos do ensino primario os principais conceitos relacionados a
coleta de residuos e reciclagem de lixo. Segundo os autores por causa do alto nivel de
incerteza do projeto, foi adotado o processo de desenvolvimento baseado em Scrum e a
principal caracteristica do projeto foi a adogao de varias ferramentas de c6digo aberto para
criar e gerir o jogo e o alto nivel de incerteza. Os autores concluem que o artigo descreve
como um processo de desenvolvimento com base no Scrum foi aplicado para criagao de
um jogo sério e que alguns problemas foram encontrados durante o desenvolvimento de
um jogo.

Al-Azawi, Ayesh e Obaidy (2014) relatam que o objetivo do estudo é fornecer um
método de desenvolvimento de jogos, que é baseado em modelos de desenvolvimento pre-
ditivos e adaptativos. Segundo os autores a escolha pelos métodos ageis foi influenciada
por ser um modelo de desenvolvimento adaptavel e diz que o modelo proposto por ele,
o Agent Agile Game Development Methodology (AAGDM) é um hibrido entre o modelo
preditivo utilizando a metodologia Agent Oriented Software Engineering (AOSE) e mo-
delo adaptativo utilizando metodologia 4gil. Os autores contam os problemas enfrentados
na parte do planejamento do desenvolvimento do jogo e suas respectivas solu¢oes, mos-
trando ferramentas utilizadas. Por fim, os autores concluem que no artigo abordaram as
tendéncias atuais de metodologias de engenharia de software e descobriram que as vezes
uma combinagao desses modelos acarreta em uma melhor escolha.

Politowski et al. (2016) apresentamum levantamento dos processos de engenharia
de software na industria de jogos de video a partir de anélises de projeto postmortem. Os
autores fizeram esse estudo analisando 20 autépsias do Gamasutra portal e foram extraidos
os processos dos respectivos jogos e modelados através da utilizacao do BPMN. No final do
estudo chegaram a conclusao que, o desenvolvimento de software tradicional compartilha
processos e praticas semelhantes, que a industria dos videogames tem melhorado seus
processos adotando técnicas de engenharia de software, relatando assim que as praticas
iterativas estao sendo utilizada mais vezes do que as demais.

Al-azawi e Ayesh (2015) apresentam um estudo de caso de como a metodologia de
desenvolvimento Agent Oriented Agile Based (AOAB) foi implementada no modulo de
computagao moével para criar um jogo. Os autores apresentam um projeto de jogo para
uma turma, onde os alunos devem escolher entre duas metodologias de desenvolvimento,
Scrum ou o AOAB, o AOAB ¢é uma metodologia hibrida que utiliza conceitos do Scrum
para sua estrutura agil e conceitos do AOSE. Eles concluem que foi muito positiva a

adogao da metodologia AOAB, na criagdo de um jogo em paralelo com uma metodologia
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agil, relatando assim, que isso proporcionou a obten¢ao de uma comparagao e acrescentam
que utilizacdo de uma metodologia diferente da utilizada convencionalmente teve um
retorno muito positivo.

Smith, Cooper e Longstreet (2011) evidenciam a experiéncia de uma turma de
curso superior no desenvolvimento de um jogo, utilizando uma metodologia 4gil Scrum
adaptada com Cascata. Os autores relatam como foi estruturada a metodologia no ce-
nario de sala de aula e as ferramentas utilizadas, e evidenciam algumas observacoes e
discussoes encontradas na utilizacdo da metodologia na sala de aula. Os autores con-
cluem que, baseado nas informagoes coletadas, a metodologia agil tem énfase no time de
trabalho e langamentos rapidos, e é mais efetivo em ajudar os alunos a produzir jogos
de funcionamento. Nela relatam que forneceram aos alunos oportunidades para praticar
habilidades que sao altamente desejaveis para os empregados na industria.

Asuncion et al. (2011) relatam a experiéncia dos alunos de graduac¢ao da Univer-
sidade de Washington no curso de Computagao e Sistemas de Software, na utilizacao
do Scrum no desenvolvimento de trés jogos sérios distintos durante o ano letivo. Os
autores relatam que adaptaram o cronograma de desenvolvimento limitando-os em 10
semanas para cada jogo e que um processo de Scrum com tiros de comprimento varidvel
foi adaptado em resposta ao calendario apertado. Os autores concluem que, a equipe de
desenvolvimento teve uma experiéncia positiva no desenvolvimento dos jogos utilizando o
Scrum, mesmo com um calendario apertado e falta de experiéncia conseguiram entregar

produtos de qualidade.

3.3 Respostas para as Questoes de Pesquisa

A dltima etapa da aplicacdo da revisao sistematica é responder as questoes de
pesquisa com base nos dados analisados dos 12 artigos, considerados importantes para o

escopo desse trabalho.

3.3.1 Quais sao as metodologias ageis utilizadas para desenvolver jogos e qual

é a mais utilizada?

Para responder essa questao nos elaboramos a Tabela 1 que exibe os trabalhos e
as metodologias ageis citadas por cada um deles, para responder a pergunta de qual a
metodologia 4gil mais utilizada.

Com isso n6s podemos afirmar que com base nos trabalhos relacionados provindo
da revisao sistematica os processos evidenciados foram o XP citado 2 vezes, o Scrum
citado 4 vezes, o Scrum Adaptado citado 2 vezes, o Scrum Hibrido citado 2 vezes e outros
processos citados 4 vezes. Podemos concluir que a metodologia agil mais utilizada foi o
Scrum que foi citada 9 vezes nos 12 trabalhos, mesmo sendo adaptado ou sendo hibrido,

a estrutura base do framework se manteve a mesma por isso foram somadas todas as
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citagoes.
O trabalho de Oktriono e Chong (2015) é contado duas vezes na tabela 1 pelo fato

do trabalho deles apresentarem dois processos, um adaptado e outro tradicional.

Tabela 1 — Metodologias ageis utilizadas nos trabalhos relacionados.

Trabalhos XP Scrum A(Si;:)::(liol I_?ics;lirdnoz Outros
Torres-Carrién et al. (2018) X - - - -
Jensen e Valente (2014) - - - - x
Petrillo e Pimenta (2010) x x - - -
Oktriono e Chong (2015) - x - -

[l

Peres et al. (2011) - -
Mitre-Herndndez et al. (2016) - - -
Bifulco et al. (2011) - - -
Al-Azawi, Ayesh e Obaidy (2014) - - - - X
Politowski et al. (2016) - - - - X
Al-azawi e Ayesh (2015) - - - - X
Smith, Cooper e Longstreet (2011)
Asuncion et al. (2011) - x - - -

1
»
1
1
1

1 Scrum modificado através de customizagoes em seus papéis, artefatos e eventos;
2 Scrum modificado através da jungdo do Scrum com outros processos.

Fonte: Autor.

3.3.2 Por que foram customizadas as metodologias ageis para o desenvolvi-

mento de jogos?

Para respondermos essa questao de pesquisa, nés interpretamos e agrupamos todos
os motivos que cada autor relatou para adaptar ou utilizar uma metodologia agil hibrida
na Tabela 2. Com isso podemos visualizar que os motivos tempo e facilitar as mudan-
cas de requisitos foram os motivos mais citados, seguidos de adaptar ao escopo de

projeto e diminuir o retrabalho.

Tabela 2 — Motivos para adaptar o Scrum relatados em cada trabalho.

Trabalhos Motivos para Adaptar
Adaptar ao e e . Facilitar as
Diminuir
escopo do Tempo retrabalho mudancas de
projeto requisitos
Peres et al. (2011) x - - -
Mitre-Hernandez et al. (2016) - - x -
Al-azawi e Ayesh (2015) - - - X
Smith, Cooper e Longstreet (2011) - X - -
Al-Azawi, Ayesh e Obaidy (2014) - - - x
Asuncion et al. (2011) - x - -

Fonte: Autor.

Al-Azawi, Ayesh e Obaidy (2014) dizem que seu processo nao é considerado o
Scrum, porem utilizam como inspiracao de entrada o Scrum tradicional, com isso o pro-

cesso se enquadra no Scrum Adaptado.
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Ja Smith, Cooper e Longstreet (2011), Al-Azawi, Ayesh e Obaidy (2014), Asuncion
et al. (2011) dizem que utilizam o Scrum tradicional, porem eles alteram algumas ativi-
dades do processo, por isso se enquadra aos adaptados. Os demais trabalhos que falam

que adaptaram o Scrum de alguma forma nao evidenciam e justificam suas adaptacoes.

3.3.3 Que papéis, artefatos e atividades foram adaptados nas metodologias

ageis?

Como pode-se observar na Tabela 3 os papéis, atividades, artefatos que possuem
o sinal (+) no comego sdo adaptagdes incluidas no processo tradicional do Scrum e os
que tiverem o sinal (-) sdo os papéis, atividades, artefatos que foram retirados do Scrum

tradicional.

Tabela 3 — Papéis, atividades e artefatos adaptados do Scrum Tradicional.

Artefatos
+ Recolha de dados;
+ Anélise de dados;
+ Edificio aplicacéao;
+ Teste de aplicacdo.

Trabalhos Papéis Atividades

Oktriono e Chong (2015) + Project Manager. 4 Reunides semanais.

+ Processo de documento;

+ Gerenciamento de configu-
ragao;

+ Documento de design de
jogo;

+ Documento de arquite-

Peres et al. (2011) + StakeHolders;

- Scrum Master;

Asuncion et al. (2011) - Product Owner

Bifulco et al. (2011)

+ Project Manager.

+ Troca de informa-
¢oes nas quintas fei-
ras;

+ Melhorias;

+ Lancamento

+ Reunido Semanal;
- Reunido diéria;

- Planejamento de
Sprint;

- Retrospectiva de
Sprint;

- Revisdo do Sprint.

+ Programacdo em
Pares.

tura;

+ Atas de reunioes;

+ Relatério de status;

+ Orientagbes gerais;

+ Lista de impedimentos;
+ Cédigo fonte e comenta-
rios;

+ Relatério de Erros;

+ Imagem, animacoes, sons
e langamento do jogo.

- Definicdo de Pronto;
- Incremento do Produto;
- Sprint Backlog.

Fonte: Autor.

Os trabalhos Mitre-Hernandez et al. (2016), Al-azawi e Ayesh (2015), Smith, Co-
oper e Longstreet (2011), que relataram que adaptaram o Scrum, nao foram citados na
tabela pelo fato de nao apresentarem os papéis, artefatos e atividades adaptados do Scrum

tradicional.
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3.4 Licoes do Capitulo

Neste capitulo apresentamos o protocolo de revisao sistematica com seus respec-
tivos processos, juntamento com a coleta e andlise dos dados referentes a pesquisa. Iden-

tificamos algumas ligoes aprendidas neste capitulo,sao elas:

e a revisao sistematica tem como objetivo de investigar estudos que propoem custo-

mizacoes para processos ageis de forma a suportar o desenvolvimento de jogos;
e a coleta e analise dos dados foi realizada com um suporte de uma ficha de leitura;

e os resultados da revisao sistematica dao suporte aos requisitos que o processo Agi-

leGD contem na sua elaboracao.

No proximo capitulo apresentamos o processo AgileGD que possui caracteristicas
especificas para o desenvolvimento de jogos e segue uma lista de requisitos identificadas

através da revisao sistematica presente neste capitulo.
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4 PROPOSTA DE PROCESSO AGIL PARA JOGOS

Neste capitulo apresentamos o processo proposto chamado de AgileGD e como
realizamos a estratégia de avaliacao deste processo. Na Se¢do 4.1 apresentamos a pro-
posta do processo evidenciando sua estrutura de forma detalhada. Por fim na Secao 4.3

apresentamos as li¢oes aprendidas deste capitulo.

4.1 Visao Geral do AgileGD

Ao analisar os trabalhos relacionados, percebemos que muitos adaptaram as me-
todologias ageis de varias formas, mas com os objetivos semelhantes. Assim, surgiu a
oportunidade de unirmos as adaptacoes similares de cada processo relatado, a fim de ava-
liarmos a viabilidade do seu uso e propormos novas adaptacoes que se encaixem melhor
para o escopo de desenvolvimento de jogos. Esse novo processo foi inspirado no Scrum e
no XP e se chama AgileGD que é uma sigla derivada da palavra Agile e das iniciais de
Gaming Development. O diferencial do nosso processo é evidenciado nos requisitos que

ele deve conter, sendo estes:

e ser customizavel - o processo tem que ser customizavel a diferentes tamanhos de
equipes e diferentes experiéncias de cada integrante, para isso utilizaremos as dire-

trizes de adaptacao.

e possuir um guia de customizacao - o guia de customizacao tem que ser claro e

objetivo para facilitar a compreensao de todos os tipos de usuarios;

e respeitar jargao dos desenvolvedores - tendo em vista que nem todos da equipe serao
familiarizados com os jargdes da area da computagdo, o guia tem que ser claro para

todos;

e ser voltado aos desenvolvedores de jogos - o processo tem que ser pensado para a

equipe de desenvolvedores de jogos, dos mais variados tamanhos e experiéncias;

e respeitar os principios ageis - o processo tem que ser elaborado respeitando os quatro

pilares do manifesto agil.

Schwaber e Sutherland (2016) dizem na sua conclusao que:

Papéis, artefatos, eventos e regras do Scrum sdo imutaveis e embora
seja possivel implementar somente partes do Scrum, o resultado nao é
Scrum. Scrum existe somente na sua totalidade, funcionando bem como
um container para outras técnicas, metodologias e praticas.

Por tanto, nosso processo nao ¢ Scrum e sim inspirado no Scrum, pelo fato de termos

alterado artefatos e eventos e regras.
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A estrutura do processo AgileGD é inspirado em trés entradas, como se pode
visualizar na Figura 2. Essas entradas inspiram o processo com seus conceitos, praticas,

artefatos, papéis, etc.

Figura 2 — Estrutura do AgileGD.

Entradas

[ Scrum ] [ XP ] Trab_alhos
Relacionados

(agiteco |

Processo Proposto

Fonte: Autor.

4.2 Especificagdo do AgileGD

O processo AgileGD é divido em trés fases principais, visiveis na Figura 3: Con-
cepgao, Desenvolvimento e Transicao. Os nomes das fases foram inspirados no processo
Rational Unified Process (RUP). Durante a Concepgao sao coletado os dados necessarios
para realizar o projeto. Na sequéncia durante a fase de Desenvolvimento sao realizados
todo o desenvolvimento e teste do jogo com o publico interno. Por fim, durante a Tran-

sicao, sao realizados os ultimos testes com o publico externo, validacoes e lancamento do

jogo.

Figura 3 — Processo AgileGD completo em alto nivel.
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Fonte: Autor.
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4.2.1 Fase de Concepcgao

A primeira fase do processo é chamada de Concepgao e é um subprocesso, que é
composta de apenas uma atividade, atividade essa no qual é chamada de Conceber o Jogo
e é responsavel por levantar os dados necessarios e documenta os mesmos de forma que
deem o suporte necessario para o desenvolvimento do jogo.

A atividade Conceber Jogo tem como objetivo levantar os requisitos necessarios
e organizar a arquitetura do projeto, podendo ser visualizada melhor através da Figura 4.
Esse subprocesso possui duas atividades internas, sdo elas: Apresentar Visao do Produto

e Elaborar Documento de Design.

Figura 4 — Subprocesso Conceber Jogo e suas atividades internas.

Apresentar
Wisdo do
Produto

Product
Backlog

Product Ovrner

Time Scrum

Elzharar
Documento de

Design

-

Documento de
Design

Fonte: Autor.

A atividade Apresentar Visao do Produto ¢é o objetivo maior a ser alcancado
por meio do desenvolvimento do produto, fundamental para que o projeto seja conduzido
no rumo certo, como saida dessa atividade temos o Product Backlog que é um documento
que contém a lista dos requisitos que o processo deve seguir. Essa atividade é realizada
pelo Product OQwner que é um papel do processo que representa o cliente.

Lembrando que o papel do Scrum Master faz parte do processo, através das
figuras exibidas no processo ele nao é evidenciado, porém esse papel tem como responsa-
bilidade garantir que os valores e praticas do AgileGD estejam sendo seguidos dentro do
dia a dia da equipe.

A atividade Elaborar Documento de Design representa a realizacao e pre-
enchimento de um documento que contenha informacoes referentes ao design do jogo,
podendo ser um Game Design Document, entre outros tipos de documentos. A saida
dessa atividade é o artefato do Documento de Design, no qual é responsavel por con-
ter informacoes de design do jogo, contudo, o mesmo nao possui um template fixo, para
que o mesmo possa ser adaptavel aos diferentes tipos de projetos e equipes, mas o docu-

mento deve possuir informagoes referentes a algumas areas consideradas necessarias para
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a maioria dos projetos, sao elas: conceito, especificagoes técnicas, especificagoes do jogo,
dispositivos de entrada, design grafico e arte, sonorizacao e desenvolvimento. Essa ativi-
dade ¢é realizada pelo Time de Desenvolvimento que é composto pelos desenvolvedores e

especialistas pertencentes ao projeto.

4.2.2 Fase de Desenvolvimento

A fase de Desenvolvimento é o coragao do processo AgileGD e possui todo ciclo
de desenvolvimento do jogo. Esse ciclo chama-se Sprint e é evidenciado no subprocesso
Realizar Desenvolvimento do Jogo (Sprint) apresentada na Figura 3.

Esse subprocesso é denominada Realizar Desenvolvimento do Jogo (Sprint)
e apresenta o ciclo de desenvolvimento do jogo chamado de Sprint. Nela se realizam as
atividades Realizar Planejamento do Sprint, Atividade Diaria, Realizar Revisao do Sprint,
Atualizar Product Backlog e Realizar a Retrospectiva do Sprint, Disponibilizar Teste com
Jogadores (Interno) e Corrigir Bug ou Mudanga apresentados na Figura 5.

O evento Sprint nao é visivel na Figura 3, porém ele representa todo ciclo interno
da atividade Realizar Desenvolvimento do Jogo. O Sprint retrata um periodo de tempo
em que sao desenvolvidos os requisitos do jogo. Esse periodo tem uma duracao estipulada
por cada equipe do projeto, porém vale ressaltar que Sprints muito longos tendem a ter
escopos maiores. A ideia aqui é que o desenvolvedor tenha seu objetivo bem delimitado,
e mantenha seu foco nas atividades daquele determinado Sprint, para que no fim dele ja

sejam testadas as funcionalidades desenvolvidas.

Figura 5 — Subprocesso Realizar Desenvolvimento do Jogo (Sprint) e suas atividades in-
ternas.
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Atualizar Dooumerto
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Fonte: Autor.

A atividade Planejamento do Sprint se define como uma reuniao com todos
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integrantes da equipe, no caso o Time Scrum, com o objetivo de definirem quais requisitos
serao elaborados no sprint que esta a iniciar. Essa atividade tem como saida o artefato
Sprint Backlog, que é um documento contendo os requisitos daquele Sprint especifico.
Essa atividade é realizada pelo Time Scrum, que é composto pelo Product Qwner, Scrum
Master e pelo Time de Desenvolvimento.

O subprocesso Atividade Diaria apresenta o ciclo que é realizado durante os
dias pertencentes a um Sprint, suas atividades internas sdo: Realizar Tarefas Diarias e
Realizar Reunidao Diaria. Seu fluxo de execuc¢do pode ser visualizada na Figura 6. Essa

atividade é realizada pelo Time de Desenvolvimento.

Figura 6 — Subprocesso Atividade Diaria e suas atividades internas.

Realizar
Reunido Diaria

Time de Desenvolvimento

Realizar Tarefas Diatias

Fonte: Autor.

O subprocesso Realizar Tarefas Diarias apresenta o ciclo que a ser feito para
desenvolver, testar e modelar o jogo, suas atividades sao: Codificar Funcionalidades do
Jogo e Realizar Reuniao Diaria e pode ser melhor visualizado através da Figura 6. Essa

atividade também é realizada pelo Time de Desenvolvimento.

Figura 7 — Subprocesso Realizar Tarefas Diarias e suas atividades internas
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Fonte: Autor.

O subprocesso Codificar Funcionalidades do Jogo apresenta as fases que se-
rao feitas em paralelo diariamente pelos desenvolvedores, sdo elas: Analisar, Projetar,

Codificar e Testar e pode ser visualizada na Figura 8. Essa atividade é realizada pelo
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Desenvolvedor. Algumas praticas inspiradas no XP vao ser utilizadas em paralelo com
essa atividades e outra pode ser utilizada, essas praticas sao apresentadas abaixo.

A pratica Design Simples, é realizada em conjunto com a atividade Codificar
Funcionalidades do Jogo (Sprint), pois é uma atividade muito importante, seu objetivo
é sempre priorizar o codigo do jogo que esta sendo desenvolvido na forma mais simples
e mais clara possivel, conforme os padroes definidos pela equipe de desenvolvimento,
facilitando a compreensao e possivel continuidade por qualquer um de seus membros.

A préatica Padronizar, é realizada em conjunto com a atividade Codificar Fun-
cionalidades do Jogo, pois é uma atividade muito importante, tendo em vista que seu
objetivo é de que todo cédigo desenvolvido deve ter um padrao e todos devem seguir
o mesmo padrao. Assim, se tem a impressao de que o codigo-fonte foi implementado
e editado pela mesma pessoa, independente da quantidade de integrantes, facilitando a
elaboracao, manutencao e atualizacoes do jogo.

A pratica TDD pode ser utilizado em conjunto com a atividade Realizar Desen-
volvimento do Jogo, tendo em vista que ela é uma atividade opcional, ou seja, podendo
ser ou nao utilizada pela equipe de desenvolvimento, seu objetivo é que os testes sejam
escritos antes da producao do codigo, onde para cada funcionalidade do sistema um teste

¢é criado anteriormente.

Figura 8 — Subprocesso Codificar Funcionalidades do Jogo.

Desenvolvedor

Fonte: Autor.

O subprocessoRealizar Atividade Especializada apresenta as atividades que
sao feitas em paralelo diariamente pelos especialistas, que podem ser designer, artista,
designer de som, entre outros papéis que a equipe possuir. Essa atividade é apresentada
como um subprocesso, porém nao sao evidenciados as suas atividades internas, deixando-a
flexivel e podendo ter atividades internas que se encaixem a cada equipe, como: Realizar
Designer de Personagem, Realizar Efeito de Grafico do Cenario, Projetar o Cenario,

Gravar os Efeitos Sonoros, entre outros. Para auxiliar na adaptacao dessa atividade no
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Apéndice B é apresentado um Guia de Adaptacao contendo informagoes referentes a essa
atividade. Atividade que é realizada pelo Especialista.

A atividade Realizar Reuniao Diaria é realizada diariamente, podendo ser re-
alizada no comeco do expediente ou no fim do expediente, com o objetivo de forcar a
comunicagao de toda equipe, para que todos possam sincronizar suas atividades e saber
o andamento das tarefas de cada membro da equipe de desenvolvimento, podendo ser
visualizada na Figura 6. Essa atividade ¢é realizada pelo Time de Desenvolvimento.

Em apoio a esse atividade é utilizada uma pratica de Reuniao em Péque, somada
a reuniao diaria, auxilia na agilidade da reunido, tendo em vista que uma reuniao sentada
da mais conforto e consequentemente pode ocasionar em uma reuniao mais estendida.

A atividade Realizar Revisao do Sprint ¢ uma reunido com o objetivo de
analisar o incremento do produto que é a parte jogo desenvolvida no evento Sprint e
adaptar o Product Backlog se necessario. Seu objetivo nao é receber aprovacao e sim
obter feedback. Essa atividade é realizada pelo Time Scrum.

A atividade Atualizar Documento de Design representa a agado que pode ser
realizada se uma nova funcionalidade e/ou mudanga for identificada na atividade Reali-
zar Revisao do Sprint, atualizando o artefato Documento de Design com as respectivas
mudancas necessarias. Essa atividade é realizada pelo Time Scrum.

A atividade Atualizar Product Backlog representa a acdo que pode ser rea-
lizada se uma nova funcionalidade e/ou mudanga for identificada na atividade Realizar
Revisao do Sprint, atualizando o artefato Product Backlog com as respectivas mudancas
necessaria. Essa atividade é realizada pelo Time Scrum.

A atividade Realizar Retrospectiva do Sprint representa a tultima reuniao do
Sprint. Seu principal objetivo é rever o andamento da tltima Sprint e criar como saida um
artefato chamado Plano de Melhorias de Trabalho para ser aplicada na proxima Sprint.
Essa reuniao é feita pelo Time Scrum e o Product Owner deve ficar de fora, a menos que
seja convidado.

A atividade Disponibilizar Teste com Jogador (Interno) tem como o objetivo
disponibilizar para a prépria equipe a parte do jogo (incremento) que foi elaborada no
respectivo Sprint, para que seja identificado bugs ou alguma mudancga no projeto através
do teste de jogabilidade. Essa atividade é realizada pelo Time Scrum.

A atividade Atualizar Documento de Design representa a agdo que pode ser
realizada se uma nova funcionalidade e/ou mudanga for identificada na atividade Dis-
ponibilizar Teste com Jogadores (Interno), atualizando o artefato Documento de Design
com as respectivas mudancas necessarias. Essa atividade é realizada pelo Time Scrum.

A atividade Atualizar Product Backlog representa a agdo que pode ser rea-
lizada se uma nova funcionalidade e/ou mudanga for identificada na atividade Disponi-
bilizar Teste com Jogadores (Interno), atualizando o artefato Product Backlog com as

respectivas mudancas necessaria. Essa atividade é realizada pelo Time Scrum.
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4.2.3 Fase de Transicao

A fase de Transicao apresenta as atividades de encerramento do projeto, sao elas:
Realizar Pré-Lancamento do Jogo e Realizar Langamento do Jogo como pode ser visto na
Figura 3.

O subprocesso Realizar Pré-Lancamento do Jogo ¢é responsavel por dispo-
nibilizar uma versao do jogo para o publico externo, com objetivo de retornar feedback
relacionados a bugs e melhorias, no caso é o ultimo ajuste antes do lancamento do jogo.
Esse subprocesso possui duas atividades internas chamadas Disponibilizar Teste do Jogo
(Externo) e Corrigir Bug ou Mudanga que podem ser melhor visualizadas na Figura 9.

A atividade Disponibilizar Teste do Jogo (Externo) é responsavel por fazer
os ultimos testes do produto todo, com o objetivo de retornar o feedback de jogadores fora
da equipe de desenvolvimento. O periodo de realizacdo do teste sera definido por cada

equipe. Essa atividade é realizada pelo Time de Desenvolvimento.

Figura 9 — Subprocesso Pré-Lancamento do Jogo e suas atividades internas.

Algum bug au
mudanga
encontrada?

Lis ponibilzr
Teste com
Jogadares
[External

Deseja realizar
nowo teste?

Carrigir Bug
ou Mudanga

Time de Desenvolvimento

Fonte: Autor.

A atividade Corrigir Bug ou Mudanga ocorre depois de realizar a atividade
Disponibilizar Teste com Jogadores (Externo), ou seja, se um bug ou mudanga for iden-
tificada durante esse teste a equipe lanca uma atualizacao para corrigi-la. Essa atividade
é realizada pelo Time de Desenvolvimento.

A atividade Realizar Langamento do Jogo como pode ser vista na Figura 3 é
responsavel pela finalizacao do projeto, tendo em vista que o jogo ja foi validado inter-

namente e validado externamente, o mesmo esta preparado para ser lancado ao publico
final.

4.3 Ligoes do Capitulo

Nesse capitulo apresentamos o processo AgileGD com seu fluxo de execucao e
sua estrutura sendo apresentada de forma didatica e detalhada, para que os usuarios nao
tenham dificuldade em entender o processo. Algumas licoes aprendidas foram identificadas

nesse capitulo, sao elas:
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e 0 processo AgileGD utiliza trés entradas para a inspiragao dos seus papéis, ativida-

des, artefatos, praticas, entre outros;
e 0 processo AgileGD foi modelado graficamente utilizando o BPMN.

No proximo capitulo apresentamos a técnica de avaliacao do AgileGD, apresen-

tando seu planejamento, realizagao, resultados e as ameacas encontradas.
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5 AVALIACAO DO AGILEGD

Neste capitulo apresentamos a técnica para avaliar e validar o processo proposto
chamada de Grupo Focal conforme proposta no artigo de Kontio, Bragge e Lehtola (2008).
O principal objetivo dessa estratégia de avaliagdo é validar o processo e levantar novos
requisitos com o auxilio das opinides de especialistas do assunto, com isso, enriquecer ainda
mais o processo proposto. Foi aplicado esse experimento com graduandos, mestrando e
mestres no ambiente da Universidade Federal do Pampa. Na Secao 5.1 apresentamos
o planejamento da execucao do Grupo Focal. Na Secao 5.2 apresentamos a execucao
e analise dos resultados do Grupo Focal. Por fim na Se¢do 5.3 apresentamos as li¢oes

aprendidas nesse capitulo.

5.1 Planejamento

A motivagao para a realizar o Grupo Focal é a validagao é obter feedback relacio-
nado ao processo proposto, a fim de ter um ponto de vista de pessoas com experiéncia no
tema relacionado ao estudo. Os participantes do Grupo Focal sao estudantes de gradua-
¢ao, mestrando, graduados e mestres, que tenham alguma experiéncia com metodologias
ageis e desenvolvimento de jogos. Como segmentacao procuramos equilibrar o grupo de
participantes, juntando aqueles com bastante experiéncia com os participantes com pouca
experiéncia. O cendario para aplicacao do Grupo Focal é a sala de reunides localizada no
Parque Cientifico e Tecnologico do Pampa, que é o érgdo da Universidade Federal do
Pampa responsavel por incentivar o empreendedorismo e a inovagao tecnoldgica.

O roteiro do Grupo Focal possui a sequéncia de atividades apresentada abaixo:

e preliminares - boas-vindas aos participantes, preparacao dos participantes para a
realizacdo do Grupo Focal e apresentando para os mesmos, o roteiro do Grupo

Focal e como ele é realizado;
e objetivo principal - apresentacao do objetivo principal do debate;

e contexto - apresentagao do contexto do processo, relatando os problemas relatados

na literatura.

e primeira tarefa - apresentacao do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e o

Questionario de Nivelamento;

e conceitos - apresentacao dos conceitos sobre Jogos Eletronicos e Processo de Desen-

volvimento;

e discussao - apresentacao de um problema e a possivel solugao desse problema, acom-
panhados do Material de Apoio e apds o periodo de debate disponibilizacao do

questionario de participagao;
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e encerramento - agradecimento aos participantes pela participacao.

O documento do termo Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), Questi-
onario de Nivelamento, Material de Apoio e o Questionario de Participacao podem ser
visualizados no Apéndice A.

A captura de dados é feita através dos dados preenchidos pelos participantes no
questionario de participagdo e gravagoes/anotagoes dos observadores sobre pontos im-
portantes discutidos. Por fim analisaremos esses dados com o objetivo de refatorar o
processo.

O papel do moderador foi definido, tendo como objetivo explicar sobre as difi-
culdades referentes ao processo e instigar os participantes a debater sobre os problemas
apresentados. O observador foi definido como o responsavel por anotar comentarios dos
participantes considerados relevantes para o processo, sendo eles negativos ou positivos.

Ambos papéis foram realizados por estudantes da graduagao em Engenharia de Software.

5.2 Execucao

O moderador iniciou o Grupo Focal recebendo os participantes na sala de reunides
do Parque Cientifico e Tecnologico do Pampa no dia 29/05 as 08:40 AM. Os partici-
pantes foram compostos por 4 graduandos em Engenharia de Software, 1 estudante de
Mestrado em Engenharia de Software e 1 mestre em Ciéncia da Computagdo. Apds a
recepcao dos participantes, o moderador apresentou o roteiro do Grupo Focal e definiu
um Grupo Focal e o contexto da sua execucao. Na sequéncia foi distribuido o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido como a primeira tarefa, e informou aos participantes
que se os mesmos concordassem com o presente termo deveriam assina-lo. Na sequéncia
ainda na primeira tarefa, foi distribuido aos participantes o questionario de nivelamento,
o qual tem como objetivo saber o nivel de conhecimento sobre os conceitos relacionados
a0 Processo proposto.

Apos essas atividades primarias, foi apresentado o problema 1 sendo este: “Como
incluir o documento de design nesse novo processo?”, em seguida foi apresentado pelo
moderador uma possivel solu¢ao para esse problema acompanhado da disponibilizacao do
material de apoio aos participantes. O participante 2 relatou que “A forma que foi soluci-
onado esse problema é muito coerente, porém, é muito necessario deixar bem evidente que
o documento de design podera ser atualizado”, o participante 5 por sua vez relatou que
“Concordo com a fala do participante 2, e com base no material de apoio sinto falta do
topico mecéanica do jogo na estrutura do documento de design.”. Ademais, o participante
3 disse “Ao meu ver esta parcialmente ok, pois deveria existir antes do documento de
design uma andlise do mercado, talvez estar no proprio artefato uma atividade mais vol-
tada a andlise do mercado.”, apds esses debates foi disponibilizado aos participantes um

questionario de participacao referente ao problema 1, para que os mesmos informassem
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os seus respectivos pontos de vista em relagao a solugao apresentada.

Na sequéncia, logo apods os participantes preencherem o questionéario de partici-
pacao do problema 1, o moderador apresentou o problema 2 sendo este: “Como resolver
o problema de falta de suporte aos diferentes tipos e tamanhos de equipes nesse novo
processo?”, apds a apresentacao do problema foi apresentado pelo moderador a possivel
solugao e a disponibilizagao do material de apoio aos participantes. O participante 1 disse
que “A reparticao dos papéis é coerente ao problema, mas nao sei se da forma que essa
atividade foi apresentada, ela podera ser interpretada de outra forma pelos usuarios.”.
Em apoio a essa afirmacgao o participante 6 alega que “O participante 1 tem razao, os
usuarios podem confundir o objetivo que é a liberdade de adaptagdo com anarquia.”. O
participante 5 afirma “Uma forma de resolver esses problemas levantados é a atividade
possuir um guia de adaptagdo, com um processo para instanciar esse subprocesso Reali-
zar Atividade Especializada.”, apods esses debates foi disponibilizado aos participantes um
questionario de participagao referente ao problema 2, para que os mesmos informassem
os seus respectivos pontos de vista em relagao a solugao apresentada.

Logo apds os participantes preencherem o questionario de participacao do pro-
blema 2, foi apresentado pelo moderador o problema 3 sendo este: “Como incrementar
o teste de jogabilidade ainda na fase de desenvolvimento do projeto?”, em seguida foi
apresentado pelo moderador uma possivel solugao para esse problema acompanhado da
disponibilizacdo do material de apoio aos participantes. O participante 1 afirma que “Faz
sentido o Time Scrum ser responsavel pela atividade Disponibilizar Teste com Jogador
(Interno), mas acho que deveria trocar o texto evidente na figura do processo, invés de

7999

“mudanca” colocar outra palavra como por exemplo “alteracao Ja o participante 6
diz que “Discordo no quesito mudar o texto da figura, acho que da forma que ta escrito
ta ok, mas eu acho que deveria ter uma condicional dando ao usuario a escolha de teste
com publico interno ou teste com publico externo”, apds esses debates foi disponibilizado
aos participantes um questionario de participagao referente ao problema 3, para que os
mesmos informassem os seus respectivos pontos de vista em relagao a solugao apresentada.

Por fim, apos os participantes preencherem o questionario de participacao do pro-
blema 3, o moderador apresentou o problema 4 sendo este: “Como incrementar o teste
de jogabilidade na fase do pods-projeto do jogo?”, logo em seguida foi apresentado pelo
moderador uma possivel solugao para esse problema acompanhado da disponibilizacao do
material de apoio aos participantes. O participante 4 relatou apds analisar o material
que “Se existir a op¢ao do teste interno e externo no Sprint, nao teria motivo para existir
essa atividade no Pré-Lancamento do jogo” O participante 3 disse que “Discordo que
nao tenha motivos para existir essa atividade no Pré-Lancamento do Jogo, mas acho que
deve existir uma forma de voltar a fase de desenvolvimento (Sprint) se caso alguma fe-
ature fosse desejada”. Por sua vez, o participantes 1 disse “Além de possuir a op¢ao de

realizar uma nova feature, devera existir a possibilidade de atualizar o Product Backlog
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e 0o Documento de Design mesmo no Pré-Lancamento do Jogo”, apos esses debates foi
disponibilizado aos participantes um questionario de participagao referente ao problema
4, para que os mesmos informassem os seus respectivos pontos de vista em relacao a so-
lucdo apresentada. Apods os participantes preencherem o questionério de participagao do
problema 4, o moderador agradeceu a participacao de todos e finalizou o Grupo Focal as

11:20 AM.

5.2.1 Resultados

A partir do debate realizado no Grupo Focal envolvendo quatro problemas identi-
ficados na elaboracdo de um processo especifico para jogos, chegamos as respostas iden-
tificadas através do questionario de participagao que pode ser visualizado no Apéndice
A, pontos fortes e oportunidades de melhorias identificados através do questionario de

participagao e dos dados coletados do debate (dudio/anotagoes).

5.2.1.1 Problema 1

O problema 1 tem como objetivo apresentar o problema identificado durante o
estudo “Como incluir o artefato documento de design nesse novo processo?”, com isso
foram elaboradas quatro frases afirmativas, com as opcoes de resposta sendo: discordo
fortemente, discordo, indiferente, concordo e concordo fortemente, as frases sao apresen-

tadas a baixo.

e Questao 1 - deve existir uma atividade responsavel para elaborar o documento de

design do jogo no processo;
e Questao 2 - deve existir um documento de design do jogo no processo;

e Questao 3 - o nome artefato ser um nome genérico (Documento de Design), tendo
em vista que esse documento podera ser adaptavel aos diferentes tipos de equipes e

possuir diferentes formatos;

e Questao 4 - a solucao apresentada resolve todos os problemas identificados.

No grafico apresentado na Figura 10 é possivel visualizar os resultados referentes
a cada questao do questionario de participacao disponibilizados para os participantes.

Os pontos fortes relatados através do debate (dudio/anotagdes) e o questiondrio de
participagao sobre o problema 1 sdao: o documento de design ser adaptavel aos diferentes
tipos de equipes e projetos e o documento de design possuir um nome genérico para
facilitar o entendimento dos usuarios que o mesmo nao possui um template fixo.

A oportunidade de melhoria identificada pelos participantes sobre o problema 1,
foi a de deixar evidente na descri¢cao do documento de design que ele podera ser atualizado

conforme o decorrer do projeto, essa oportunidade de melhoria foi incluida no processo
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Figura 10 — Graficos de Pizza referentes as respostas do problema 1.

QUESTAO 1 QUESTAO 2

QUESTAO 3 QUESTAO 4

M Discordo Fortemente M Discordo @ Indiferente ® Concorde @ Concordo Fortemente

Fonte: Autor.

com o objetivo que ainda na fase de concepcao ja sera identificado que o documento de
design sera atualizado conforme o decorrer do projeto, facilitando o entendimento dos

usuarios.

5.2.1.2 Problema 2

J& o problema 2 tem como objetivo apresentar o problema identificado durante o
estudo “Como resolver o problema de falta de suporte aos diferentes tipos e tamanhos
de equipes nesse novo processo?”, com isso foram trés frases afirmativas, com as opgoes
de resposta sendo: discordo fortemente, discordo, indiferente, concordo e concordo forte-

mente, as frases sdo apresentadas a baixo.

e Questao 5 - separar o time de desenvolvimento, manter um papel responsavel pelo

desenvolvimento do jogo (codificagdo) e um papel que englobe os outros papéis do
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desenvolvimento do jogo (tarefas que nao envolvem codificagao).

e Questao 6 - o nome do subprocesso é um nome genérico (Realizar Atividades Espe-
cializadas), tendo em vista que esse subprocesso podera ser adaptével aos diferentes

tipos de equipes e possuir diferentes tipos de atividades internas.

e Questao 7 - a solucao apresentada resolve todos os problemas identificados.

No grafico apresentado na Figura 11 é possivel visualizar os resultados referentes

a cada questao do questionario de participacao disponibilizados para os participantes.

Figura 11 — Graficos de Pizza referentes as respostas do problema 2.

QUESTAO 5 QUESTAO 6

QUESTAO 7

M Discordo Fortemente M Discordo ™ Indiferente W Concordo B Concordo Fortemente

Fonte: Autor.

Os pontos fortes relatados através do questionario de participacao, audio e anota-
¢Oes sobre o problema 2 sdo: Separar a equipe em desenvolvedores e especialistas resolve
na teoria o problema relatado sobre os processos nao darem “espaco” aos especialistas
envolvidos no projeto.

A oportunidade de melhoria identificada pelos participantes sobre o problema 2,

foi que a atividade Realizar Atividade Especializada deveria possuir um processo e um
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guia de adaptagao para auxiliar o entendimento do usuario, essa oportunidade de melhoria
foi incluida no processo assim facilitando o entendimento do futuro usuario de como essa

atividade sera adaptavel e como ele fara para adaptar a mesma.

5.2.1.3 Problema 3

O problema 3 por sua vez, tem como objetivo apresentar o problema identificado
durante o estudo “Como resolver o problema de falta de suporte aos diferentes tipos e
tamanhos de equipes nesse novo processo?”, com isso foram elaborados trés frases afir-
mativas, com as opgoes de resposta sendo: discordo fortemente, discordo, indiferente,

concordo e concordo fortemente, as frases sao apresentadas a baixo.

e Questdao 8 - deve existir um teste de cada funcionalidade (incremento) que foi de-
senvolvida no Sprint, com o publico do teste de usabilidade sendo a prépria equipe

de desenvolvimento.

e Questao 9 - deve-se chamar a atividade de “Realizar Teste com Jogador (Interno)” e
nao chamar de versao “Alfa”, “Pré Alfa” e entre outros nomes por exemplo, deixando
assim para a equipe decidir as caracteristicas do teste de jogabilidade da forma que

melhor se encaixa ao escopo do projeto.

e Questao 10 - a solugao apresentada resolve todos os problemas identificados.

No grafico apresentado na Figura 12 é possivel visualizar os resultados referentes
a cada questao do questionario de participacao disponibilizados para os participantes.

Os pontos fortes relatados através do questionario de participacao, audio e anota-
¢oes sobre o problema 3 sao: O teste de jogabilidade do incremento ser voltado ao ptblico
interno e ser no final da Sprint e o nome da atividade ser “Realizar Teste com Jogadores
(Interno)” é adequado perante a proposta da atividade possuir um nome genérico.

Algumas oportunidades de melhorias foram identificadas pelos participantes sobre
o problema 3, algumas foram incluidas no processo e outras estdo em analise ou foram
rejeitas, sao elas: A oportunidade de melhoria que alegava que deveria existir junto com
a atualizacdo do Product Backlog a atualizagdo do Documento de Design, foi incluida no
processo porque noés identificamos que essa oportunidade de melhoria deveria ser colocada
no processo,assim o Documento de Design podera ser atualizado toda vez que uma mu-
danca for identificada no processo. Ja a oportunidade de melhoria que alega que deveria
possuir a opgao de realizar um teste com o publico interno ou externo no final da Sprint,
esta em analise pelo fato de que ainda falta validacao e feedback da industria especializada,

para identificar se realmente ¢é realizada essa estratégia na industria.
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Figura 12 — Graficos de Pizza referentes as respostas do problema 3.

QUESTAO 8 QUESTAO 9

QUESTAO 10

0%a

M Discordo Fortemente M Discorde @ Indiferente W Concorde B Concordo Fortemente

Fonte: Autor.

5.2.1.4 Problema 4

Por fim, o problema 4 tem como objetivo apresentar o problema identificado du-
rante o estudo “Como incrementar o teste de jogabilidade na fase do pds-projeto do jogo?”,
com isso foram elaborados trés frases afirmativas, com as opgoes de resposta sendo elas:
discordo fortemente, discordo, indiferente, concordo e concordo fortemente, as frases sao

apresentadas a baixo.

e Questdao 11 - deve existir um teste do produto final (jogo), com o ptblico do teste

jogabilidade sendo usuarios fora do projeto de desenvolvimento.

e Questdao 12 - deve se chamar de “Realizar Teste com Jogador (Externo)” e nao
chamar de versdo “Beta”, “Open Beta”, “Release Candidate (RC)” e entre outras
nomes, por exemplo, deixando assim para a equipe decidir as caracteristicas do teste

de usabilidade da forma que melhor se encaixa ao escopo do projeto.

e Questao 13 - a solugao apresentada resolve todos os problemas identificados.
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No grafico apresentado na Figura 13 é possivel visualizar os resultados referentes

a cada questao do questionario de participacao disponibilizados para os participantes.

Figura 13 — Gréficos de Pizza referentes as respostas do problema 4.

QUESTAO 11 QUESTAO 12

M Discordo Fortemente M Discordo = Indiferente m Concordo mConcordo Fortemente

Fonte: Autor.

Os pontos fortes relatados através do questionario de participacao, audio e ano-
tagOes, sobre o problema 4 sao: O nome da atividade ser “Realizar Teste com Jogadores
(Externo)”, se mostra adequado para o objetivo da atividade em possuir um nome gené-
rico e a forma que foi pensado estruturalmente o teste de jogabilidade do produto final,
sendo executado na fase de Pré Lancamento do jogo se mostrou correta.

Algumas oportunidades de melhorias foram identificadas pelos participantes sobre
o problema 3, algumas foram incluidas no processo e outras estao em analise ou foram
rejeitas, sao elas: Algumas oportunidades de melhorias foram identificadas pelos partici-
pantes sobre o problema 4, sdo elas: A oportunidade de melhoria que questionava o nome
da Fase ser “Pds-Projeto”, segundo os participantes esse nome remete ao entendimento
que o projeto ja foi finalizado e acaba confundindo os usudrios, essa oportunidade de me-

lhoria foi incluida no projeto e o nome da fase passou a ser “Transi¢ao”, facilitando assim
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aos usuarios o entendimento sobre o objetivo dessa fase. Ja a oportunidade de melhoria
que alega que deveria existir a possibilidade do jogo mesmo estando na atividade de Pré
Lancamento, poder voltar para o ciclo de desenvolvimento (Sprint), a oportunidade de
melhoria que relata que para novas features serem implementadas por exemplo, o teste
de jogabilidade na Pré Lancamento do Jogo deveria ser opcional, a oportunidade de me-
lhoria que diz deveria possuir a opcao de alterar o Product Backlog e o Documento de
Design mesmo estando no Pré Lancamento do jogo e a oportunidade de melhor que diz
o teste de jogabilidade com o piiblico externo poderia ser realizado durante o desenvolvi-
mento do jogo (Sprint) estdo em anélise pois necessita-se de mais feedback e valida¢ao com

especialistas para saber a viabilidade de incrementar no processo essas funcionalidades.

5.2.2 Ameacgas

Uma ameaga a validade do Grupo Focal é que o minimo de participantes planejado
para o Grupo Focal deveria ser em torno de 4 integrantes, com isso foram 6 participantes
efetivos, com isso houve uma certa seguranca em relagao a realizacao do Grupo Focal.
Outra ameaca foi os integrantes nao estarem se sentindo a vontade ou motivados para
debaterem, com isso foi disponibilizado café, agua, biscoitos e chocolates para que os
mesmo se sintam mais & vontade para participarem dos debates. A ameaca relacionada
a inexperiéncia dos participantes em relacao ao desenvolvimento de jogos digitais ou aos
processos ageis foi mitigada durante a selecao de participantes para o grupo focal: os
participantes (todos oriundos do curso de bacharelado em Engenharia de Software pela
UNIPAMPA) deveriam (1) ter cursado as disciplinas de Resolu¢ao de Problemas 5, ou
(2) ter cursado a disciplina de Laboratério de Desenvolvimento de Jogos Digitais', ou (3)

ter experiéncia comprovada no desenvolvimento de jogos e em processos ageis.

5.3 Ligoes do Capitulo

Neste capitulo apresentamos a técnica de validacao do AgileGD através da exe-
cucao do Grupo Focal, mostrando como foi o seu planejamento, execugao, os resultados
obtidos e as ameacgadas encontradas. Nesse capitulo foram identificadas algumas li¢oes

aprendidas, sao elas:

e a técnica de validagdo chamada de grupo focal tem como objetivo validar o processo

proposto neste trabalho, através da coleta de diversas opinides de especialistas;

e a execucao do grupo focal tem como objetivo forgar o debate dos especialistas com
problemas e solucoes encontradas na elaboracao do processo, para o mesmo seja

validado e refatorado.

L http://cursos.unipampa.edu.br/cursos/engenhariadesoftware /files /2018 /02 /ppc-es-2018-1.pdf
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No capitulo a seguir apresentamos as consideragoes finais do trabalho, evidenci-

ando a sua elaboragao, as dificuldades encontradas, resultados e trabalhos futuros.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O principal objetivo deste trabalho foi propor um processo de desenvolvimento
especifico para jogos seguindo os principios ageis e respeitando uma série de requisitos
identificados como essenciais em um processo desse dominio.

A Revisao Sistematica utilizada neste trabalho mostrou-se muito eficaz para a
busca de trabalhos que relatam o uso de processos ageis voltado ao desenvolvimento de
jogos. Através da coleta e andlise dos dados obtidos através da Revisao Sistematica, foi
possivel identificar os processos utilizados, os problemas e motivagoes relatados pelos au-
tores para a criacao, a adaptacdo ou utilizagdo dos processos ageis evidenciados. Mas
a revisao sistematica demorou mais do que inicialmente planejado pelo fato da grande
dificuldade de encontrar artigos relacionados ao tema do estudo. Com isso, tivemos que
limitar a Revisdo Sistematica a apenas uma base de dados. A andlise dos trabalhos rela-
cionados foi muito dificil, pois tivemos uma grande dificuldade de entender as diferencas
entre os seus processos, devido aos autores nao evidenciarem com clareza como estao
utilizando, o que eles estao modificando e porque estao modificando os processos. Apos
superarmos essa dificuldade, os resultados da andlise dos dados realizada pelos pesqui-
sadores contribuiu para identificar dos requisitos que o AgileGD deveria conter para se
diferenciar dos demais e suprir as necessidades relatadas.

Com isto, o processo foi pensado com a finalidade de cobrir os problemas relatados
pelos autores que utilizam processos ageis no desenvolvimento de jogos. O processo foi
elaborado com base nos requisitos levantados através da analise dos artigos identificados
na revisao sistematica, e modelado graficamente em BPMN.

O procedimento de validacao do processo foi realizado através da técnica de Grupo
Focal realizado com base na estrutura definida e apresentada neste trabalho. As principais
contribuigoes obtidas com a execucao do Grupo Focal, foram os resultados positivos e os
negativos identificados através do questionério de participagao, gravagoes e anotagoes dos
relatos dos participantes na sua execucao. Com esses resultados foi possivel refatorar o
processos com pontos que foram entendidos como importantes. Apds a sua refatoragao

ja podemos ter um indicativo inicial da validade do processo.

6.1 Trabalhos Futuros

Como trabalhos futuros para essa pesquisa, destacamos a possibilidade de realizar
Grupos Focais adicionais com especialistas da area de processos ageis de desenvolvimento
de software e da area de desenvolvimento de jogos digitais separadamente para isolarmos
as perspectivas sobre o processo. E possivel também realizar um Survey! online com uma
ampla amostra de desenvolvedores de jogos digitais para identificarmos a aceitacdo do

uso desse processo por profissionais da industria. Possivelmente também sera realizado a

L A pesquisa Survey é um tipo de investigacio quantitativa. Ela pode ser definida como uma forma de

coletar dados e informagoes a partir de caracteristicas e opinidoes de grupos de individuos
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analise das oportunidades de melhorias identificadas através do Grupo Focal ja realizado,

com o objetivo de aceitar pi rejeitar elas no processo.
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do projeto: AgileGD: Um Processo Baseado em Abordagens Ageis para o
Desenvolvimento de Jogos

Pesquisador responsavel: Jodo Pablo da Silva da Silva

Pesquisadores participantes: Murilo da Rosa Bianchin

Instituicdo: Universidade Federal do Pampa — Unipampa

Vocé esta sendo convidado para participar, como voluntario, de um grupo focal no
trabalho de concluséo de curso (TCC) da Unipampa intitulado “AGILEGD: UM PROCESSO
BASEADO EM ABORDAGENS AGEIS PARA O DESENVOLVIMENTO DE JOGOS”. Esse
trabalho de conclusdo de curso tem como objetivo elaborar um processo inspirado em
abordagens ageis para o desenvolvimento de jogos.

Vocé pode a qualquer momento pedir esclarecimentos sobre o TCC, o processo e 0s
testes (informagbes coletadas, identificagdo dos participantes, outras pessoas envolvidas,
etc.).

Vocé também podera parar de participar a qualquer momento apenas avisando o
pesquisador sem sofrer qualquer tipo de penalidade ou prejuizo.

Apos ler e tirar suas duvidas sobre as informacgdes a seguir, se aceitar participar da
pesquisa, assine no final deste documento, que tem duas cépias. Uma delas é sua e a outra

sera arquivada pelo pesquisador responsavel.

O que voceé precisara fazer nos testes:

1. Irao local do encontro com seus proprios meios.

2. Responder algumas perguntas depois de debater sobre o assunto com os outros
participantes.

3. Conversar com os outros participantes sobre o tema estipulado a fim de mostrar

seu ponto de vista e suas criticas a cada questéo.

Riscos que voceé corre ao participar da pesquisa:
1. Se irritar com outros participantes.

2. Se irritar pela demora em ser atendido ao pedir ajuda.



3. Ficar constrangido com alguma pergunta dos questionarios.

Beneficios da pesquisa:

1. Ajudar o autor da monografia do TCC a elaborar um processo inspirado em

abordagens ageis com foco no desenvolvimento de jogos.

Participar dessa pesquisa ndo gera nenhum custo. Vocé também nao recebera
qualquer dinheiro ou ajuda financeira para participar da pesquisa ou chegar ao local do
encontro.

Seu nome e outros dados serdo mantidos em sigilo, e as informacgdes coletadas na
pesquisa (respostas dos questionarios) serdo guardadas pelos pesquisadores
responsaveis. Os resultados poderao ser divulgados no texto final do TCC, em publicacbes

ou outras formas de divulgacgao respeitando sempre o sigilo.

Nome do Participante da Pesquisa:

Assinatura do Participante da Pesquisa

Nome do Pesquisador Responsavel:

Assinatura do Pesquisador Responsavel

Local e data




Questionario de Participagao:

Nome: Data: [ ]

Problema 1:

Q1: Deve existir uma atividade responsavel para elaborar o documento de design do jogo
NO processo.

() Discordo fortemente

() Discordo

() Indiferente

() Concordo

() Concordo fortemente
Com base na resposta anterior, justifique sua resposta:

Q2: Deve existir um documento de design do jogo no processo.
() Discordo fortemente
() Discordo
() Indiferente
() Concordo
() Concordo fortemente
Com base na resposta anterior, justifique sua resposta:

Q3:0 nome artefato ser um nome genérico (Documento de Design), tendo em vista que
esse documento podera ser adaptavel aos diferentes tipos de equipes e possuir diferentes
formatos.

() Discordo fortemente

() Discordo

() Indiferente

() Concordo

() Concordo fortemente
Com base na resposta anterior, justifique sua resposta:

Q4: A solugao apresentada resolve todos os problemas identificados.
() Discordo fortemente
() Discordo
() Indiferente
() Concordo
() Concordo fortemente
Com base na resposta anterior, justifique sua resposta:




Questionario de Participagao:

Nome: Data: [ ]

Problema 2:

Q5: Separar o time de desenvolvimento, manter um papel responsavel pelo
desenvolvimento do jogo (codificagao) e um papel que englobe os outros papéis do
desenvolvimento do jogo (tarefas que nao envolvem codificagao).

() Discordo fortemente

() Discordo

() Indiferente

() Concordo

() Concordo fortemente
Com base na resposta anterior, justifique sua resposta:

Q6: O nome do subprocesso € um nome genérico (Realizar Atividades Especializadas),
tendo em vista que esse subprocesso podera ser adaptavel aos diferentes tipos de equipes
e possuir diferentes tipos de atividades internas.

() Discordo fortemente

() Discordo

() Indiferente

() Concordo

() Concordo fortemente
Com base na resposta anterior, justifique sua resposta:

Q7: A solugao apresentada resolve todos os problemas identificados.
() Discordo fortemente
() Discordo
() Indiferente
() Concordo
() Concordo fortemente
Com base na resposta anterior, justifique sua resposta:




Questionario de Participagao:

Nome: Data: /]

Problema 3:

Q8: Deve existir um teste de cada funcionalidade (incremento) que foi desenvolvida no
sprint, com o publico do teste de usabilidade sendo a propria equipe de desenvolvimento.

() Discordo fortemente

() Discordo

() Indiferente

() Concordo

() Concordo fortemente
Com base na resposta anterior, justifique sua resposta:

Q9: Deve-se chamar a atividade de “Realizar Teste com Jogador (Interno)’ e ndo chamar
de versao “Alfa”, “Pré Alfa”’ e entre outros nomes por exemplo, deixando assim para a
equipe decidir as caracteristicas do teste de jogabilidade da forma que melhor se encaixa
ao escopo do projeto.

() Discordo fortemente

() Discordo

() Indiferente

() Concordo

() Concordo fortemente
Com base na resposta anterior, justifique sua resposta:

Q10: A solugao apresentada resolve todos os problemas identificados.
() Discordo fortemente
() Discordo
() Indiferente
() Concordo
() Concordo fortemente
Com base na resposta anterior, justifique sua resposta:




Questionario de Participagao:

Nome: Data: /]

Problema 4:

Q11: Deve existir um teste do produto final (jogo), com o publico do teste usabilidade
sendo usuarios fora do projeto de desenvolvimento.

() Discordo fortemente

() Discordo

() Indiferente

() Concordo

() Concordo fortemente
Com base na resposta anterior, justifique sua resposta:

Q12: Deve se chamar de “Realizar Teste com Jogador (Externo)” e ndo chamar de versao
“Beta”, “Open Beta”, “Release Candidate (RC)” e entre outras nomes por exemplo,
deixando assim para a equipe decidir as caracteristicas do teste de usabilidade da forma
que melhor se encaixa ao escopo do projeto.

() Discordo fortemente

() Discordo

() Indiferente

() Concordo

() Concordo fortemente
Com base na resposta anterior, justifique sua resposta:

Q13: A solugao apresentada resolve todos os problemas identificados.
() Discordo fortemente
() Discordo
() Indiferente
() Concordo
() Concordo fortemente
Com base na resposta anterior, justifique sua resposta:




Questionario de Nivelamento dos Participantes:

Nome: Data:_ / [/

Q1: Qual seu grau de escolaridade?*

Q2: Qual a minha experiéncia no desenvolvimento de jogos?*
() Muito Baixo ou Nenhum

( ) Baixa: Desenvolvi poucas vezes jogos

( ) Média: Desenvolvo ocasionalmente jogos

( ) Alta: Desenvolvo frequentemente jogos

() Muito Alta: Experiéncia industrial

Q3: Qual o meu conhecimento teérico em processos de desenvolvimento de software?*
() Nenhum

() Baixo : Leitura de livro ou pesquisas na internet

() Moderado: Realizagédo de algum curso ou palestra

() Alto: Experiéncia em cadeiras especificas

() Muito Alto: Experiéncia industrial

Q4: Qual o meu conhecimento pratico em processos de desenvolvimento de software?*
() Muito Baixo ou Nenhum

() Baixo: Utilizei poucas vezes processos de desenvolvimento de software

() Moderado: Utilizo ocasionalmente processos de desenvolvimento de software

() Alto: Utilizo frequentemente processos de desenvolvimento de software

() Muito Alto: Experiéncia industrial

Q5: Qual o meu conhecimento teérico em processos de desenvolvimento de jogos?*
() Muito Baixo ou Nenhum

() Baixo: Leitura de livro ou pesquisas na internet

() Moderado: Realizagao de algum curso ou palestra

() Alto: Experiencia em disciplinas especificas

() Muito Alto: Experiéncia industrial



Q6: Qual o meu conhecimento pratica em processos de desenvolvimento de jogos?*
() Muito Baixo ou Nenhum

() Baixo: Utilizei poucas vezes processos de desenvolvimento de jogos

() Moderado: Utilizo ocasionalmente processos de desenvolvimento de jogos

() Alto: Utilizo frequentemente processos de desenvolvimento de jogos

() Muito Alto: Experiéncia industrial

Q7: Qual o seu conhecimento teérico de processos ageis?*
() Muito Baixo ou Nenhum

() Baixo: Leitura de livro ou pesquisas na internet

() Moderado: Realizagédo de algum curso ou palestra

() Alto: Experiencia em disciplinas especificas

() Muito Alto: Experiéncia industrial

Q8: Qual o seu conhecimento pratico de processos ageis?*
() Muito Baixo ou Nenhum

() Baixo: Utilizei poucas vezes processos ageis

() Moderado: Utilizo ocasionalmente processos ageis

() Alto: Utilizo frequentemente processos ageis

() Muito Alto: Experiéncia industrial

Q9: Qual o seu conhecimento teérico com Scrum?*
() Muito Baixo ou Nenhum

() Baixo: Leitura de livro ou pesquisas na internet
() Moderado: Realizagao de algum curso ou palestra
() Alto: Experiencia em disciplinas especificas

() Muito Alto: Experiéncia industrial

Q10: Qual o seu conhecimento pratico com Scrum?*
() Muito Baixo ou Nenhum

() Baixo: Utilizei poucas vezes o Scrum

() Moderado: Utilizo ocasionalmente o Scrum

() Alto: Utilizo frequentemente o Scrum

() Muito Alto: Experiéncia industrial

Q11: Qual o seu conhecimento teérico em Extreme Programming?*
() Muito Baixo ou Nenhum

() Baixo: Leitura de livro ou pesquisas na internet

() Moderado: Realizagao de algum curso ou palestra

() Alto: Experiencia em disciplinas especificas

() Muito Alto: Experiéncia industrial

Q12: Qual o seu conhecimento pratico em Extreme Programming?*

() Muito Baixo ou Nenhum

() Baixo: Utilizei poucas vezes processos de desenvolvimento de jogos

() Moderado: Utilizo ocasionalmente processos de desenvolvimento de jogos
() Alto: Utilizo frequentemente processos de desenvolvimento de jogos

() Muito Alto: Experiéncia industrial



Material de Suporte para o Problema 1:

Descricao do problema
e Muitos autores relataram que deve existir um documento de design do jogo nos processos de
desenvolvimento de jogos;
e A base do processo € o Scrum, pois se mostrou a melhor opgéo de base do processo, e sabemos que
o Scrum néo é especifico para jogos, logo ndo possui uma atividade especifica para o design do jogo;
e Problema: Como incluir o documento de design nesse novo processo?

Solugao

Product
Eacklog

Apresentar
Wisdo do
Praduto

Product Owner

1 Elabarar
¥ Documento de
Design

Time Scrum

D

2 Documento de

Desi&n

A solugéo foi incluir no processo a atividade Elaborar Documento de Design na qual gera um artefato de saida
chamado Documento de Design.

Manual de utilizagao das atividades e artefatos envolvidos no problema

1. A atividade Elaborar Documento de Design é a atividade responsavel por reunir os integrantes do projeto
(Time Scrum) em uma reunido no qual possui o proposito de definir e levantar informagdes importantes para a
realizagdo do desenvolvimento do jogo, e que tenha como saida dessa reunido um documento de design do jogo.
2. O artefato gerado na atividade Elaborar Documento de Design é o Documento de Design, no qual é o
documento responsavel por conter informacdes de design do jogo, contudo, 0 mesmo nao possui um template
especifico. O objetivo do Documento de Design de ndo possuir um template especifico € que o mesmo possa ser
adaptavel aos diferentes tipos de projetos e equipes, tornando-se assim flexivel para cada equipe de projeto definir
a sua estrutura de documento que se adeque melhor aos seus projetos, porém o documento deve possuir
informagdes referentes a algumas areas consideradas necessarias para a maioria dos projetos, lembrando que
nao precisa ter segdes com os respectivos nomes e sim conter informagdes sobre as respectivas areas, sao elas:
e Conceito: Possui informagdes como: nome do jogo, estilo do jogo, publico alvo, histéria, etc.
e Especificagdes técnicas: Possui informagdes como: hardware, requerimentos de software, hardware
minimo, sistema operacional, etc.
e Especificagdes do jogo: Possui informag¢des como: numero de fases, niveis de dificuldade, nimero de
jogadores, personagens, itens de jogo, itens de cenarios, etc.
e Dispositivos de entrada: Possui informagdes como: suporte para mouse, dispositivos de entrada,
definicao de teclas e botdes, etc.
Design grafico e arte: Possui informacdes como: definicdo de fases, definigdo visual, etc.
Sonorizagao: Possui informagdes como: musica nos menus, musicas nas fases, efeitos, etc.
Desenvolvimento: Possui informagdes como: tempo de desenvolvimento, alocagdo de pessoal,
cronograma, metas, etc.

Exemplo de Documento de Design que podera ser utilizado em um projeto esta disponibilizado em anexo.



Material de Suporte para o Problema 2:

Descricao do problema

Muitos autores relatam, que as equipes de desenvolvimento de jogos acabam sendo bem
diversificadas e os processos acabam nao dando o suporte necessario para a equipe nessa situacao;
Os autores relatam também que muitos processos acabam separando as equipes de desenvolvimento,
por ndo terem espaco para designer, artistas e entre outros papéis;

Problema: Como resolver esses problemas relatados no novo processo?

Solugao:

Codificar Funcionalidades do
lago

P

3
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Time de Desenvolvimento
Especialista ? Desenvolvedor

A solugéo foi criar um papel chamado de Especialista que engloba todos os outros papéis que nao séo ligados a
codificagdo do jogo e incluir uma atividade com sub atividades adaptaveis chamado Realizar Atividade
Especializada.

Manual de utilizagao/adaptacao das atividades envolvidas no problema

3. A atividade Realizar Atividades Especializadas apresenta as atividades que serao realizadas diariamente
pelos especialistas. As atividades internas dessa atividade serdo definidas conforme a necessidade de cada
equipe, ou seja, o objetivo é que as atividades internas possam ser adaptaveis aos diferentes projetos de
desenvolvimento de jogos.

A solugdo para adaptar essa atividade é que a equipe escolha as atividades internas da atividade
Realizar Atividades Especializadas da forma que dé suporte aos diferentes tipos de equipes do projeto,
a equipe deve seguir algumas regras para adaptar, sdo elas: s6 podem ser atribuidas atividades
internas que nao sejam envolvidas com a codificagdo do jogo ou que o papel envolvido seja o
desenvolvedor, com isso, 0 objetivo é que todas as atividades ligadas ao desenvolvimento do jogo e
que nao sejam atividades de codificagdo, sejam atribuidas a esse subprocesso, 0 mesmo se enquadra
aos papéis.

Exemplo de uso: Suponhamos que o projeto contenha trés especialistas: um é responsavel pelo
desenvolvimento do audio do jogo (designer de som), um pelo design de personagem (artista) e o
outro para modelagem do ambiente (artista). A figura 1 apresenta como ficaria essas atividades
internas do subprocesso Realizar Atividade Especializada adaptada para as necessidades da equipe

do projeto especifica desse exemplo.
audio

Desenwvalver
Desigh de
Persanagem

Especialista
N
(l)

Modelar
Ambiente

Figura 1: Exemplo do subprocesso Realizar Atividade Especializada customizada.



e No desenvolvimento de um jogo deve-se realizar testes de jogabilidade para cada funcionalidade ou
grupo de funcionalidades implementadas (incremento), esses testes séo realizados com a propria
equipe do projeto, tendo em vista que o projeto ainda possui muitos bugs e necessidades de melhorias;
Alguns projetos chamam esse teste de verséo pré Alfa, Alfa e entre outras variagoes;

Problema: Como incrementar o teste de jogabilidade ainda na fase de desenvolvimento do

projeto?

A solucéo foi criar uma atividade chamada Disponibilizar Teste com Jogadores (Interno) no final do
sprint, com o objetivo de obter feedback sobre bug e/ou melhorias no projeto ainda no sprint, se for
identificado algum bug e/ou melhoria o product backlog é atualizado para que no proximo sprint sejam

corrigidos.

4. A atividade Disponibilizar Teste com Jogadores (Interno) é responsavel por planejar e disponibilizar o teste
da(s) jogabilidade(s) do incremento desenvolvido no sprint, O teste do incremento sera realizado com os
integrantes do préprio projeto, tendo em vista que ainda possuem muitos bugs e melhorias nas funcionalidades do
jogo. O objetivo de pébr um nome genérico nessa atividade e nao por “Pré Alfa” ou “Alfa” que geralmente séo
utilizados por exemplo, é a de que essa atividade pode ser adaptavel aos diferentes projetos de desenvolvimento
de jogos, assim, ndo seguira uma estrutura de langamento e execugao de testes previamente definidas, ficando a

Material de Suporte para o problema 3:
Descrigao do problema
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critério da equipe do projeto definir a melhor forma de realizagao.

5. A atividade Atualizar Product Backlog é executada sempre apds a realizagdo da atividade Disponibilizar Teste
com Jogadores (Interno), se for identificado algum bug e/ou mudanga no incremento ou no projeto, ela tem como
atualizar o product backlog do projeto com as refatoracées necessarias, para que no préoximo sprint elas sejam

refatoradas.

Manual de utilizagao das atividades envolvidas no problema




Material de Suporte para o problema 4

Descricao do problema
e No desenvolvimento de um jogo deve-se realizar testes do jogo todo desenvolvido, esses testes séo
realizados com o publico externo e possui como objetivo encontrar bugs, melhorias e/ou dar um
feedback a respeito do produto (jogo);
e Alguns projetos chamam esse teste de versdo Closed Beta, Beta, Open Beta, Release Candidate
(RC), entre outros;
e Como incrementar o teste de jogabilidade na fase do pés projeto do jogo?
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A solugéo foi criar um subprocesso Pré Langamento do jogo na fase de P6és Projeto e nela conter
uma atividade chamada Disponibilizar Teste com Jogadores (Externo)

Manual de utilizagao das atividades envolvidas no problema

6. A atividade Disponibilizar Teste com Jogadores (Externo) é responsavel por planejar e disponibilizar o teste
de usabilidade do produto desenvolvido (jogo), o teste de usabilidade do jogo sera realizado com o publico
externo, tendo em vista que alguns bugs ou melhorias a equipe ja possui conhecimento, esse teste pode ser
realizado quantas vezes e da forma que a equipe de projeto definir. O objetivo de p6r um nome genérico nessa
atividade e nao por Closed Beta, Beta, Open Beta, Release Candidate (RC) e entre outros, que nos quais
geralmente sao utilizados na industria, € a de que essa atividade pode ser adaptavel aos diferentes projetos de
desenvolvimento de jogos, ndo necessariamente seguindo uma estrutura de langamento e execucédo de testes
previamente definida, ficando a critério da equipe do projeto definir a melhor forma de realizacao.

7. A atividade Corrigir Bug ou Mudancga é executada sempre depois de realizar a atividade Disponibilizar Teste
com Jogadores (Externo), e se for identificado algum bug e/ou mudanga no jogo, ela tem como objetivo de
refatorar os problemas e/ou melhorias encontradas, a fim de atualizar a versdao de teste com versdes de
atualizacao ou finalizar a versao de teste, se for desejado realizar novo teste é refeito o ciclo de teste até quando
a equipe desejar.
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Guia de adaptacao da atividade Realizar Atividade Especializada

Esse guia tem como objetivo auxiliar os usuario na adaptagao do subprocesso da atividade Realizar Atividades
Especializadas, o guia possui uma descricdo com uma explicagdo detalhada e de facil entendimento com
exemplos e um processo.

A atividade Realizar Atividades Especializadas apresenta as atividades que serao realizadas diariamente
pelos especialistas. As atividades internas dessa atividade serdo definidas conforme a necessidade de cada
equipe, ou seja, o objetivo é que as atividades internas possam ser adaptaveis aos diferentes projetos de
desenvolvimento de jogos.

e A solucao para adaptar essa atividade é que a equipe escolha as atividades internas da atividade
Realizar Atividades Especializadas da forma que dé suporte aos diferentes tipos de equipes do projeto,
a equipe deve seguir algumas regras para adaptar, sdo elas: s6 podem ser atribuidas atividades
internas que nao sejam envolvidas com a codificagdo do jogo ou que o papel envolvido seja o
desenvolvedor, com isso, 0 objetivo & que todas as atividades ligadas ao desenvolvimento do jogo e
que nao sejam atividades de codificagdo, sejam atribuidas a esse subprocesso, 0 mesmo se enquadra
aos papéis.
e Exemplo de uso:
o Cenario 1: Suponhamos que o projeto contenha trés especialistas: um é responsavel pelo
desenvolvimento do audio do jogo (designer de som), um pelo design de personagem
(artista) e o outro para modelagem do ambiente (artista). A figura 1 apresenta como ficaria
essas atividades internas do subprocesso Realizar Atividade Especializada adaptada para
as necessidades da equipe do projeto especifica desse exemplo.
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Figura 1: Exemplo do subprocesso Realizar Atividade Especializada customizada.

o Cenario 2: Suponhamos que o projeto contenha dois especialistas: um é responsavel pelo
desenvolvimento da arte dos personagens (designer) e outro pela modelagem do ambiente
(artista). A figura 2 apresenta como ficaria essas atividades internas do subprocesso
Realizar Atividade Especializada adaptada para as necessidade da equipe do projeto
especifica desse exemplo.
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Figura 2: Exemplo do subprocesso Realizar Atividade Especializada customizada.
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Processo para adaptar a atividade Realizar Atividade Especializada

Para auxiliar ainda mais o usuario a adaptar essa atividade, elaboramos um processo para instanciar essa
adaptacao.
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Figura 3: Processo para instanciar a adaptacéo da atividade Realizar Atividade Especializada

Na atividade Identificar os Papéis sera realizada uma reunido com todos integrantes do projeto, com o objetivo
identificar os papéis que se encaixam nos requisitos de especialistas, ou seja, que sao papéis que possuam
atividades que nao sejam envolvidas com a codificagdo do jogo ou que o papel envolvido ndo seja o papel de
desenvolvedor, apds essa identificagdo a equipe executara a préxima atividade.

A atividade ldentificar as Atividades de cada Papel, que é realizada apods a identificagdo dos papéis que se
encaixam no escopo do papel Especialista, sera identificado as atividades que esses papéis irdo executar no
projeto de desenvolvimento do jogo, com o objetivo que a equipe estruture suas atividades diarias dos respectivos
papéis dentro do time de desenvolvimento.

Por fim sera realizada a atividade Estruturar Papéis e Atividades no subprocesso é responsavel por unir os
papéis identificados e as atividades de cada papel em uma de realizagdo das atividades para que possam ser
atribuidas ao subprocesso Realizar Atividades Especializadas e consequentemente ser executada em paralelo
diariamente com a atividade Realizar Desenvolvimento do Jogo, a equipe definira a melhor forma de organizar a
estrutura do processo para conter os papéis e atividades identificadas.
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