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Abstract. In recent years, the games have been gaining prominence in the
world market. However, in IT courses, this area is still rarely addressed. In
order to assist the academy to monitor developments in this area, this paper
presents an investigation of the models currently used for game development.
For this, it was made a review in the literature and it was verified how the
game production in the Paraiba companies is conducted. With the collected
data, it was possible to identify content that could be addressed by the
academy to better prepare students for this market, as well as to benefit the
enterprises, forming more prepared professionals.

Resumo. Nos ultimos anos, os jogos vém ganhando destaque no mercado
mundial. Entretanto, nos cursos de Tecnologia da Informagdo, essa area
ainda é abordada superficialmente. Com o intuito de auxiliar a academia a
acompanhar a evolug¢do dessa drea, o presente trabalho apresenta uma
investiga¢do sobre os modelos utilizados atualmente para o desenvolvimento
de jogos. Para isso, foi feito uma revisio na literatura e verificado como
funciona, na pratica, a produgdo de jogos nas empresas da Paraiba. Com os
dados coletados, foram identificados conteudos que poderiam ser abordados
pela academia para preparar melhor os alunos para esse mercado, assim
como, beneficiar as empresas, formando profissionais mais preparados.

1. Introducio

Um jogo pode ser definido como uma atividade ludica estruturada, composta por um
conjunto de agdes e decisdes, delimitadas por regras bem definidas, para atingir um
determinado objetivo [Schuytema 2008]. Devido a ludicidade e a necessidade constante
de interacdo do usudrio com a aplicagdo, os jogos estdo sendo elaborados para outras
finalidades, além do entretenimento, como: educacdo, publicidade, capacitagdo, entre
outras [Rankin and Sampayo 2008].

Além disso, o mercado de jogos ¢ uma das industrias que mais cresce no mundo
do entretenimento. Nos ultimos anos, o Brasil tem se destacado nesse mercado, sendo
atualmente o terceiro pais que mais cresce por ano no ramo [Portal G1 2015]. Em um
estudo do BNDES, publicado em 2014, o nimero de empresas de desenvolvimento de
jogos no Brasil chegou a pouco mais de trés vezes o registrado em 2008, de acordo com
a Associagdo Brasileira de Desenvolvedores de Jogos Digitais (ABRAGAMES) [Fleury



et al. 2014]. O avango nesse mercado se da principalmente pelos maiores investimentos
na area, além de fatores como a evolu¢do das plataformas, tipos de jogos e
melhoramento das metodologias de desenvolvimento.

Entretanto, apesar dos avangos, a area de jogos ainda ¢ pouco abordada nos
cursos de Tecnologia da Informacao (TI). Isso pode refletir tanto na qualidade dos
profissionais que estdo sendo formados, como na desmotivacao dos alunos pela area,
que poderia ser mais uma possibilidade de carreira. Com o intuito de auxiliar a
academia a abordar a area de jogos, o presente trabalho apresenta uma investigagao
sobre a teoria e pratica em modelos de processo para o desenvolvimento de jogos,
evidenciando os componentes importantes que poderiam ser trabalhados por ela.

Para a realizagdo deste estudo, primeiramente foi feito uma revisao de literatura
sobre os modelos de processo ja propostos para o desenvolvimento de jogos. Em
seguida, foi aplicado um questionario com membros de algumas empresas
desenvolvedoras de jogos da Paraiba com o intuito de saber quais sdo as metodologias
de desenvolvimento adotadas por elas, além de identificar habilidades e conhecimentos
fundamentais para quem pretende seguir nessa area.

Com os dados coletados, foi identificado um conjunto de contetidos que
poderiam ser trabalhados pela academia para preparar melhor os alunos para o mercado
em questdo, assim como, beneficiar as empresas do ramo, formando profissionais mais
preparados para essa area. Esses dados foram organizados de modo a servir de material
de apoio no estudo do desenvolvimento de jogos, verificando também como funciona a
teoria e pratica desse processo.

Este artigo foi dividido em 6 sec¢des: a primeira delas contextualiza a tematica, e
a segunda secdo apresenta uma contextualizagdo tedrica sobre os modelos de processo
para desenvolvimento de software. Na terceira se¢do sdo apresentados os resultados da
revisdo de literatura sobre os modelos de desenvolvimento para jogos, e na quarta se¢ao,
estd descrita a abordagem metodologica adotada. Na quinta se¢do sdo apresentados os
dados coletados nas empresas paraibanas desenvolvedoras de jogos, € na sexta se¢do sao
apresentadas as consideragdes finais sobre o trabalho.

2. Processo de Desenvolvimento de Software

Um processo de software ¢ um conjunto de tarefas e seus respectivos resultados, que
tem por finalidade gerar um produto de software [Sommerville 2007]. Sao muitos os
processos existentes, mas em todos sdo encontrados quatro atividades fundamentais:
Especificagdo, Projeto e implementagdo, Validag¢do e Evolucao [Sommerville 2007]. A
metodologia adotada para definir a forma que as etapas de um processo serdo
executadas ¢ chamada de Modelo de Processo. De acordo com Sommerville (2007), o
modelo de processo de software ¢ uma abstracdo, ndo definitiva, de um processo de
software. Nele sdo descritos o produto, os papéis a serem desempenhados, e as
atividades que vao compor o processo.

Grande parte dos modelos de processo de software baseia-se em modelos
tradicionais, como Cascata [Royce 1970], Iterativo [Jacobson et al. 1999], Baseado em
componentes [Kozaczynski and Ning 1996], entre outros. Porém, em projetos de grande
dinamicidade e mudangas constantes, o uso desses modelos pode levar ao fracasso.



Como alternativa aos modelos formais,

desenvolvimento.

surgiram as metodologias ageis de

As metodologias ageis, assim como os modelos tradicionais, sao conjuntos de
atividades do processo de desenvolvimento de software, porém, com maior foco na
flexibilidade e produtividade no processo de desenvolvimento. As atividades que
compdem essas metodologias buscam seguir quatro principios bésicos, apresentados no
Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software [Beck et al. 2001], sendo eles:
valoriza¢do dos individuos e de suas interagdes, colaboracdo com o cliente, resposta a
mudangas e priorizagdo do funcionamento do software mais que sua documentacao.

Na literatura, sdo encontrados alguns exemplos de metodologias ageis, como:
Extreme Programming (XP) [Beck 2004], Scrum [Schwaber 2004], Feature Driven
Development (FDD) [Palmer and Felsing 2001] e Adaptive Software Development
(ASD) [Highsmith 2013]. Dentre essas metodologias, as mais proeminentes sdo as duas
primeiras, uma dando maior €nfase a aspectos de desenvolvimento, ¢ a outra focando
em geréncia de desenvolvimento. Sendo assim, ambas se mostram complementares.

Por ser uma categoria de software, o jogo, assim como os outros tipos de
aplicagdo, se faz necessario o uso das praticas de engenharia de software, por mais que
os métodos utilizados sejam distintos [Sommerville 2007]. O processo de produgdo de
um jogo ¢ composto por um conjunto caracteristico de etapas, que busca dar suporte as
atividades desse tipo de desenvolvimento. Nessas etapas, sao abordados aspectos, como:
narrativa, mecanica, arte, documentacdo, programagao e testes, além das especificidades
de cada tipo de jogo.

O ciclo de vida do processo de producdo de um jogo apresenta cinco fases
principais: Concep¢do, Pré-producdo, Producdo, Pds-producdo e Pods-langamento
[Sloper 2002]. Os principais papéis assumidos durante sua execu¢do sdo: produtor,
artista, game deginer, programador, engenheiro de dudio e engenheiro de qualidade
[Olsen 2003]. A seguir, na Figura 1, sdo apresentadas as fases do processo de producao
de um jogo, os artefatos gerados, e a atuag@o dos papéis durante o processo.
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Figura 1. Viséo geral do processo de desenvolvimento de jogos

Fonte: Barros, 2009



Devido a suas particularidades, o desenvolvimento de jogos apresenta alguns
desafios. De acordo com Barros (2007), os problemas mais comuns sdo: grande
dinamicidade de elementos fundamentais do projeto, e equipes multidisciplinares.
Assim sendo, os modelos tradicionais de desenvolvimento de software ndo conseguem
dar o suporte necessario para esse tipo de projeto, fazendo-se necessaria a elaboragao de
modelos de desenvolvimento especificos para essa finalidade [Barros, 2007].

Dessa forma, pretende-se analisar o que ¢ proposto na literatura sobre os
processos de desenvolvimento de jogos e verificar, nas empresas desenvolvedoras de
jogos da Paraiba, como estdo utilizando esses processos, para identificar um conjunto de
caracteristicas desse mercado, facilitando assim a identificagdo dos principais contetidos
que poderiam ser abordados pela academia sobre essa tematica.

3. Modelos de Desenvolvimento de Jogos na Literatura

Alguns autores vém propondo adaptacdes de modelos de processos da Engenharia de
Software para serem utilizados no desenvolvimento de jogos [Brathwaite and Schreiber
2009] e [Irish 2005], com intuito de atender as especificidades do desenvolvimento em
questdo, além de sugestdes de ajustes nas etapas, papéis e artefatos. Entre os modelos de
desenvolvimento de jogos propostos na literatura, podem ser destacados o Game
Waterfall Process (GWP), o Game Unified Process (GUP) e o Extreme Game
Development (XGD).

3.1. Game Waterfall Process

O Game Waterfall Process (GWP) € a versao do tradicional modelo de desenvolvimento
de software Cascata para jogos. Nessa adaptagdo, foi mantida a estrutura sequencial de
execuc¢do de suas fases, nao permitindo avangos, retornos ou sobreposicoes entre elas, e
so iniciando uma fase quando a anterior esta completa e correta. A Figura 2 apresenta a
relacdo das fases originais do modelo Cascata com as fases do desenvolvimento de
jogos, de acordo com Barros (2007).
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Figura 2. Fases do Modelo Cascata Tradicional (esquerda) e Adaptado para
Jogos (direita)

Fonte: Barros, 2007



Além das fases, no GWP foram propostas adaptacdes nas atividades que
compdem o modelo original. As principais mudancas foram na documentacao do
produto, onde foram incluidos os documentos de dindmica (Game Design) e aspectos
técnicos (Design Bible) do jogo, e na forma de realizar os testes. A seguir, no Quadro 1,
sao apresentadas as atividades que caracterizam o GWP, de acordo com Carvalho
(2013), na sequéncia légica em que ocorrem.

Quadro 1. Atividades do modelo GWP

Atividade Descricio
Concepgio Reur}iéo comos envolvidos no projeto para definir como sera o jogo (narrativa,
publico, gerenciamento, arquitetura, etc).
Especificagdo Concepedo do Documento de Game Design
Design Bible Documentacao dos itens relacionados a histdria, ferramentas, arte e musica do jogo.

Documentagao da arquitetura do jogo. Nessa etapa, devem ser utilizados diagramas

Definigdes técnicas . ~
¢ para facilitar a abstracao.

Implementagdo do jogo, de acordo com o que foi especificado nas etapas

Desenvolvimento .
anteriores.
Verificacdo da adequagdo do jogo desenvolvido ao que foi especificado. Também ¢
Controle de possivel validar testando o jogo com especialistas (teste de jogo), com um limitado
qualidade grupo de usudrios finais (teste alfa). Ou langando o jogo em uma versdo ndo
definitiva (teste beta), para receber feedback dos jogadores.
Distribuic¢do Preparacdo do jogo para ser langado

Apesar de bastante utilizado, o GWP apresenta diversos problemas, ocasionados
principalmente devido a linearidade intrinseca de suas fases. Em projetos nos quais
mudancas ocorrem imprevisivelmente, utilizar esse modelo pode resultar em fracasso,
tanto pela ndo adequagdo ao escopo, quanto pelo ndo cumprimento de custos e prazos
[Flood 2003].

3.2. Game Unified Process

O Game Unified Process (GUP) foi um modelo desenvolvido em 2003 pelo gerente de
projetos de jogos Kevin Flood, com o intuito de unir caracteristicas presentes no RUP e
no XP [Flood 2003]. O que motivou a elaboracdo desse modelo foram os problemas
gerados com o GWP, devido as suas atividades sequenciais. Essas atividades vdo de
encontro com o que ¢ defendido em ambos os modelos que foram base para o GUP, pois
estes defendem que o desenvolvimento de software ¢ um processo iterativo e ndo linear.

No GUP sao adotadas praticas do XP, como a realizacdo de teste continuo
durante todo o projeto, junto com a forte documentagao proposta pelo RUP [Brauwers
2011]. Além disso, ele apresenta fases curtas, o que auxilia na fluidez da comunicagdo
entre as equipes de desenvolvimento e arte. O criador do GUP, apesar de propor essa
metodologia, ndo detalha seu funcionamento. Acredita-se que o principal objetivo dessa
metodologia ¢ mostrar que o Cascata ndo ¢ um modelo adequado para esse tipo de
desenvolvimento, e que modelos incrementais e ageis podem ser mais apropriados para
lidar com projetos dindmicos e suscetiveis a mudangas.




3.3. Extreme Game Development

O Extreme Game Development (XGD) ¢ uma metodologia agil para desenvolvimento de
jogos, criada pela Titus, empresa francesa de desenvolvimento de jogos, baseada no
modelo idealizado por Kent Beck, o XP. Ele foi elaborado a partir da necessidade de
adaptar algumas praticas do modelo original para outros papéis que compdem uma
equipe de desenvolvimento de jogos, como artistas, designers e programadores, ja que,
por ter sido projetado por programadores, o XP tem maior foco no desenvolvimento e
nao da suporte as necessidades de uma equipe multidisciplinar [Barros 2007].

Nessa adaptagdo, foram mantidos os valores (feedback, comunicagao,
simplicidade, coragem e respeito [Beck 2004]) e boa parte das praticas, algumas com
modificagdes. No Quadro 2 sdo apresentadas algumas dessas praticas que foram
mantidas, de acordo com [Barros 2007].

Quadro 2. Praticas do XGD

Pratica Descricio

Equipe A equipe ¢ um todo, e no forcas individuais.

Projeto incremental | Na realizacdo das tarefas de um jogo, deve ser prezada a simplicidade.

Cliente O cliente elabora descri¢des das funcionalidades do jogo.

Ciclo semanal O projeto deve ser planejado para ter ciclos de curta duragao.

~ . O projeto deve estar integrado e funcionando em qualquer momento do
Integragdo continua

desenvolvimento.
Codigo Toda equipe de desenvolvimento do projeto tem acesso ao codigo-fonte. Devem
compartilhado ser evitadas especializagdes.

Sao feitas reunides rapidas para atualizar todos da equipe sobre a evolugio do

Reunides .
projeto.

Além dessas e de outras praticas do XP, o XGD adota técnicas do RUP, como a
utilizagdo de UML. Isso torna o modelo em questdo facil de adaptar para equipes de
diferentes contextos. No entanto, a desvantagem de utiliza-lo ¢ que, assim como o XP,
existe pouca preocupag¢do com a documentagdo. Dessa forma, os artefatos produzidos
podem ndo ser suficientes para dar o suporte necessario aos envolvidos no projeto.

3.4. Scrum para Jogos

O Scrum ¢ uma metodologia 4gil de geréncia de desenvolvimento que, apesar de ndo ser
especifica para jogos, ¢ utilizada por muitas empresas do ramo. Ele ¢ iterativo e
incremental, e busca dar suporte a projetos de requisitos pouco definidos e com
possiveis mudancgas no seu decorrer [Barros, 2007]. Na literatura, sdo encontradas
algumas propostas de como trabalhar com Scrum em contextos diferentes para o
desenvolvimento de jogos [Antunes et al. 2012] e [Laubisch and Clua 2010].

A metodologia é composta por 3 fases (Preparagao, Iteragdes e Encerramento), 3
papéis (Scrum Master, Product Owner e Equipe), e sdo definidos alguns artefatos,
como: Product Backlog (funcionalidades que o software/jogo deve apresentar), Sprint
Backlog (tarefas que devem ser feitas em cada iteragdo (sprint) do projeto), Impediment
List (problemas que a equipe de desenvolvimento identificou que a impedem de




alcancar seus objetivos), Product Backlog Burn Down (relatério com as funcionalidades
ja implementadas), e Sprint Backlog Burn Down (relatério com as funcionalidades ja
implementadas em um Sprint especifico) [Aratjo 2006].

Apesar de ser eficiente no gerenciamento de projetos, na pratica, assim como o
XGD, a quantidade de artefatos produzidos pode ndo ser o suficiente para dar suporte a
uma equipe multidisciplinar. Além disso, a presenga de papéis indefinidos nas fungdes
existentes no projeto pode resultar em problemas na comunicagdo e compreensao das
tarefas pela equipe.

3.5. Modelos de Desenvolvimento para Aplicagoes do Jogo

Além das caracteristicas comuns de jogos, um aspecto que também pode influenciar na
metodologia, principalmente no que se refere ao levantamento de requisitos, ¢ o
proposito para o qual ele estd sendo desenvolvido, classificado por Novak (2010) como
aplicagdo de jogo. Dentre as aplicacdes possiveis, estdo: Educagdo (para auxiliar no
aprendizado de contetidos didaticos), Conscientizacdo (para levar a uma reflexdo sobre
determinada tematica), Recrutamento e treinamento (para trabalhar habilidades fisicas
ou cognitivas através de um ambiente simulado) e Marketing (para divulgar algum
produto, marca ou agao).

Na literatura, s3o encontradas cada vez mais propostas de modelos de processo
para o desenvolvimento de jogos com determinado proposito [Antunes et al. 2012] e
[Santos et al. 2012]. Essas iniciativas sdo elaboradas com o intuito de dar suporte as
particularidades que cada tipo de jogo apresenta, como ¢ o caso do Agile Game Process
[Araujo 2006] para advergames (jogos publicitarios), e o Serious Games Unified
Process [Rodrigues et al. 2010] para jogos educacionais.

3.5.1. Agile Game Process

O desenvolvimento de jogos publicitarios (advergames) apresenta desafios
caracteristicos, como: fortes restricdes de cronograma e ambiente complexo e dinamico
de negdcios. Assim, com o objetivo de melhorar a comunicagdo entre os envolvidos no
projeto, e para tratar dos desafios inerentes ao processo de desenvolvimento de um
advergame, foi elabora a metodologia Agile Game Process (AGP).

O AGP tem como base a metodologia Scrum, com suas ferramentas de
gerenciamento e forma 4gil de funcionar. Além disso, apresenta como caracteristicas o
desenvolvimento iterativo e incremental, orientacdo a testes e gerenciamento
descentralizado. Ele ¢ composto por trés fases (Concepcdo, Constru¢do e Pos-
Construgdo), e dez disciplinas, divididas como principais (Modelagem de Negdcios,
Game Design, Arte, Som, Teste, Implementacdo e Implantagdo) e auxiliares (Gestdo de
Projectos, Configuracdo e Gerenciamento de Mudangas e Ambiente). Apesar de bem
documentado, o AGP ndo foi utilizado em um amplo nimero de projetos.

3.5.1. Serious Games Unified Process

O Serious Games Unified Process (SGUP) ¢ uma proposta de modelo de
desenvolvimento para jogos educativos, elaborado com intuito de abordar de forma
equivalente aspectos educacionais e computacionais desse tipo de jogo. Ele tem como
base o RUP e faz uso das suas principais praticas, porém contextualizando-as para a



realidade dos jogos educativos. Nessa adaptacdo, foi proposto o acréscimo de duas
novas praticas: (i) O Gerenciamento do Projeto Pedagdgico-Educacional, para atender
as necessidades didaticas e pedagogicas de contetido do jogo, e o (i) Gerenciamento da
Game Design, para especificar itens voltados ao entretenimento, como cendrio, narrativa
e desafios.

O Modelo SGUP ¢ composto por quatro fases, sendo elas: Concepcao, Pré-
Produgdo, Producao e Pos-Produgao, e dez disciplinas subdivididas em criagao (Analise
de Mercado, Projeto Pedagogico-Educacional, Game Design, Projeto Técnico,
Implementacdo, Teste e Distribuicdo) e apoio (Geréncia de Configuracdo e Mudangas,
Geréncia de Projeto e Ambiente). Assim como o AGP, o SGUP, apesar de bem
documentado, ndo foi utilizado em um amplo nimero de projetos para medir seus
resultados e a eficacia de seus processos. A Figura 3 apresenta a estrutura do SGUP.
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Figura 3. Modelo SGUP
Fonte: Rodrigues et al., 2010

4. Metodologia da Pesquisa

Este trabalho apresenta uma pesquisa qualitativa e exploratoria. A escolha da
abordagem exploratoria se deu pelo fato dela proporcionar uma visdo geral acerca do
fenomeno estudado (Gil, 2010). A obtencao dos dados se deu através de uma revisao na
literatura e da aplicacdo de questiondrios em empresas de desenvolvimento de jogos do
estado da Paraiba.



4.1. Planejamento da Pesquisa

O planejamento da pesquisa foi composto pelas seguintes etapas: 1. Analise dos
modelos propostos na literatura para o desenvolvimento de jogos, apresentado na se¢ao
anterior; 2. Pesquisa nas empresas paraibanas desenvolvedoras de jogos; € 3. Analise
dos dados coletados. De acordo com o I Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais
[Fleury et al. 2014], realizado em 2014, existem cinco empresas desse segmento na
Paraiba. Porém, ndo foram encontradas informagdes atualizadas sobre duas delas, o que
leva a crer que possam ndo estar mais em atividade. Dessa forma, o convite para as
empresas participarem da pesquisa foi realizado através de um grupo de discussdo em
uma rede social, formado por desenvolvedores de jogos da Paraiba, onde foram
identificadas novas empresas. Aceitaram participar da pesquisa 7 empresas, sendo 5
delas de Jodo Pessoa, e 2 de Campina Grande.

Na etapa de pesquisa nas empresas, foi aplicado um questionario composto por
15 questdes para obtengdo dos dados. O objetivo era identificar algumas das definigdes
e praticas utilizadas nas empresas questionadas. O questionario era composto por
questdes abertas e com multiplas escolhas, e foi enviado a gerentes de projetos ou
desenvolvedores com amplo conhecimento dos processos de desenvolvimento de suas
empresas.

Antes de ser aplicado, o questionario foi avaliado por trés especialistas da area
de Computagdo (um Mestre e dois Doutores em Ciéncia da Computagdo), e
posteriormente aplicado experimentalmente com 5 alunos do curso de Licenciatura em
Ciéncia da Computacdo da UFPB/ Campus IV, que trabalham em um programa
institucional desenvolvendo jogos digitais educacionais.

4.2. Coleta de Dados

Para coletar os dados, inicialmente foi realizado um convite para as empresas locais,
através de um grupo de discussdo de desenvolvedores de jogos da Paraiba. Depois de
identificadas, as empresas foram contatadas e inteiradas sobre os objetivos do estudo. A
aplicacdo dos questiondrios ocorreu via e-mail, sendo retornados dentro do prazo de
uma semana.

4.3. Analise dos Dados Coletados

Ap0s a aplicacdo dos questiondrios, foi feita a analise dos dados baseado na pesquisa
qualitativa, buscando conhecer os tipos de jogos desenvolvidos pelas empresas
paraibanas, assim como os aspectos relevantes de suas metodologias de
desenvolvimento.

5. Modelos de Desenvolvimento de Jogos das Empresas Paraibanas

Para esta pesquisa foram entrevistadas sete empresas. Foi identificado que 85% delas
trabalha com o desenvolvimento de jogos educacionais e 57% desenvolvem para
plataformas moveis. No Quadro 3 sdo apresentadas informacdes gerais das empresas
pesquisadas.



Quadro 3. Informacdes gerais das empresas pesquisadas

Tempo de Qua.n t1(!a.de de Qualftldade Tipos de jogos
funcionarios de de jogos .
mercado . desenvolvidos
TI desenvolvidos
Empresa A | Menos de 1 ano Entr'e 3’e.4 2 ou 3 jogos Casual
funcionarios
Empresa B | Entre 5 e 6 anos Entr'e 3,6.4 6 ou 7 jogos Educacional
funcionarios
Casual,
Empresa C | Entre | e 2 anos Entr‘e 5, e.6 4 ou 5 jogos Educacional e
funcionarios
Advergame
Empresa D | Entre 5 e 6 anos Entr'e 5, e.6 4 ou 5 jogos Educacional
funcionarios
Até D Casual,
Empresa E | Entre 1 e 2 anos S 4 ou 5 jogos Educacional e
funcionarios
Advergame
Entre 5e 6 . Casual e
Empresa F | Entre 5 e 6 anos funcionarios 6 ou 7 jogos Educacional
Empresa G | Entre 1 e 2 anos Entr'e 7, © 8 8 ou mais jogos | Educacional
funcionarios

Para obtencao dos dados foi aplicado um questionario. O questionario objetivou
obter informagdes sobre praticas utilizadas nas empresas de jogos paraibanas. Ele foi
dividido em modulos e as questdes foram as seguintes:

5.1. Modulo I: Atividades

O objetivo das questdes desse modulo era identificar como sdo realizadas as principais
atividades da producdo de jogos nas empresas entrevistadas.

1. Qual (is) grupo (s) é (sdo) consultado (s) e em qual (is) momento (s) da etapa de
requisitos?

Na etapa de levantamento de requisitos, a participagdao do cliente e da equipe ¢ comum
em todas as empresas entrevistadas. Nesse processo, a participacdo do usuario ndo ¢ tao
presente. Porém, sdo consultados o legado (jogos semelhantes) e tendéncias de mercado,
para que sejam identificados os aspectos que fazem mais sucesso. No caso da validagao
dos requisitos, os usuarios € a equipe sao os mais presentes. Em alguns casos, o cliente
também participa dessa validacdo. O grafico da Figura 4 apresenta os dados resultantes
dessa questao.
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Figura 4. Participacdo durante a etapa de requisitos
2. No caso de nao haver um cliente especifico.
a) Como ¢ feito o levantamento dos requisitos?

“As regras de negocio do jogo sdo definidas pelas tendéncias de mercado ou sugestoes
da equipe”. No caso dos jogos educacionais, assim como proposto no SGUP, um
especialista na area do jogo educativo ¢ chamado para consulta. Dentre as empresas
entrevistadas, apenas uma afirmou trabalhar comumente com cliente especifico.

b) Como ¢ feita a validagdo dos requisitos?

“Dependendo do tipo de requisito, alguns sdo validados pela propria equipe, outros
sdo validados com a comunidade formada ao redor do jogo, ou especialistas no caso de
Jjogos educacionais”. Geralmente sdo desenvolvidos protétipos, e eles sdo testados com
alguns usudrios.

3. Em que momento do projeto os testes costumam ser realizados e qual (is) tipo (s)
de teste (s) sao realizados?

Das empresas entrevistadas, em cinco os testes ocorrem no final de cada iteragdo e em
tr€s, no final de cada release. Apenas uma empresa afirma que realiza testes nos dois
momentos. Os tipos de testes mais comuns, assim como proposto no GWP, s3o os testes
com usuarios (PlayTests). Outra pratica comum desse tipo de desenvolvimento sdo os
testes a partir do feedback de desenvolvedores de outras empresas de jogos. Na Figura 5,
¢ apresentado o grafico dos tipos de testes utilizados.

Testes
Testes da ferramenta
Outros desenvolvedores
Teste de usabilidade
Teste de funcionalidade
Playtestes
o 1 2 3 4 5 & 7

Figura 5. Testes realizados nas empresas



5.2. Médulo II: Papéis

As questdes desse modulo tiveram o objetivo de verificar os cargos e papéis
desempenhados nas empresas entrevistadas, assim como a forma que eles sao definidos
e organizados.

1. Quais cargos sao desempenhados na empresa?

Como ilustrado na Figura 6, existe a presen¢a unanime de trés cargos fundamentais para
o desenvolvimento de jogos, sdo eles: game designer, artista e programador. O cargo de
gerente de projeto, apesar de ndo estar presente em todas as empresas entrevistadas, tem
suas tarefas desempenhadas, em alguns casos, pelo game designer. Em relagao ao cargo
de testador, ndo existe um consenso. Em muitas empresas, esse nao chega a ser um
cargo especifico, pois na propria ferramenta de desenvolvimento sdo realizados os
testes. Além disso, € comum esse tipo de produto ser testado diretamente com o usuario.

Cargos

Designer de som
Testador

Diretor de arte
Gerente de projeto
Marketing

Diretor executivo
Programador
Artista

Game designer

Figura 6. Cargos existentes nas empresas
2. Como funciona a atribuicdo de papéis?

Para essa pergunta, a maior parte das empresas respondeu que os funciondrios executam
tarefas além de seu cargo (Figura 7). Dentre os fatores que motivam essa pratica,
destacam-se: o quadro limitado de funciondrios e a preferéncia das empresas por
trabalhar com equipes menores, devido a complexidade de gerenciamento. Outros
fatores também citados foram: a importancia da interagdo entre os diferentes cargos para
o produto final, a existéncia de papéis que nao requerem cargos especificos, e a caréncia
de profissionais no mercado. As atividades do testador normalmente ndao sdo de um
cargo especifico. Como dito anteriormente, o programador, os especialistas e alguns
usuarios realizam essa atividade.



Atribuicio de Papéis

B Apenas alguns funciondrios
desempenham outras tarefas.

Além das fung¢des do seu cargo,
TODOS os funcionarios
desempenham outras tarefas.

Figura 7. Papéis desempenhados nas empresas

5.3. Modulo III: Artefatos

Nesse moédulo as questdes tiveram o objetivo de identificar quais artefatos sdo
produzidos durante a execugdo dos projetos de jogos das empresas entrevistadas.

1. Quais artefatos costumam ser desenvolvidos nos projetos de sua empresa?

Os artefatos produzidos variam entre as empresas. O documento de game design é o
mais utilizado, por ter uma maior abrangéncia dos elementos do projeto. Pode-se
perceber que, de modo geral, a metodologia adotada nas empresas prioriza a
simplicidade. Sendo assim, a documentagdao ¢ objetiva e, em alguns casos, apesar do
unico documento produzido ser o de game design, ¢ abordado nele mais informagdes do
que o modelo original propde. Na figura 8 ¢ apresentado o grafico com as respostas
dessa questao.

Artefatos

o vcltados s conirie e M
(itens voltados ao cendrio, narrativa

e desafios)

Doomeode e >

(especificagies da arte do jogo)

Documento de som
(especificacdes dos sons utilizados no jogo

Documento de WorldBuilding
(construgdo do universo do joga)
Estudo de Viahilidade
{analise se é viavel aprodugiodo projeto)
Plano de testes
0 1

(cronograma de atividades, recursos
e milestones)

2 3 4 5 6 7

Figura 8. Artefatos produzidos nas empresas



2. Como ¢ feita a modelagem do projeto dos jogos?

Quase todas as empresas entrevistadas realizam a modelagem do projeto de maneiras
distintas. Uma das empresas desenvolveu uma ferramenta propria para essa finalidade,
chamada Game Design Tools, enquanto as outras empresas trabalham com mapas de
navegacdo e wireframes (prototipo de interface para sugerir a estrutura e os
relacionamentos de uma aplicacdo). Na figura 9 ¢ apresentado o grafico com as
respostas dessa questao.

Modelagem do Projeto

Mapa de Navegacdo
Lista de requisitos e arquitetura
Wireframes

Ferramenta propria

0 1 2 3 4 5 6 7

Figura 9. Modelagem de projetos nas empresas
3. Apos lancar um jogo, a empresa gera relatorios de acompanhamento de vendas?

Nesta questdo, apenas uma das empresas afirmou ndo gerar os relatdrios de
acompanhamento de vendas apods o lancamento do jogo (Figura 10).

Lancam Relatorios de Vendas

149
H Sim

Nao

Figura 10. Relatdrios de vendas das empresas

5.4. Modulo IV: Ferramentas

O objetivo das questdes desse modulo era identificar quais as principais ferramentas
utilizadas pelas empresas entrevistadas.

1. Informe qual (is) o (s) ambiente (s) é (sdo) utilizado (s) para as seguintes
finalidades:

A) Ferramentas de edicdo de imagem

A ferramenta mais usada pelas empresas entrevistadas para edi¢do de imagens foi o
Photoshop (Figura 11). Sua escolha em projetos se da pela consolidagdo da ferramenta
no mercado e experiéncia de funcionarios em utiliza-la. Também pelo nimero de



usudrios, algumas empresas adotam o [llustrator € o 3ds Max. O Coreldraw ¢ utilizado
para desenhos vetoriais, € 0 Gimp por ser um software livre.

Ferramentas para Edicao de Imagem

Gimp

3ds Max
CorelDraw
[lustrator
Photoshop

0 1 2 3 4 5 6 7

Figura 11. Ferramentas para edicdo de imagem

B) Ambientes de desenvolvimento

Todas as empresas utilizam alguma game engine (ferramentas com um conjunto de
funcionalidades para facilitar o desenvolvimento de um jogo). Essas ferramentas
facilitam o processo de desenvolvimento e testes. Como apresentado no grafico da
Figura 12, para desenvolver os jogos, o ambiente mais utilizado é o Unity. Dentre os
motivos citados para utiliza-lo estdo: a praticidade, a facilidade em encontrar materiais
de apoio, e o fato de ser multiplataforma. O Construct 2 também ¢ utilizado por algumas
empresas, devido a baixa curva de aprendizado e a possibilidade de desenvolvimento
para diferentes plataformas, assim como o Unity.

Ambientes de Desenvolvimento
Visual Studio
Buildbox
Construct 2
Unity
0 I 2 3 4 5 6 7

Figura 12. Ambientes de desenvolvimento
C) Outras ferramentas

Outras ferramentas que sdo adotadas nos projetos de jogos sdo: o Git, para controle de
versdo, e o Trello, para o gerenciamento do projeto e controle de cronograma. Para
gerenciar o cronograma também sao utilizados o Google Docs e o Excel.

5.5. Modulo V: Praticas

As questdes desse mddulo tiveram o objetivo de identificar as principais praticas das
metodologias adotadas nas empresas entrevistadas.



1. Como pode ser definida a metodologia adotada para desenvolver seus jogos?

As empresas adotam em seus projetos o Scrum, metodologia hibrida entre Scrum e XP,
ou metodologias proprias, com caracteristicas de metodologias ageis (Figura 13). O fato
da maior parte das empresas preferir adaptar os modelos ageis originais se da pela
necessidade em adequar as etapas para membros da equipe que nao sao de TI, além de
acrescentar algumas atividades relacionadas a contetido, no caso dos jogos educacionais.

Metodologia Adotada
Metodologia Hibida
Metodologia Agil
Metodologia Prépria
0 1 2 3 4 5 6 7

Figura 13. Metodologia de desenvolvimento adotada pelas empresas
2. Qual (is) fator (es) motiva (m) o uso dessa metodologia?

A Figura 14 apresenta os principais fatores que motivam a utilizagdo das metodologias
das empresas entrevistadas. A produtividade e o tamanho da equipe sdo os principais
motivadores. Pdde ser observada a necessidade de ser objetiva e agil a metodologia de
desenvolvimento adotada nessas empresas.

Fatores que Motivam o Uso da
Metodologia
Tipo de jogo
Plataforma
Horarios de trabalho
Tamanho da equipe
Produtividade
o 12 3 4 5 6 7

Figura 14. Fatores que motivam o uso das metodologias nas empresas

3. Quais das seguintes etapas estio presentes na metodologia adotada na sua
empresa?

O grafico da Figura 15 apresenta as etapas do desenvolvimento de jogos que as
empresas entrevistadas adotam em suas metodologias. E comum em todas elas o
brainstorming (reunido para definir a ideia do jogo), testes (validacdo do jogo) e
desenvolvimento (implementacdo do jogo). Foi observado que a elaboragdo da design
bible (documento com as especificacdes técnicas do jogo), apesar de ndo estar presente



em todas as empresas, muitos de seus topicos sao abordados em outros documentos
produzidos por elas.

Etapas do Desenvolvimento

Storyboard

Distribuigao

Elaboragao da Design bible
Definigoes técnicas
Pré-projeto

Brainstorming
Testes

Desenvolvimento

Figura 15. Etapas do desenvolvimento de jogos nas empresas
4. Qual é a base da elaboracio de um cronograma?

Na Figura 16 sdo apresentados os fatores considerados para a elabora¢do de um
cronograma de atividades do projeto. Foi identificado que nessa etapa ¢ comum confiar
na experiéncia dos membros, sem usar métodos mais formais de estimativa. Essa pratica
dificulta a mudanca de equipes no projeto.

Elaboracao de Cronograma

Cliente
Na experiéncia de um funcionario
Projetos anteriores

Na experiéncia pessoal

0 1 2 3 4 5 6 7

Figura 16. Elaborac&o de cronograma
5. As equipes do projeto costumam se auto-organizar?

Os dados apresentados pela Figura 17 demonstram que, apesar da maioria das empresas
entrevistadas fazerem uso de caracteristicas do Scrum, na maior parte delas as equipes
precisam do gerente de projetos para organizar o andamento do projeto. De acordo com
a Figura 6, esse ¢ um cargo comum a todas as empresas pesquisadas.



Organizacao das Equipes

14%

B Se auto-organizam

86% Naio se auto-organizam

Figura 17. Organizacao das equipes
6. Como é realizada a comunicacgio entre os profissionais envolvidos no projeto?

As formas mais utilizadas para realizar a comunicagdo entre a equipe sao: através de
mensagens instantaneas e troca de e-mails (Figura 18). As reunides presenciais ocorrem
na maioria dos casos semanalmente, com exce¢ao de duas empresas que realizam
reunides do tipo Stand-up meetings diariamente. Essas duas empresas também realizam
diariamente as reunides retrospectivas do projeto, e as demais realizam essa reunido
apenas ao final de cada iteragao.

Comunicacdo Entre os Envolvidos no Projeto

Através da ferramenta Kanban I
Através da ferramenta Slack N
Trello N
Pessoalmente GG
Através de grupos de interesse NN
Através de e-mail INNEENGEGEEE
s — |

Por mensagens instantaneas

Figura 18. Comunicacao entre os envolvidos do projeto

7. Como ¢é feita a comunicacdo com os clientes em um projeto na fase de
desenvolvimento do sistema?

A comunicagdo com os clientes € feita principalmente por e-mail e reunides regulares na
propria empresa (Figura 19). Na maioria dos casos, a participagdo do cliente no processo
de producao do jogo acontece nas reunides, quando participam da etapa de requisitos.



Comunicacao com o Cliente

® Por meio de reunides regulares
® Por e-mails

Por mensagens instantaneas

Figura 19. Comunicagdo com o cliente

6. Consideracoes Finais

O mercado de jogos digitais ¢ um dos que mais cresce atualmente. O nimero
progressivo de novas empresas desse segmento comprova esse fato. Com o crescimento,
os projetos de jogos passam a ser mais caros € complexos, e torna-se necessdria a
adog¢ao de medidas que elevem o nivel de qualidade do produto final e diminuam a taxa
de erros de projetos dessa natureza. Na comunidade académica, essa area ainda ¢
abordada de forma superficial, o que pode resultar em poucos e despreparados
profissionais formados para o mercado, e produtos finais com pouca qualidade.

Buscando auxiliar as universidades no conhecimento sobre os processos para
desenvolver jogos digitais, este trabalho foi idealizado para verificar os processos e as
metodologias propostos na literatura e também utilizados nas empresas paraibanas.
Assim, o objetivo deste trabalho foi a realizagdo de uma andlise destas metodologias
para identificar quais aspectos desse tipo de desenvolvimento deveriam ser tratados nos
cursos de TI. Dentre o que foi observado com esta pesquisa, considera-se fundamental
ser abordado na academia que:

e A maior parte das empresas trabalha com desenvolvimento para plataformas
moveis, por isso € importante trabalhar esse tipo de desenvolvimento.

e A documentacdo ¢ fundamental nesses projetos. No entanto, o que produzido ¢
especificamente para jogos digitais. Assim sendo, ¢ importante abordar o
documento conceitual, o documento de game design, e a design bible,
destacando as diferengas e objetivo de cada um deles.

e A modelagem nesses projetos ¢ feita a partir de mapas de navegagdo,
storyboards e fluxogramas. A pratica dessas técnicas deve ser estimulada.

e O uso de game engines ¢ comum a todas as empresas. Essas ferramentas podem
auxiliar no desenvolvimento, modelagem dimensional das imagens e nos testes.
Por essa razdo, ¢ fundamental discuti-las ao se tratar de producgdo de jogos.



Além desses topicos, algumas observagdes devem ser feitas em relagdo a
abordagem do desenvolvimento de jogos em sala de aula. Sao elas:

e Os jogos mais desenvolvidos na Paraiba sdo os educacionais. Assim, ¢&
importante ressaltar a importancia da presenca de um especialista na area para a
qual o jogo esta sendo desenvolvido. Ele participa da etapa de definicdo do
conteudo, analise e validacao dos requisitos.

A defini¢do e analise dos requisitos tem o diferencial de utilizar jogos
semelhantes e tendéncias de mercado. E importante entender os elementos do
jogo e formas de identifica-los para extrair os aspectos fundamentais para o
produto a ser desenvolvido.

e Os testes podem ocorrer de trés formas: (i) Teste pela game engine; (ii)
Demonstragdes a outros desenvolvedores; e (ii) Testes de funcionalidade e
usabilidade — pela equipe, cliente e usuario. Essas diferentes formas de teste
devem ser conhecidas e exploradas.

e As equipes geralmente sdo pequenas e multidisciplinares. Dessa forma, ¢
importante o profissional ser proativo e entender, ainda que superficialmente, as
atividades desenvolvidas por outros membros, mesmo fora de sua area de
formacao;

e Por ser uma documentacdo muito utilizada, deve-se destacar a importancia do
relatorio de acompanhamento de vendas ap6s o langamento do jogo.

A partir deste estudo foi possivel identificar as principais caracteristicas dos
modelos de desenvolvimento de jogos, assim como a importincia de tornar mais
proximo a teoria da pratica nessa area. Espera-se que esse trabalho venha contribuir
para a academia na abordagem do desenvolvimento de jogos, para preparar melhor
os alunos para esse mercado e assim beneficiar as empresas, formando profissionais
mais preparados. Espera-se também contribuir para a literatura sobre o tema, que
tem se mostrado ainda deficiente em fornecer informagdes desta categoria de
projetos de software.

A maior dificuldade encontrada na realizacdo desta pesquisa foi a pouca
disponibilidade de tempo dos entrevistados. Entretanto, os mesmos foram
prestativos e colaboraram sugerindo informacgdes que originalmente ndo eram
abordados no questionario.

Dando continuidade ao trabalho, sugere-se: realizar um estudo aprofundado das
principais caracteristicas dos modelos de desenvolvimento de jogos com propdsito
(educagdo, treinamento, publicidade); realizar um estudo aprofundado sobre o perfil
das empresas paraibanas de desenvolvimento de jogos; e produzir material
instrucional sobre o tema para ser usado nas universidades.
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