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RESUMO

A industria de jogos é atualmente a mais lucrativa do ramo do entretenimento. A
complexidade de desenvolver jogos divertidos é proporcionalmente grande. As
dificuldades e necessidades inerentes ao universo de desenvolvimento de jogos leva
muitos projetos ao fracasso, sendo que a maior parte das restrospectivas sobre
projetos de jogos relata algum tipo de agonia, pressao e estresse.

Varios autores e profissionais envolvidos no desenvolvimento de jogos acreditam
que as praticas ageis podem ajudar a minimizar ou eliminar alguns dos problemas
comuns nessa area. Nesse contexto, algumas metodologias ageis especificas para o
desenvolvimento de jogos foram criadas, sendo que uma delas é o GAMA — Game
Agile Methods Applied.

3

O objetivo deste trabalho é analisar e estender o GAMA para torna-lo mais
completo em relagdo as necessidades envolvidas no desenvolvimento de jogos e
aplicar algumas praticas dgeis que o compde num estudo de caso. Nesse interim, serdo
considerados alguns problemas frequentemente mencionados por desenvolvedores de
jogos e como as praticas ageis podem ser Uteis nesse contexto.

Palavras-chave: GAMA, Game Agile Methods Applied, jogos, desenvolvimento de jogos,
metodologias, praticas ageis.
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Extending and Instantiating the
Game Agile Methods Applied (GAMA)

ABSTRACT

The game industry is currently the most profitable branch of entertainment. The
complexity of developing fun games is proportionately large. The difficulties and
needs inherent in the universe of game development takes many projects to fail,
and most of the game projects on retrospective reports some kind of agony, pressure
and stress.

Several authors and professionals involved in game development believe that agile
practices can help to minimize oreliminate some of the common problems in
this area. In this context, some agile methodologies specific tothe development of
games were created. One of that is GAMA - Game Agile Methods Applied.

The objective of this study is to analyze and extend the GAMA to make it more
complete in relation to the needs involved in game development and apply some of it’s
agile practicesina case study. Meanwhile, will be considered some problems
often mentioned by game developersand how agile practices can be useful in
this context.

Keywords: GAMA, Game Agile Methods Applied, games, game development, methodologies,
agile practices.
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1. INTRODUCAO

1.1 Contextualizacao

Nos primérdios da industria de jogos, desenvolver um jogo era uma atividade
relativamente simples. Um desenvolvedor podia criar um jogo em questdo de dias.
Ndo eram necessarios uma equipe repleta de designers, artistas, programadores de
Inteligéncia Artificial, etc. Bastava ter paixdo por jogos e um pouco de conhecimento
técnico. Naquele tempo, cada projeto de jogo era orcado em alguns milhares de
délares. Podia-se dar o luxo de testar ideias sem se comprometer freneticamente com
resultados. Cada projeto que obtinha sucesso financiava uma dezena de novos
projetos [KEITH, 2010].

Muita coisa mudou desde entdo. A industria de jogos cresceu a ponto de se tornar
o principal ramo da industria do entretenimento. Seguem abaixo alguns dados nesse
respeito:

e Em 2009, a industria de jogos lucrou USS$10,5 bilhdes [ESRB, 2011]

e O terceiro homem mais rico do Japao é Hiroshi Yamauchi, principal
presidente da histdria da Nintendo [WIKIPEDIA, 2011]

e O jogo Call of Duty: Black Ops vendeu em 5 dias o equivalente a US$650
milhdes, um recorde entre video games, filmes e livros [WIKIPEDIA, 2011]

e De janeiro a marco de 2011, as vendas de jogos cresceram 57% em relacdo
ao mesmo periodo de 2010 [BUSINESS WEEK, 2011]

® 67% das familias americanas jogam video games [ESRB, 2011]

e 40% dos jogadores sdo mulheres [ESRB, 2011]

e Aidade média dos jogadores é de 34 anos [ESRB, 2011]

Os dados acima dao uma pequena ideia do “monstro” em que se tornou a industria
de jogos. E interessante notar que a pratica de jogar video games, muitas vezes
relacionadas a jovens do sexo masculino, &, na realidade uma pratica comum também
entre mulheres e adultos [ESRB, 2011].

Assim como o tamanho da industria de jogos aumentou vertiginosamente nos
ultimos anos, a complexidade envolvida em desenvolver jogos cresceu
proporcionalmente. Daquele desenvolvedor solitario que implementava o jogo do
inicio ao fim em questdo de dias, passou-se a equipes multidisciplinares com mais de
cem pessoas em alguns casos, sendo que a dura¢do dos projetos de jogos pode chegar
a quatro anos [BLOW, 2004; GERSHENFELDT, LOPARCO, BARAJAS, 2003].
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1.2 Motivagao

O cenario de grande complexidade envolvido no desenvolvimento de jogos parece
indicar a necessidade de que boas praticas e metodologias sejam utilizadas. Soma-se a
isso o fato de que muitos projetos de jogos tem seus custos orcados em dezenas de
milhdes de ddlares. Nestes casos, o fracasso simplesmente ndo é uma opgao, sendo
gue boas praticas e metodologias podem aumentar a chance de sucesso [KEITH, 2010].

Surpreendentemente, embora a industria de jogos como um todo seja bastante
lucrativa, os casos de fracassos e faléncia sdo muito comuns. Para cada jogo de
sucesso, ha varios projetos abandonados ou que resultaram em prejuizos [CALLELE,
NEUFELD, SCHNEIDER, 2005]. Por exemplo, ao analisar postmortens1 , dificilmente sdo
encontrados casos nos quais nao se passou por algum tipo de problema, pressdo ou
agonia.

Além do fato de o desenvolvimento de jogos ser naturalmente complexo, parece
que muitas equipes sofrem de problemas, especialmente pela falta de boas praticas ou
processos e metodologias inadequados [PETRILLO, 2008]. Vdrios autores indicam que o
processo tradicional de desenvolvimento de jogos, o modelo em cascata (Waterfall),
ndao supre as necessidades especificas dessa area e é potencialmente prejudicial
[FLOOD, 2003; GIBSON, 2007; KEITH, 2010]. Estes mesmos autores defendem que a
utilizacdo de praticas ageis é o melhor caminho a seguir. As peculariedades da
industria de jogos fazem com que Callele, Neufeld e Schneider [2005] sugiram a
necessidade de metodologias de desenvolvimento especificas para esta area.

Refletindo sobre isso, Petrillo [2008], em trabalho publicado em 2008, analisou os
principais problemas enfrentados no desenvolvimento de jogos e agrupou um
conjunto de praticas ageis que potencialmente minimizam ou eliminam tais
problemas. O resultado final foi o Game Agile Methods Applied, ou GAMA, composto
por praticas incentivadas pela Modelagem Agil, Extreme Programming, Scrum e
Desenvolvimento Enxuto de Software [PETRILLO, 2008].

A motivacdo deste trabalho é, essencialmente, analisar e estender o GAMA para
torna-lo mais completo em relacdo as necessidades envolvidas no desenvolvimento de
jogos. Nesse interim, iremos abordar algumas questdes: Porque o processo tradicional
de desenvolvimento de jogos ndo é adequado? O que nos leva a crer que as praticas
ageis produzem resultados mais satisfatdrios? Quais aprimoramentos que condizem
com as necessidades dos projetos de jogos e com as praticas ageis podem ser
incorporados ao GAMA? Como estender o GAMA para deixa-lo mais completo? Como
as praticas ageis que compde o GAMA podem ser aplicadas? Quais sdo os beneficios
de aplica-las?

1.3 Objetivos

O principal objetivo deste trabalho é analisar o GAMA, identificar alguns
aprimoramentos e entdo propor uma versdo estendida que contemple melhor as
necessidades de projetos de desenvolvimento de jogos.

1 s . . .
Documento onde é feita uma retrospectiva do projeto, relatando-se o que deu certo e o que deu
errado
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Além do objetivo principal do trabalho, temos alguns objetivos especificos:

e Elencar os principais problemas do processo tradicional de desenvolvimento
de jogos, conforme encontrado nas referéncias da area

e Justificar a aplicacdo de praticas dgeis no desenvolvimento de jogos

e Apresentar a versdo original do GAMA

e Analisar o GAMA a luz das praticas ageis e das necessidades peculiares do
desenvolvimento de jogos

e |dentificar possiveis aprimoramentos ao GAMA

e Incorporar os aprimoramentos identificados numa versdao estendida do
GAMA

e Demonstrar parcialmente a aplicagdo do GAMA utilizando um estudo de
caso

1.4 Estrutura do trabalho

Para contemplar os objetivos propostos, o trabalho foi dividido em 5 capitulos.
Apds a introdugado, no capitulo 2 apresentaremos, inicialmente, algumas justificativas
para a utilizacdo das praticas ageis no desenvolvimento de jogos eletrénicos. Vamos
abordar o processo tradicional de desenvolvimento de jogos e analisar alguns de seus
problemas. Entdo iremos discorrer sobre algumas caracteristicas das praticas ageis que
potencialmente as tornam adequadas para o desenvolvimento de jogos. Na sequéncia,
iremos apresentar o estado da arte na forma de quatro metodologias ageis aplicadas
no desenvolvimento de jogos. A Ultima metodologia a ser apresentada, o GAMA,
ganhara destaque especial visto ser o principal objeto de estudo deste trabalho.

No capitulo 3 iremos realizar uma anadlise sobre o GAMA. Esta analise serd realizada
principalmente a luz das necessidades dos projetos de desenvolvimento de jogos e das
praticas ageis. Como resultado da analise, identificaremos alguns aprimoramentos que
podem ser incorporados ao GAMA. Na segunda parte do capitulo, iremos estender o
GAMA de modo que os aprimoramentos identificados sejam contemplados e a
metodologia se torne mais completa em relacdo as necessidades desta area de
desenvolvimento.

Na sequéncia do trabalho, no capitulo 4, serdao apresentados os resultados obtidos
pela aplicacdo de algumas praticas, valores, atividades e caracteristicas ageis que
fazem parte do GAMA num estudo de caso. Abordaremos alguns aspectos de tais
atividades que foram uteis no desenvolvimento do estudo de caso e, potencialmente,
as tornam apropriadas para o desenvolvimento de jogos em geral.

Finalizando o trabalho, iremos apresentar a Conclusdo no capitulo 5. Vamos
elencar o resumo dos resultados produzidos, as limitacbes enfrentadas e as
perpectivas de trabalhos futuros.
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2. AGILIDADE EM PROJETOS DE DESENVOLVIMENTO DE
JOGOS

Neste capitulo iremos relacionar as praticas ageis com o desenvolvimento de jogos.
Na seg¢do 2.1, iremos apresentar algumas razGes que levam a crer que o uso de
praticas ageis no desenvolvimento de jogos é justificdvel e necessario. Na secdo 2.2,
apresentaremos quatro metodologias ou processos ageis utilizados no
desenvolvimento de jogos.

2.1 Praticas ageis e o desenvolvimento de jogos

Entre os profissionais envolvidos no desenvolvimento de jogos, é senso comum o
fato de que desenvolver jogos é uma atividade extremamente complexa
[GERSHENFELDT, LOPARCO, BARAJAS, 2003], sendo que esta complexidade tem
aumentado significantemente nos ultimos anos [BLOW, 2004]. Gibson [2007] relata o
exemplo de um jogo que em dez anos teve o numero de componentes aumentados de
cinco para doze, sendo que cada componente era em muito mais complexo do que
originalmente. Além disso, a industria de jogos enfrenta n3ao apenas os problemas
comuns na industria de software, mas também alguns problemas peculiares
[PETRILLO, 2008; PETRILLO, PIMENTA, TRINDADE, DIETRICH, 2009]. Por exemplo, pode
ser muito desafiador administrar com sucesso a multidisciplinaridade naturalmente
envolvida no desenvolvimento de jogos [CALELLE, NEUFELD, SCHNEIDER, 2005].

A dificuldade envolvida em projetos de jogos eletronicos é tamanha que sdo
encontradas declaracGes como estas:

“E raro um projeto que ndo tenha algum tipo de agonia. Estou tentando
pensar em um projeto que ndo tenha sido miserdvel em algum aspecto. Posso
pensar em um que tenha sido muito consistente, mas em geral, penso que
encontrard sempre algum grau de angustia associada a criagdo de jogos.” lan
Lan, Mac Doc Software [GERSHENFELD; LOPARCO; BARAJAS, 2003]

“Todo o projeto tem um momento no qual vocé estd totalmente no inferno,
especialmente quando estiver criando uma nova propriedade intelectual ou
tentando criar a “diversdo” e a identidade central do jogo.”

Scott Campbell, Incognito Studio [GERSHENFELD; LOPARCO; BARAJAS, 2003]

Diante deste cenario de agonia e pressao - muitas vezes considerados normais no
desenvolvimento de jogos - cabe perguntar: qual é a origem desses problemas? Para
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muitos, a resposta, pelo menos em parte, estd no processo tradicional de
desenvolvimento de jogos.

2.1.1 O processo tradicional de desenvolvimento de jogos

Segundo Flood [2003], a maior parte da industria de desenvolvimento de jogos
utiliza, de alguma forma, o modelo em cascata, ou Waterfall [PRESSMAN, 2006],
sendo que este pode ser considerado o processo tradicional e padrdo nessa area.

Resumidamente, o modelo em cascata, quando aplicado ao desenvolvimento de
jogos, faz com que primeiro as regras do jogo sejam criadas, depois documentadas e
projetadas, entdo desenvolvidas e finalmente testadas. Como o nome sugere, o
modelo em cascata é linear: a priori, as fases concluidas ndo sdo revisitadas. Assim,
cada fase é executada numa ordem predeterminada e depende totalmente da fase
anterior. A figura 2.1 mostra uma instancia do modelo em cascata aplicado ao
desenvolvimento de jogos.

Concepgiio Espe’cifi(.:agé'es Testes de
Técnicas Qualidade
y y
Especificagdo Construgdo Testes de
do Jogo Jogabilidade
4 A 4
Defini¢do do Versdo Testes
Roteiro e Final ou Gold Alfa e Beta

Estilo de Arte

l
®

Figura 2.1. Processo em cascata adaptado ao desenvolvimento de jogos
[PETRILLO,2008]

2.1.2 Problemas do processo tradicional desenvolvimento de jogos

Embora alguns autores defendam a utilizacdo do modelo em cascata no
desenvolvimento de jogos [BETHKE, 2003], muitos outros argumentam que esse
apresenta muitos problemas, ndo é apropriado e é potencialmente prejudicial. Por
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exemplo, Flood [2003] argumenta que o processo em cascata nao permite que o jogo
seja testado enquanto ainda ha tempo para mudancas e dificulta a comunicacdo, visto
que apenas alguns grupos de pessoas tem acesso ao jogo em cada etapa.

Gibson [2007] destaca que no modelo em cascata muitas vezes um desenvolvedor
precisa esperar que outro finalize suas atividades para sé entdo comecar a trabalhar.
Por exemplo, um programador de Inteligénica Artificial (IA) pode ficar ocioso
esperando a definicdo completa dos elementos envolvidos. Em contrapartida, quando
esta definicdo lhe é entregue, o programador subitamente se vé confrontado com
muito trabalho a fazer e, potencialmente, se sente precocemente pressionado.

McGuire [2006] defende que os testes e integracdo executados tardiamente no
modelo em cascata resultam em perda de tempo, dinheiro e de fé no projeto, além de
um produto de pior qualidade. Por exemplo, uma feature pode ser amplamente
utilizada no projeto do jogo e dos niveis, cujas definicdes sdo realizadas nas fases
iniciais. Mas e se no fim do projeto, quando o jogo for testado, descobrir-se que essa
feature nao é tao divertida quanto se pensava? Neste caso, hd um problema que pode
comprometer a viabilidade e o sucesso do jogo.

Outro problema do modelo em cascata identificado por McGuire [2006] é o fato de
que, devido a lineariedade imposta pelo processo, enquanto alguns desenvolvedores
estdo muito ocupados e possivelmente apressando seu trabalho (resultando em pior
qualidade), outros estdo esperando sem nenhuma atividade a realizar. Além disso,
segundo McGuire [2006], os designers tem seu trabalho dificultado, visto que coisas
importantes do jogo, como camera, personagens e IA sdo entregues apenas nas fases
finais do projeto.

Segundo Keith [2010], no modelo em cascata a diversdao do jogo é testada muito
tardiamente, quando as altera¢des nessarias detectadas nos testes sdo muito dificeis e
custosas de desenvolver. Além disso, Keith [2010] menciona que no modelo em
cascata o conhecimento e experiéncia adquiridos durante o desenvolvimento do jogo
sdo muito pouco aproveitados, visto que o planejamento realizado nas primeiras
etapas do projeto dificilmente é alterado. Adicionalmente, problemas como o feature
creep1 e cronogramas otimistas sao potencializados, pois as decisGes mais importantes
do projeto sdo tomadas quando as incertezas sdo maiores.

2.1.3 As praticas ageis como proposta de solugdo

Afirmar categoricamente que as praticas ageis sdo a solucdo para os frequentes
problemas no desenvolvimento de jogos é precipitado e incorreto. Conforme sugerido
pelo Manifesto Agil [AGILE ALLIANCE, 2006], a questdo principal s3o as pessoas, N30 0s
processos ou metodologias. O primeiro valor do Manifesto Agil é:

“We value individuals and iterations over processes and tools”

1 N . . . . .
Feature creep: tendéncia de colocar novas funcionalidades no jogo durante o desenvolvimento,
aumentando o tamanho do projeto
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Portanto, conforme Keith [2010], as praticas ageis ndo solucionam os problemas de
desenvolvimento como num passe de magica. Hd muitos outros fatores envolvidos,
sendo que o talento das pessoas é um fator critico de sucesso, independentemente da
metodologia ou processo utilizado. Adicionalmente, algumas dificuldades peculiares ao
mercado de jogos, como a multidisciplinaridade, podem ser minimizadas, mas nao
eliminadas. E importante destacar que o objetivo do movimento &gil nunca foi
produzir uma metodologia “perfeita”, mas sim mostrar o melhor caminho.

No entanto, existem fatos que indicam que as praticas ageis sdo mais adequadas
para o desenvolvimento de jogos do que o processo tradicional utilizado (modelo em
cascata). Apresentamos abaixo algumas praticas e atividades importantes no
desenvolvimento de jogos que sdo apoiadas pelas praticas ageis:

e Encontrar a diversdao o mais cedo possivel: jogos mais divertidos resultam em
mais vendas e lucros. No entanto, encontrar a diversao do jogo é uma atividade
dificil e que ndo pode ser realizada apenas com boa documentacdo
[FULLERTON, 2008; GIBSON, 2007; KEITH, 2010]. Quanto mais cedo as ideias do
jogo puderem ser testadas, mais cedo se encontrard a diversdao do jogo. No
modelo em cascata, a diversdao é encontrada principalmente apenas no ultimo
terco do projeto, quando as partes sdo integradas e o jogo inteiro é testado. Ou
seja, isso ocorre no pior momento possivel, quando o projeto esta perto de seu
deadline [KEITH, 2010]. Em contraste com isso, as praticas ageis incentivam a
entrega constante de funcionalidades [AGILE ALLIANCE, 2006]. Adicionalmente,
ha a preocupacdao em desenvolver primeiro o que é mais importante. Versées
jogaveis sdo langadas periodicamente, e a cada iteracdo a diversdao do jogo é
questinada e, se necessario, o projeto é adaptado. A figura 2.2 constrasta a
procura pela diversdao entre projetos de jogos que utilizam o modelo em
cascata e projetos que utilizam praticas ageis.

o Testes, reflexdo e adaptacdo: encontrar a diversdo do jogo exige testes,
reflexdo e adaptacdo constantes [KEITH, 2010]. Segundo Schofield [2007], ndo é
possivel criar jogos divertidos sem adaptar a jogabilidade com base nos
resultados obtidos até o momento. No entanto, testes, reflexdo e adaptacdo
sao dificeis de serem aplicadas ao longo de todo o projeto no modelo em
cascata. Em muitos casos, aplicar estas praticas num projeto guiado pelo
modelo em cascata implicaria numa quebra do ciclo. Nas metodologias ageis,
por outro lado, estas praticas sdao extremamente incentivadas [AGILE ALLIANCE,
2006]. De fato, sdo praticas que fazem parte do nucleo dos métodos ageis.
Assim, aparentemente o desenvolvimento de jogos é inerentemente agil
[PETRILLO, PIMENTA, 2010].

e Construir e utilizar o conhecimento: algo fundamental para criar um jogo
divertido é aproveitar ao maximo possivel o conhecimento e experiéncia
agregados durante o projeto [KEITH, 2010]. Ao desenvolver um jogo, estamos
constantemente aprendendo onde estd a diversdo do jogo, quais sdo as
features que mais agradam aos jogadores, quais erros ndao podemos repetir e
assim por diante. No modelo em cascata, a utilizagdo do conhecimento criado
ao longo do projeto é dificil, pois as principais decisdes sdao tomadas nas etapas
iniciais e depois dificilmente sdo alteradas. Em contrapartida, o planejamento
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agil tem como foco construir conhecimento valioso e utiliza-lo com o objetivo
de ajustar o plano para condizer com a realidade [KEITH, 2010].

e Eliminar o disperdicio: com a preocupagdo constante em achar a
diversdo o mais cedo possivel, muito trabalho é poupado. As features sao
desenvolvidas em iteragGes curtas e entdo testadas. As features que, apds
testadas, ndao agregarem valor ao jogo sao imediatamente adaptadas ou
canceladas. Em contraste, no modelo em cascata as necessidades de mudangas
sdo detectadas tardiamente, quando muitos assets ja foram criados, sendo que
possivelmente varios deles terdo de ser modificados ou nem mesmo serdo
utilizados [KEITH, 2010], aumentando o custo do projeto.

— Waterfall
Fun — Agile

Time

Figura 2.2. Encontrando a diversao do jogo ao longo do tempo [KEITH, 2010]

Existem alguns resultados concretos que apoiam a utlizacdo de métodos ageis no
desenvolvimento de jogos. Em 2008, Petrillo [2008], analisou um conjunto de
postmortens e identificou os problemas e as praticas ageis mencionados nestes
documentos. Como resultado da andlise, conseguiu-se concluir que, na média, as
equipes que adotaram mais praticas ageis tiveram menos problemas do que as que
ndo adotaram tais praticas. Resultados promissores em relacdo a métodos ageis
aplicados no desenvolvimento de jogos foram também obtidos por Keith [2010] e
Gibson [2007].

2.2 Metodolologias ageis aplicadas no desenvolvimento de jogos

Os métodos ageis estdo cada vez mais presentes nas empresas de desenvolvimento
de software — e em muitas outras industrias e disciplinas. Existem inUmeras referéncias
bibiliograficas que abordam detalhadamente métodos d4geis como o Extreme
Programming, Scrum e Kaban. Muitos autores abordam casos de sucesso, bem como
relatos em que houveram dificuldades na aplicacdo da agilidade em projetos de
desenvolvimento de softwares.

Infelizmente, com respeito a aplicacdo de agilidade no mercado especifico de
desenvolvimento de jogos eletrénicos, a literatura disponivel é menos abundante.
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Existem poucas obras de referéncia, e os casos de sucesso documentados sdo bastante
raros. Essa lacuna é uma forte motivacao para explorarmos de forma mais abrangente
a agilidade em projetos de jogos, a fim de descobrirmos o pleno potencial dessa area
de estudo.

Nesta secdo, iremos abordar quatro metodologias dgeis ou parcialmente ageis que
foram aplicadas no desenvolvimento de jogos eletronicos. As trés primeiras sdo: Game
Unified Process, Extreme Game Development e o Scrum. Por fim, vamos considerar o
Game Agile Methods Applied (GAMA), foco principal deste trabalho.

2.2.1 Game Unified Process

O Game Unified Process (GUP) foi criado em 2003 por um gerente de projetos de
jogos eletrénicos chamado Kevin Flood. O GUP foi apresentado através de um artigo
submetido ao portal de desenvolvedores de jogos GameDev [FLOOD, 2003].

Flood percebeu muitos problemas no desenvolvimento de um projeto de jogo que
ele gerenciou. Entre os problemas encontrados estdao cronograma atrasado e
constante pressao sobre o time de desenvolvimento. Segundo Flood, a razao por
detras destes problemas estd no processo de desenvolvimento e gerenciamento
utilizado, o Waterfall [FLOOD, 2003].

Um dos problemas do Waterfall indentificados por Flood é que o desenvolvimento
segue um fluxo linear, sendo que a cada fase o jogo é observado por diferentes
pessoas, e os diferentes tipos de testes sdo realizados somente nas fases finais do
projeto. Neste ponto, frequentemente sao detectadas necessidades de mudancas, que
fazem com que o projeto precise retroceder para uma etapa que, por definicao, ndo
deveria ser revisitada. O fluxo proposto pela metodologia Waterfall é quebrado,
resultando numa série de miniciclos nao previstos originalmente [FLOOD, 2003].

Segundo Flood, outra caracteristica do Waterfall que o torna inadequado para o
desenvolvimento de jogos é a premissa de que as mudancas detectadas ndo serdo
drédsticas por natureza. Em geral, esta premissa ndo condiz com a realidade do
universo de desenvolvimento de jogos. Flood defende que o desenvolvimento de jogos
é, por natureza, incremental [FLOOD, 2003].

Como alternativa ao Waterfall, Flood sugere a utilizacdo hibrida de caracteristicas
do Rational Unified Process (RUP) e do Extreme Programming (XP). Os ciclos longos do
RUP sdo combinados com os ciclos curtos do XP. A caracteristica da documentacao
extensiva do RUP é utilizada junto com praticas do XP, como, por exemplo, os testes
continuos executados desde as fases iniciais do projeto.

Infelizmente, o autor ndo explica em detalhes como o Game Unified Process
funciona. Aparentemente, o objetivo principal do GUP é chamar a atencdo dos
desenvolvedores para o fato de que o processo em cascata ndo é o melhor caminho,
sendo que processos incrementais e ageis podem ser alternativas interessantes e
apropriadas.

2.2.2 Extreme Game Development

O Extreme Game Development (XGD) foi descrito em 2003 por Thomas Demachy
através de um artigo submetido ao portal Gamasutra [DEMACHY, 2003]. Neste artigo,
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0 XGD é definido como um “método &gil para producdo de jogos”. Como o nome
sugere, o Extreme Game Development esta fortemente ligado ao amplamente
conhecido método agil Extreme Programming (XP). O XGD foi concebido no ambiente
de desenvolvimento da empresa em que Demachy trabalhava na época, a Titus
Interactive Studio, que entdo desenvolvia jogos eletronicos.

Segundo Demachy, muitos times de desenvolvimento de jogos tem usado o
Extreme Programming como sua metodologia padrdao. No entanto, o XP possui uma
limitagao importante quando aplicado no universo dos jogos eletrénicos: ele foi criado
principalmente para suprir as necessidades de programadores. Visto que um projeto
de jogo eletronico envolve pessoas de diversas disciplinas, viu-se a necessidade de
adaptar o XP para que ele pudesse absorver esta peculariedade dos projetos de jogos
eletronicos. Como resultado desta adaptacgdo, surgiu o Extreme Game Development
[DEMACHY, 2003].

No Extreme Game Development, existe a preocupacdo em diminuir problemas
comumente encontrados em projetos de jogos eletrbnicos, tais como
desenvolvimento constantemente atrasado e mudancgas de requisitos por parte dos
publishers. Para alcancar este objetivo, o XGD baseia-se fortemente nos principios
ageis publicados no Manifesto Agil [AGILE ALLIANCE, 2006] e nos quatro valores
defendidos no Extreme Programming: simplicidade, comunicacgao, feedback e coragem
[BECK, 1999].

Seguem abaixo algumas caracteristicas e praticas do XGD:

e O publisher deve estar presente no local de trabalho do time de
desenvolvimento

e Milestones curtos, de seis semanas, onde é feito um planejamento e
escolha das features mais importantes a serem desenvolvidas primeiro

o Ciclos de desenvolvimento de trés semanas, onde as tarefas sdo definidas,
estimadas e desenvolvidas

e Integracdo continua suportada por ferramentas apropriadas

e Todos sdo parte do time, logo todos sdo responsaveis pelo jogo

e Testes automatizados

e Versionamento

e Utilizagao da Unified Modeling Language (UML)

Um artefato previsto no Extreme Game Development é o “XGD dashboard”. Este é
um quadro atualizado a cada fim de milestone, quando o gerente do projeto faz uma
reflexdo com base no feedback recebido até o momento. Nele, o gerente coloca cinco
praticas e ferramentas que estdo sendo usadas, bem como cinco que gostaria de usar
a partir do préximo milestone. Para cada uma das praticas ou ferramentas que estdo
sendo utilizadas, da-se uma pontuacdo de zero a cinco. O histdrico da pontuacao
indica se 0 XGD esta sendo utilizado plenamente, bem como se a equipe esta motivada
em aplica-lo, ou se o XGD ndo é a metodologia certa para o time de desenvolvimento.
Desta forma, o XGD prevé a constante reflexao e aprimoramento do processo, embora
centralizados em uma Unica pessoa [DEMACHY, 2003].

Ha pelo menos um caso documentado a respeito da utilizacdo do XGD. Andy
Krouwel [2010], desenvolvedor de jogos, relata a experiéncia de aplicar o XGD
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conforme vivenciado na empresa onde trabalha. Segundo ele, o principal beneficio de
usar o XGD é o fato de sempre haver uma versdo do jogo funcionando. Isso permite
visualizar o progresso do projeto e se manter focado em tornd-lo mais completo e
divertido, sem desconsiderar os prazos.

2.2.3 Scrum

O Scrum é um processo agil que foi formalizado a cerca de dez anos. Desde entdo, a
aceitacdo e utilizacdo do Scrum cresceu de forma extremamente rdpida, sendo que
atualmente muitas companhias de diversos tamanhos adotam o Scrum como sua
metodologia padrao [KNIBERG, 2007].

Dentre os processos ageis existentes, possivelmente o Scrum seja o mais utilizado
no escopo de desenvolvimento de jogos. Um dos motivos pelos quais isso acontece é o
fato de que o Scrum nao foi concebido para atender apenas as necessidades de
projetos de desenvolvimento de software, mas sim as de qualquer projeto complexo,
de qualquer darea, especialmente os que envolvem coisas inovadoras [KEITH, 2010;
SCRUM ALLIANCE, 2011]. Desta forma, pode-se dizer que o Scrum se encaixa de modo
natural com o processo de desenvolver jogos, que sdo, em sua maioria, projetos
complexos e multidisciplinares.

Adicionalmente, os principios e praticas incentivadas pelo Scrum, como adaptacao,
reflexdo e constante aprimoramento permitem que o processo seja ajustado de forma
a atender mais plenamente as necessidades especificas de projetos de
desenvolvimento de jogos.

Uma das referéncias em aplica¢do do Scrum no desenvolvimento de jogos é Keith
[2010], que desde 2005 tem ajudado empresas de jogos eletronicos a adotarem o
Scrum, com resultados excelentes. Em 2010, Keith publicou o livro Agile Game
Development With Scrum [KEITH, 2010], onde é abordado como aplicar o Scrum no
desenvolvimento de jogos eletronicos.

Segundo Keith [2010], algumas atividades, praticas e principios incentivados pelo
Scrum, valiosos quando aplicados no desenvolvimento de jogos sdo:

e Planejamento agil: o planejamento deve ser distribuido ao longo de todo o
projeto e ndo concentrado em uma etapa especifica [KEITH, 2010]. As features
mais importantes sdao planejadas em mais detalhes; o que ndo é importante no
momento pode ser planejado de forma completa mais tarde. Versdes jogaveis
sdo mais importantes do que documentac¢do extensa [AGILE ALLIANCE, 2006].
Deve-se evitar planejar e estimar coisas que talvez nem fagam parte do jogo
[AMBLER, 2004].

e Priorizagdo: ao longo do projeto, sao realizadas varias priorizagdes que
permitem ao time de desenvolvimento trabalhar sempre no que é mais
importante primeiro. Ou seja, o foco sempre estd em desenvolver o que é mais
divertido [KEITH, 2010].

e [teragOes rapidas: os sprints, cujas duracdes normalmente sdo de poucas
semanas, incentivam a entrega constante de funcionalidades [HIGHSMITH,
2002]. Isso permite visualizar de maneira mais clara o progresso do jogo. A cada
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fim de sprint, incentiva-se que as funcionalidades sejam integradas de forma a
produzir uma nova versao do jogo [KEITH, 2010].

e Testes: 0 jogo é testado em varios momentos por diferentes pessoas,
resultando em um feedback valioso que pode ser tomado como base para
futuras decisdes [GIBSON, 2007].

e Conhecimento, experiéncia e adptabilidade: o conhecimento e experiéncia
agregados durante o desenvolvimento do jogo sao usados para adapta-lo ao
que é mais importante, isto &, a diversao [KEITH, 2010].

e Contato direto: o Scrum incentiva a comunicacdo face a face sempre que
possivel e necessario [HIGHSMITH, 2002; SCRUM ALLIANCE, 2011]. Em projetos
de jogos, discussdes periddicas a respeito do conceito do jogo, da diversdo e
dos resultados dos testes sdao fundamentais. Além disso, a reunido em pé,
realizada diariamente, permite que cada membro da equipe relate o
andamento de suas tarefas.

Resultados promissores sobre a aplicagdao do Scrum no desenvolvimento de jogos
foram obtidos por Gibson [2007] num estudo de caso. Neste experimento, que durou
alguns meses, designers, programadores e jogadores foram recrutados para ajudarem
no desenvolvimento de um jogo utilizando o Scrum como metodologia. A cada duas
semanas, uma nova versao do jogo foi entregue e submetida a testes dos jogadores. O
feedback gerado pelos testes era entdo discutido e utilizado para adaptar o jogo.

Segundo Gibson [2007], o Scrum se mostrou apropriado para o desenvolvimento
de jogos. A principal contribuicdo do Scrum para o sucesso do experimento foi a
entrega periddica de versdes submetidas a testes dos jogadores. Isso permitiu que os
designers adaptassem o jogo conforme o que era considerado mais divertido pelos
jogadores. Como resultado, a cada versao entregue a diversdao do jogo era maior,
conforme opinido dos préprios jogadores.

2.24 GAMA

Em 2008, Petrillo [2008], entdo aluno de mestrado do curso de Ciéncia da
Computacdo do Instituto de Informatica da Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
sob orientacdo do professor Dr. Marcelo Soares Pimenta, fez um estudo sobre Praticas
Ageis no Processo de Desenvolvimento de Jogos Eletrdnicos [PETRILLO,2008]. Este
estudo culminou num conjunto de praticas ageis agrupados em forma de metodologia
especifica para o desenvolvimento de jogos, chamada Game Agile Methods Applied
(GAMA) [PETRILLO,2008].

Em seu trabalho, Petrillo [2008] analisou detalhadamente um conjunto de
postmortens. Durante esta analise, foram identificados diversos problemas
recorrentemente citados pelos autores dos postmortens [PETRILLO, PIMENTA,
TRINDADE, DIETRICH, 2009]:

e Escopoirreal ou ambicioso

e Features acrescidas tardiamente

e Features retiradas durante o desenvolvimento
e Problemas na fase de projeto



23

e Atraso ou otimismo no cronograma
e Problemas tecnoldgicos

e Crunch time’

e Falta de documentacgao

e Problemas de comunicacao
e Problemas com ferramentas
e Problemas na fase de teste
e Montagem da equipe

e Grande numero de defeitos
e Perda de profissionais

e Org¢amento extrapolado

De acordo com Petrillo [2008] e outros autores, como Flood [2003] e Keith [2010],
muitos destes problemas estdo relacionados com o processo tradicional de
desenvolvimento de jogos, ou seja, o desenvolvimento em cascata. Diante desta
perspectiva, Petrillo [2008] analisou quais praticas das principais metodologias ageis
(Desenvolvimento Enxuto de Software, Extreme Programming, Modelagem Agil e
Scrum) poderiam eliminar ou minimizar estes problemas, conforme ilustrado na figura

2.3.
Filosofia Gerenciamento Projeto
Enxuto

Figura 2.3. Métodos Ageis que formam o GAMA [PETRILLO, 2008]

Com base nos resultados obtidos através da analise realizada, Petrillo [2008]
selecionou e agrupou algumas praticas ageis e elaborou uma metodologia especifica
para o desenvolvimento de jogos eletronicos, o Game Agile Methods Applied (GAMA).
Esta selecdo de praticas ageis aplicidveis ao desenvolvimento de jogos levou em
consideragao quatro critérios principais:

e Aderéncia das boas praticas ja adotadas em projetos de jogos aos métodos
ageis

e Correlagdo entre os problemas encontrados e as boas praticas levantadas

e Praticas que tratam dos problemas da industria de jogos

' Crunch time é um termo usado no basquete que se refere aos ultimos minutos do jogo, quando
tipicamente os times lutam intensamente pela vitéria. Na industria de jogos, esse termo é utilizado para
se referir aos periodos de sobrecarga de trabalho, especialmente comuns nas semanas que antecedem
o prazo final da entrega do projeto [PETRILLO, PIMENTA, TRINDADE, DIETRICH, 2009].



24

e Grau de maturidade necessaria para a implantagao das praticas ageis

Segundo Petrillo [2008], o GAMA, como um conjunto de praticas, pode ser
organizado para a execucdo bdsica de um projeto de desenvolvimento de jogos,
servindo de referéncia para a defini¢ao das atividades e elaboragao dos artefatos.

O GAMA é divido em duas fases principais:

o fase exploratoria
o fase de execugao

Transcrevemos abaixo a descricdo das fases e das etapas do GAMA tais quais
definidas originalmente por Petrillo [2008].

A fase exploratdria compreende a etapa de projeto na qual os conceitos basicos do
jogo sdo definidos, geralmente iniciada com uma ideia ou inspiracdo de como o jogo
pode ser feito. Essa fase é formada pelas seguintes atividades e seus respectivos
produtos:

Elaborar conceito do jogo: é a fase durante a qual os principais elementos que
irdo compor o jogo sdao definidos, como os roteiros, os personagens e o0s
ambientes. Essa fase deve seguir as ideias de McShaffry [2003], criando um
documento do jogo que descreva apenas as linhas gerais da jogabilidade,
concentrando os esforcos na definicdo da jogabilidade em alto nivel. Também
sdo tomadas as decisGes de arquitetura e de tecnologia a serem adotadas.
Produto: documento do jogo.

Determinar atores e estdrias de usuario: a partir do documento do jogo, sao
definidos os atores e estdrias de usudrio que formam o jogo, indicando seus
relacionamentos. Produto: diagrama de casos de uso.

Elaborar estérias de usudrio: mapeados os casos de usos, eles sdo
especificados em estdrias de usuario, em cartdes do tipo fichas pautadas, nos
quais sao definidas as agoes, os fluxos, as interacdes e os comportamentos dos
atores no jogo. Nesse processo, membros de toda a equipe devem participar,
especialmente, os roteiristas e a equipe de arte. Dessa atividade, novas estérias
de usuario podem surgir, complementando o diagrama de casos de uso. No
verso desses cartdes sdo elaborados os esbocos de interface. Também sdo
elaborados os casos de teste para cada cartdo. Produtos: estérias de usudrio e
casos de teste.

Planejar itera¢bes: com as estérias detalhadas, é feita uma reunido de
planejamento das iteragdes, na qual as estérias sdo priorizadas, além de
classificadas segundo sua complexidade e risco. Produto: backlog do produto.

A fase de execugdao compreende o conjunto de atividades de planejamento e

execucdo das tarefas para a construcdo do jogo propriamente dito. Essa fase

-

formada pelas seguintes atividades e seus respectivos produtos:

Definir e estimar as tarefas: as estdrias priorizadas sao selecionadas para a
formacao do sprint. Para cada estéria, sdo determinadas as tarefas a serem
realizadas para a implementacdo, tanto artistica quanto de programacao. As
tarefas sdo escritas em postits e estimadas em pontos, utilizando-se a técnica
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de planning poker [KNIBERG, 2007]. Produtos: Backlog do sprint e cartdes
(postits) de tarefas.

e Reunido de pé: cada dia é iniciado com uma reunido rapida e de pé, na qual
todo o integrante da equipe relata o que fez no dia anterior e o que pretende
realizar. Ao final, os participantes assumem as tarefas, realocando-as no quadro
e atualizando o grafico de burndown. Produtos: quadro de tarefas e grafico
burndown.

e Sessao de modelagem agil: caso necessario, na sessdao de modelagem agil sdo
modelados os diagramas e esbogos para a execucdo das tarefas. Produtos:
diagramas ou esbogos de solugao.

e Sessdao de implementagdo: durante a implementacdo das tarefas sdo aplicadas
as praticas de desenvolvimento guiado por teste', refatoracdo e integracdo
continua, tanto de cédigo fonte quanto de arte, som ou outros artefatos do
jogo. Produtos: testes unitdrios, cdédigo fonte, arte, som, etc.

e Executar atividades de qualidade: apds a integracdo dos mddulos, o resultado
do software deve ser testado por uma equipe especializada, realizando-se
testes caixa preta que atendam aos casos de teste definidos para as estérias;
testes de cobertura; testes de integracdo; e, caso necessario, testes de carga
[PRESSMAN, 2006]. Os defeitos e aperfeicoamentos podem ser relatados em
uma ferramenta de bug tracking e lancados como novas tarefas no proprio
sprint ou no seguinte. Produto: Relatério de bugs e postits.

e Integrar versao: se todas as estdrias implementadas atendem aos casos de
teste ou atingiu-se o prazo final do sprint, o jogo é integrado em uma versao
para demonstracdo. A versdo resultante do primeiro sprint pode ser utilizada
no Greenlight Process’. Versdesintegradas em novos sprint podem ser
rotulados, tradicionalmente, como Alfa® ou Beta®. Produto: versdo do jogo.

e Reunido de retrospectiva: ao final do sprint é realizada uma reunidao, com toda
a equipe, objetivando refletir sobre o processo de trabalho realizado, propondo
aperfeicoamentos para a proxima iteracdo. Produto: propostas de
aperfeicoamento do processo.

e Entregar a versao final: a Ultima atividade consiste em empacotar a versao final
para distribuicdo, seja através de midias ou pela Internet.

Uma caracteristica basica do GAMA é o gerenciamento de projetos baseado no
Scrum [HIGHSMITH, 2002]. Um dos motivos que levou Petrillo [2008] a adotar essa
abordagem foram os bons resultados obtidos por Keith [2010].

' 0 desenvolvimento guiado por teste é conhecido em inglés como Test Driven Development (TDD).

’0 Greenlight Process é uma reunido de apresentagdo de um protétipo ou de uma versao inicial do jogo
para que os investidores possam decidir se o projeto sera financiado ou abandonado [GERSHENFELD;
LOPARCO; BARAJAS, 2003].

$Alfaéa primeira versdo completamente jogavel de um jogo [GERSHENFELD; LOPARCO; BARAIJAS,
2003].

* Beta é a versdo “completa”
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Na figura 2.4, apresentamos as etapas do GAMA representadas através de um
diagrama de atividades.

Apdbs a elaboragdo do GAMA, Petrillo [2008] aplicou-o num estudo de caso. O
estudo de caso foi restrito ao meio académico e teve varias limitagcdes. Contudo, os
resultados obtidos foram animadores, sendo que o projeto onde o GAMA foi utilizado
produziu resultados significantemente melhores do que o projeto onde o processo em
cascata foi utilizada.

No préximo capitulo, iremos analisar o GAMA e propor estensdes que o tornem
ainda mais completo e adequado as necessidades de projetos de desenvolvimento de
jogos eletronicos.
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3. ANALISANDO E ESTENDENDO O GAMA

Neste capitulo, serd apresentada uma andlise sobre o GAMA. O objetivo desta
analise é identificar possiveis aprimoramentos que tornem a metodologia mais
completa em relagado as necessidades dos projetos de jogos eletrénicos. Na sequéncia,
serao apresentadas algumas propostas de mudangas ao GAMA a fim de incorporar os
aprimoramentos identificados na analise, resultando numa versao estendida.

3.1 Analisando o GAMA

Em 2008, ano em que o GAMA foi elaborado, havia pouca literatura a respeito de
métodos ageis aplicados a jogos. De fato, mesmo atualmente ainda estamos
descobrindo os beneficios, dificuldades e desafios de aplicar métodos ageis no
desenvolvimento de jogos. Por esse motivo, pode-se dizer que o GAMA é uma
metodologia inovadora.

Tendo em vista a abordagem inovadora do GAMA em relagdao ao desenvolvimento
de jogos quando comparada as metodologias tradicionais, é natural que hajam
aspectos que possam ser aprimorados ou tornados mais praticos. Além do mais,
processos e metodologias levam tempo para atingirem a maturidade, sendo que a
filosofia agil incentiva a constante reflexdo e aprimoramento dos mesmos [AGILE
ALLIANCE, 2006].

Analisando o GAMA, a luz das boas praticas de desenvolvimento e das
necessidades especificas da industria de jogos, identificamos os seguintes pontos que
podem ser incorporados no GAMA: prototipac3o, teste com jogadores finais’ e maior
suporte a adaptabilidade. Tais aprimoramentos tem como objetivos principais auxiliar
a encontrar e potencializar a diversdo do jogo. Vamos considerar detalhadamente cada
um destes pontos.

3.1.1 Prototipacao

Um dos principais fatores de sucesso de um jogo é até que ponto ele diverte as
pessoas. De fato, esse é o principal objetivo dos jogos: criar emoc¢bes que levem, de
uma maneira ou outra, a diversao.

Contudo, o conceito diversdo ndo é algo simples de ser definido. Envolve a
experiéncia que emerge da interacdo do jogador com o jogo. Consequentemente, a
diversdo é algo abstrato que varia de pessoa para pessoa [GIBSON,2007]. Além do

! Neste trabalho, jogadores finais se referem a potenciais clientes do jogo
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mais, as pessoas se divertem com coisas diferentes; o que é divertido para um pode
ndo ser para outro. A diversdo é um conceito subjetivo, contextual, que depende de
muitos fatores e que é pessoal [FULLERTON, 2008].

Dessa forma, criar algo divertido ndao é um processo linear e envolve elementos
gue ainda ndo entendemos plenamente. A diversdo em jogos pode ser considerada
como um requisito ndo-funcional que é dificil de ser contemplado [CALLELE, NEUFELD,
SCHNEIDER, 2005]. Consequentemente, o processo de tornar um jogo divertido ndo é
direto nem procedural. Nao existe um método que garanta que uma ideia, quando
colocada num jogo, produzira diversao aos jogadores. Ou seja, a Unica forma de saber
com alguma certeza se uma ideia agrega valor ao jogo é testando-a, possivelmente
através de prototipos.

De acordo com Schofield [2007], para encontrar uma jogabilidade divertida que
combine com o conceito do jogo, os designers precisam mudar pontualmente a
direcdo do mesmo a medida que aprendem com o processo. Tal aprendizado pode ser
potencializado com o uso de protdtipos e o consequente feedback.

A utilizacdo de protdtipos, conforme Fullerton [2008], permitem que as principais
features do jogo, como ideias conceituais, jogabilidade, arte, controles e interface
passem por um processo de teste e validagdo antes de serem tomadas decisdes
definitivas. Os protétipos podem ser usados, por exemplo, para ajudar a esclarecer
aspectos do jogo em que ha grande incerteza ou a comparar solu¢des. Assim, os
protoétipos podem ser de muita utilidade para responder a questdes importantes, tais
como: serd que essa ideia deixara o jogo mais divertido? Qual destas duas mecanicas é
mais apropriada? Este efeito visual pode ser implementado na tecnologia que temos a
disposicao? Resumindo, a prototipacao permite esclarecer o que realmente funciona
antes de fazer o design final do jogo.

Considere, por exemplo, que o Game Design Document de um first-person shooter”
mecione o uso de objetos fisicos que quebram ao serem atingidos por tiros. Uma ideia
legal, mas serd que o custo de desenvolver essa feature compensa? Sera que o engine
fisico suporta geometria destrutivel? Quais sdao os riscos envolvidos? Seria prudente
prototipar essa feature para responder estas questdes antes de utiliza-la de forma
mais plena no design do jogo. Portanto, a prototipacdo é especialmente importante
guando o designer desconhece o valor, custo e risco de uma feature e precisa de mais
informacgdes para tomar uma decisdo [KEITH, 2010].

Quando um prototipo estd sendo implementado, em geral deve-se focar em
esclarecer uma questdo importante do jogo. Nesse estagio, ndo ha preocupacdo em
deixar o jogo bem acabado, bonito e livre de bugs. Isso permite que as ideias sejam
testadas e validadas mais rapidamente. De fato, um dos pontos importantes a respeito
de protétipos é que eles ndo devem levar muito tempo para serem desenvolvidos
[FULLERTON, 2008; KEITH, 2010].

Quando uma feature importante sobre a qual ha grande incerteza é atacada num
protétipo, o feedback gerado é a base para a tomada de decisdes sobre tal feature.

! First person shooter (FPS) é um género de jogos que centra a jogabilidade em torno de armas e
combates através da perspectiva da primeira pessoa perspectiva, ou seja, o jogador experimenta a acdo
através dos olhos de um protagonista [WIKIPEDIA, 2011b].
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Caso o feedback seja positivo, a solucdo implementada no protétipo é refinada e passa
a ser definitiva. Caso contrdrio, deve-se prototipar uma solugdo alternativa ou cancelar
a feature em questdo. Quando as ideias principais do jogo sdo prototipadas e mostram
ser interessantes para os jogadores, entdo o design do jogo é sélido [FULLERTON,
2008].

A capacidade de detectar mudangas necessarias através da prototipacdo é
extremamente importante. Conforme mostrado na figura 3.1, quanto mais cedo for
detectada uma mudanca de requisitos, menos dinheiro, tempo e esforco serdo
necessarios para fazer com que o projeto seja ajustado as novas necessidades
[BOEHM, 1981; KEITH, 2010]. Deste modo, a prototipacdo, quando bem utilizada,
permite potencializar os lucros e poupar recursos.

Cost

Time

Figura 3.1. Custo de mudangas ao longo do tempo

Portanto, o bom uso de protétipos pode auxiliar os designers a encontrar a
diversdo, além de esclarecer questdes importantes de forma rdpida, permitindo
antecipar problemas e rever o design do jogo antes que seja tarde demais.
Acreditamos que estes beneficios justifiguem a explicitagdo da prototipacdao na
metodologia de desenvolvimento.

3.1.2 Teste com jogadores finais

Como ja mencionado, tornar um jogo divertido é algo complexo, que depende,
entre outros fatores, de boas ideias conceituais e de uma mecanica que permita ao
jogador explorar tais ideias de forma eficiente. Tal complexidade justifica o uso de
prototipacdo, conforme analisado na secao anterior.

Contudo, apenas a prototipacdo junto com testes da equipe de desenvolvimento e
designers pode ndo ser suficiente para validar ou ndo algumas ideias e mecanicas. Na
realidade, testes executados pelas pessoas envolvidas no projeto do jogo apresentam
algumas armadilhas:

e Os desenvolvedores conhecem o jogo: os desenvolvedores, por conhecerem o
jogo, ao testd-lo, podem ndo perceber problemas de usabilidade, jogabilidade e
outros. Por exemplo, pode ser que haja uma parte do jogo na qual a solucao
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para um problema seja demasiadamente oculta ou dificil, fazendo com que
jogadores finais ndo consigam progredir no jogo. Nesse caso, um
desenvolvedor, por saber a solucdo do problema a priori, ndo teria tais
dificuldades e por esse motivo ndo conseguiria detectar que essa parte do jogo
precisa de melhorias. O mesmo pode acontecer com mecanicas muito
complexas para jogadores finais, mas que podem parecer apropriadas para um
desenvolvedor que estd, naturalmente, bastante treinado.

e Os desenvolvedores trabalham no jogo: o grande conhecimento que os
desenvolvedores possuem sobre o jogo pode impedi-los de determinar se o
jogo estd divertido ou ndo. Apds trabalhar meses num projeto de jogo, 8 horas
(ou mais) por dia, ndo é de admirar que um desenvolvedor enjoe do jogo que
estd desenvolvendo®. O contato constante com o jogo em desenvolvimento
pode levar o desenvolvedor a achar pouco divertidas e enjoativas ideias que,
guando testadas por jogadores finais, podem ter um resultado positivo.
Detalhes técnicos como estilo grafico e trilha sonora também podem se tornar
estafantes para um desenvolvedor, embora sejam agradaveis para um jogador
final, cujo contato com o jogo é menos intenso.

o Os designers sao apaixonados por suas ideias: o teste e validacao por parte
dos designers é considerado muito importante, visto que eles, mais do que
ninguém, possuem uma visdo completa do jogo. No entanto, pode acontecer
gue um designer fique tdo apaixonado e emocionado com suas prdprias ideias
contidas no jogo que sua habilidade de analisa-las criticamente fique
comprometida. Nesse caso, ele corre o risco de desperceber que uma ideia é
fabulosa para ele, mas talvez ndo o seja para quem mais importa, os jogadores

[GIBSON, 2007].

Os motivos acima nos levam a crer que os testes da equipe de desenvolvimento
ndo sdo suficientes para testar todos os aspectos do jogo, em especial a diversdo e
jogabilidade. Consequentemente, prever testes com jogadores finais na metodologia
de desenvolvimento pode ser determinante para o sucesso de um jogo. Além disso,
testes com usudrios sdo muito incentivados pelas praticas ageis, a ponto de ser uma
das praticas principais do Extreme Programming [BECK, 1999].

Nos projetos de jogos eletronicos, os testes com jogadores tem como objetivo
principal capturar feedback util a fim de identificar se o jogo esta divertido. Além disso,
através dos testes com jogadores pode-se avaliar se o jogo esta ficando como o
designer pretende [FULLERTON, 2008].

Adicionalmente, testes com jogadores podem auxiliar a minimizar ou eliminar um
problema que ocorre frequentemente em projetos de jogos eletrénicos, a saber, a
tendéncia dos desenvolvedores, de forma inconsciente, introduzirem no jogo suas
préprias visdes e ideias e esquecer de olhar o jogo sob o ponto de vista do jogador
[FULLERTON, 2008]. E importante ressaltar que os testes com jogadores ndo
substituem os testes da equipe de desenvolvimento e dos designers. Todos eles tem

1 I ~ .

Certa vez assisti a uma palestra de um empregado de alto escaldo da Crytec, onde ele disse que um
desenvolvedor ndo deve trabalhar numa empresa que produza jogos que ele gosta, porque neste caso,
inevitavelmente, este ira acabar odiando os jogos que antes lhe davam prazer.
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seu valor, e juntos produzem um feedback extremamente importante para o sucesso
do jogo.

3.1.3 Maior suporte a adaptabilidade

A adaptabilidade, as vezes chamada também de flexibilidade, é uma das principais
caracteristicas das metodologias ageis, confome pode-se notar pelas referéncias
abaixo citadas:

“We value responding to change over following a plan.” [AGILE
ALLIANCE, 2006]

“We follow this principles: ... welcome changing requirements, even
late in development.....” [AGILE ALLIANCE, 2006]

“Scrum is a simple ‘inspect and adapt’ framework.” [SCRUM
ALLIANCE, 2011]

Segundo [KEITH, 2010], as praticas ageis permitem que se aprenda, ao longo do
desenvolvimento do jogo, o que é divertido, o que é possivel e como desenvolver. O
conhecimento e experiéncia adquiridos a medida que o projeto é executado nao
devem ser desconsiderados. Ambos sdo importantes para adaptar o conceito do jogo
ao que é mais divertido, factivel e com melhor custo-beneficio.

Vamos considerar novamente o exemplo do jogo do género first-person shooter
cujo design prevé objetos fisicos que quebram ao serem atingidos por tiros. A medida
que essa feature é desenvolvida, pode ser que os programadores tenham mais
trabalho do que o previsto e a feature seja muito custosa de implementar.
Adicionalmente, os designers podem se dar conta de que essa feature ndo sera
impactante no que diz respeito a agregar diversdo ao jogo. Apds estas consideracgdes, a
equipe pode decidir cancelar a feature, ou implementar uma versdao mais simples,
como, por exemplo, propriedades fisicas apenas nos principais objetos do cenario.
Dessa forma, o jogo é adaptado considerando fatores como diversdo e custo-beneficio.

Conforme [SCHOFIELD, 2007], adaptar o jogo ndo é uma op¢ao, € uma necessidade.
E principalmente durante a execucdo do projeto, com entrega de versdes jogaveis e
testes que se descobre onde estd a diversdao do jogo. O conceito do jogo deve ser
adaptado para explorar ao maximo as features que s3ao mais divertidas. Isso nao
significa necessariamente que o conceito do jogo deva ser significamente alterado.
Essa adaptacao pode ser bem mais simples, como, por exemplo, priorizar features que
antes eram consideradas menos divertidas e, consequentemente, menos prioritarias,
mas que agora descobriu-se que sdo, na realidade, muito interessantes para os
jogadores.

Um motivo adicional que justifica a importancia da adaptabilidade é o fato de que a
documentacao inicial do jogo nunca é completa nem definitiva. Os designers, por mais
capacitados e experientes que sejam, ndo conseguem prever todos os detalhes que
fardo do jogo um sucesso. Sempre haverd duavidas, incertezas e aspectos nao
explorados. As respostas emergem junto com o progresso do jogo.

Portanto, ndo é de admirar que [KEITH, 2010] afirme que a diversdo do jogo nao
pode ser encontrada somente com base no que diz o Game Design Document. De
forma similar, os aspectos técnicos e de arquitetura colocados no GDD dificilmente sdo
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aqueles que realmente precisamos e usamos no fim das contas. Keith [2010]
exemplifica tais consideracdes com um Game Design Document de um jogo no qual ele
participou do projeto. Neste GDD, estavam prescritos, ndo somentes as armas que o
jogador teria a disposicdo, mas também a quantidade de municdo mdaxima de cada
arma, bem como o numero de balas em cada cartucho. Este nivel de detalhamento
logo no inicio do projeto do jogo ndo traz beneficios e, potencialmente, pode até
atrapalhar. Detalhes como o acima precisam ser mitigados durante a implementacao
do jogo. As decisGes devem ser tomadas apenas quando ha conhecimento suficiente
para isso, implicando numa adaptabilidade natural a medida que as incertezas vao
sendo diluidas [KEITH, 2010].

A importancia da adaptabilidade foi constatada por [GIBSON, 2007], que fez um
experimento em que um jogo foi desenvolvido utilizando o Scrum. Gibson afirma que
um dos principais beneficios percebidos por adotar uma metodologia 4gil foi a
capacidade de ajustar, ou adaptar, as ideias do jogo tendo como base principalmente o
feedback dos jogadores.

Com base nestas consideragdes, vé-se que nao é apropriado comprometer o jogo
com o design original até o final. Contudo, é preciso haver cuidado para que as
mudancas durante o projeto nao transformem o jogo originalmente planejado em
outro completamente diferente. Um jogo de corrida ndo deve ser gradativamente
alterado e se tornar um jogo de estratégia. A ideia da adaptabilidade aplicada em
projetos de jogos é, principalmente, refinar o Game Design Document com base no
conhecimento acumulado durante o progresso do desenvolvimento do jogo [KEITH,
2010].

As figuras que seguem ilustram o que frequentemente acontece com projetos
tradicionais e em projetos em que a agilidade e a adaptabilidade estdao presentes. Na
figura 3.2, que exemplifica um projeto waterfall, o planejamento feito nas etapas
iniciais é seguido até as etapas finais, quando, possivelmente, descobre-se
(tardiamente) que hda coisas que devem mudar para que o objetivo do projeto seja
alcancado. Na figura 3.3, que exemplifica um projeto agil com suporte a
adaptabilidade, a medida que a necessidade de mudancas sdo detectadas, o projeto é
adaptado, fazendo com que o desenvolvimento sempre seja feito na direcao correta.

Tendo em mente as justificativas apresentadas, concluimos que a adaptabilidade,
baseada no conhecimento que emerge durante o progresso do projeto do jogo e no
feedback proveniente dos varios testes (designers, desenvolvedores e jogadores) e da
prototipacdo é uma caracterisitca importante que deve fazer parte da metodologia de
desenvolvimento.

O GAMA, apesar de ser uma metodologia que adota praticas ageis, possui um
suporte limitado no que diz respeito a adaptar o jogo ao longo do projeto. Nas
primeiras etapas da fase exploratéria sdo definidos o conceito do jogo e as estérias de
usuario. Apds isso, a metodologia prevé um ciclo entre planejamento das iteracdes, ou
sprints, e implementacdo, sendo que ndo se prevé a alteracdo, ou adaptacdo, do
conceito do jogo a medida que o projeto evolui. Pode-se dizer que a caracteristica da
adaptabilidade estd implicita ou mesmo oculta. Visto que esta qualidade é
fundamental no processo de desenvolvimento de jogos, consideramos que é
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importante deixa-la mais visivel, bem como tornar mais claro de que forma ela deve

ser aplicada em projetos de jogos eletronicos.

Goal?

Milestone Milestone Milestone Milestone

/\

Goal

Figura 3.2. Projetos sem suporte a adaptabilidade [KEITH, 2010]

/\

Original
Goal

s

/\

Goal

Figura 3.3. Projetos com suporte a adaptabilidade [KEITH, 2010]

3.2 Estendendo o GAMA

Como resultado da andlise apresentada na secdo anterior, identificamos e
justificamos trés aprimoramentos principais que podem ser incorporados ao GAMA:
prototipacdo, testes com jogadores e maior suporte a adaptabilidade. Apresentamos
abaixo as etapas e o diagrama de atividades do GAMA estendido para refletir tais
aprimoramentos.
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A fase exploratdria, cujos objetivos principais sdao definir o conceito do jogo e
planejar os releases, é composta pelas seguintes etapas:

Elaborar conceito do jogo: o product owner, os designers e os stakeholders se
reunem para definir os principais requisitos do jogo. Sdo definidos, em alto
nivel, os roteiros, personagens e ambientes, bem como as principais
tecnologias a serem utilizadas. Nesta etapa, o género, publico-alvo,
plataformas-alvo e a jogabilidade em alto nivel sdo assertados e colocados por
escrito no Game Design Document (GDD). Produto: Game Design Document.

Determinar atores e estdrias de usuario em alto nivel: a partir do documento
do jogo, sdao definidos os atores que formam o jogo. As features identificadas
no GDD s3ao mapeadas em estdrias de usudrio em alto nivel* [COHN, 2004]. Tais
estdrias de usuario compde a primeira versdao do product backlog. Produto:
diagrama de casos de uso e product backlog.

Discussdo sobre o jogo (story-gathering workshop): nesta etapa os times e os
stakeholders se reinem para discutir o jogo e os resultados dos testes com os
usudrios, se houver. Os presentes sdo incentivados a exporem suas ideias,
dificuldades e sugestGes. Os apontamentos podem refletir em alteracgao,
criacdo ou exclusdo de estdrias de usudrio. Em seguida, sdo selecionadas a(s)
epic(s) de maior prioridade, que irdo fazer parte do préximo release. Faz-se uma
discussdo das epics selecionadas, analisando-se detalhadamente os requisitos
das mesmas. A medida que a discussdao acontece, estas sao divididas em
estdrias de usuario menores e mais detalhadas. Em geral, a discussdo sobre o
jogo ocorre no inicio do projeto e apds a entrega dos releases. Produto: product
backlog atualizado.

Elaboragdao das estdrias de usudrio: Para cada estoéria de usudrio discutida na
etapa anterior, é feito a elaboracdo de cartdes com esboco de interface, casos
de teste e condigdes de satisfacdo, de modo a esclarecer os requisitos de forma
detalhada. Se necessario, as estdérias de usuario podem ser divididas em
estérias de usuario menores. Produtos: esbogo de interface, casos de teste e
condic¢des de satisfacao.

Planejamento do release ou protétipo: nessa etapa é definido o plano do
préximo release ou prototipo. As estérias de usudrio do product backlog sao
classificadas por prioridade e entdo é decidida a quatidade de sprints que irdo
fazer parte do release, bem como o objetivo de cada sprint, além do prazo final
da entrega do release. Produto: plano do release.

Entrega do release ou protétipo: essa etapa ocorre quando todos os sprints
gue compode o release ou prototipo sdo finalizados ou quando o prazo para a
entrega do release chega ao fim. Nessa etapa, o release é disponibilizado entre
todos os envolvidos no projeto, sendo que estes sao incentivados a testarem o
jogo, especialmente com respeito a diversdo e jogabilidade, a fim de fazerem
novamente um brainstorm na etapa de discussdo. Adicionalmente, alguns
releases poderdo ser distribuidos para a midia especializada ou para o publico

1 o) . , ~ .
Estdrias de usuario em alto nivel sdo chamadas de epics.
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em geral na forma de demos, a fim de prospectar a aceitacdo do jogo pelo
publico-alvo. Produto: feedback.

Entregar a versao final: apds a discussdao do ultimo release, caso ndao hajam
estdrias de usudrio pendentes, o jogo é comercializado, seja através de midias
ou pela Internet.

A fase de execugdo, onde os sprints sao planejados em detalhes e entdo
executados, é composta pelas seguintes etapas:

Definir e estimar tarefas: essa etapa marca o inicio de cada sprint. As estdrias
de usuario com maior prioridade s3o selecionadas. Em seguida, define-se as
tarefas necessarias para implementar a estéria de usuario, incluindo esforgos
de programacdo, arte, som e testes. Estima-se a quantidade de esfogo para
completar as tarefas. Caso as tarefas caibam no sprint, sdo alocadas no sprint
backlog. Caso contrario, a estdria de usuario é dividida ou postergada para o
proximo sprint. No decorrer do sprint essa etapa pode ser revisitada para
redefinir as tarefas, sem, no entanto, alterar quais sdo as estdrias de usuario a
serem implementadas. Produto: product backlog atualizado, sprint backlog e
cartdes de tarefas.

Reunido de pé: cada dia é iniciado com uma reunido rapida e de pé, na qual
todo o integrante da equipe relata o que fez no dia anterior e o que pretende
realizar. Ao final, os participantes assumem as tarefas, realocando-as no quadro
e atualizando o grafico de burndown. Produtos: quadro de tarefas e grafico
burndown.

Sessao de modelagem agil: caso necessario, na sessdo de modelagem 4&gil sdo
modelados os diagramas e esbogos para a execugdo das tarefas. Produtos:
diagramas ou esbogos de solugao.

Sessao de implementacao: durante a implementacdo das tarefas sdo aplicadas
as praticas de desenvolvimento guiado por teste, refatoracdo e integracao
continua, tanto de cédigo fonte quanto de arte, som ou outros artefatos do
jogo. Produtos: testes unitarios, codigo fonte, arte, som, etc.

Executar atividades de qualidade: apds a integracdao dos médulos, o resultado
do software deve ser testado por uma equipe especializada, realizando-se
testes caixa preta que atendam aos casos de teste definidos para as estérias;
testes de cobertura; testes de integracdo; e, caso necessdrio, testes de carga
[PRESSMAN, 2006]. Os defeitos e aperfeicoamentos podem ser relatados em
uma ferramenta de bug tracking e lancados como novas tarefas no proprio
sprint ou no seguinte. Produto: Relatério de bugs e postits.

Integrar versao: se todas as estdrias implementadas atendem aos casos de
teste ou atingiu-se o prazo final do sprint, o jogo é integrado em uma versao
para demonstracdo. A versdo resultante do primeiro sprint pode ser utilizada
no Greenlight Process. Versdes integradas em novos sprint podem ser
rotulados, tradicionalmente, como Alfa ou Beta. Produto: versdo do jogo.
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e Realizar testes com jogadores: a versdo corrente do jogo é testada por usudrios
finais, ou seja, jogadores com pouco ou nenhum conhecimento do jogo. Os
bugs e problemas sdao documentados e utilizados como fonte de informacado na
sequéncia do projeto. Os testes com jogadores ndao sao obrigatérios a cada
sprint. Eles devem ser feitos periodicamente segundo um cronograma ou
quando os tomadores de decisdo acharem necessario. Produto: relatério de
bugs atualizado.

e Revisar o sprint (sprint review): o product owner e opcionalmente os
stakeholders testam a versao corrente do jogo para validar ou ndo o trabalho
desenvolvido no sprint. Features cuja implementag¢dao ndao atende aos requisitos
de qualidade podem voltar ao product backlog ou serem canceladas. Produto:
product backlog atualizado.

e Reunido de retrospectiva: ao final do sprint é realizada uma reuniao, com toda
a equipe, objetivando refletir sobre o processo de trabalho realizado, propondo
aperfeicoamentos para a proxima iteracdo. Essa etapa marca o fim do sprint.
Produto: propostas de aperfeicoamento do processo.

Na figura 3.4, as fases e etapas do GAMA estendido sdo apresentadas na forma de
um diagrama de atividades. Em amarelo estdo as principais modificagdes em relagao
ao GAMA original.
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Conforme pode-se perceber, o GAMA foi modificado pontualmente, com o intuito
de incorporar os aprimoramentos identificados na analise realizada e tornar a
metodologia mais clara e apropriada para projetos de jogos eletronicos. Entretanto, as
principais ideias do GAMA original, como a forte aderéncia as praticas ageis e a divisao
em duas fases foram mantidas. O que segue sdo alguns comentarios sobre as
alteragdes propostas e sobre o ciclo de vida de um projeto que segue o GAMA
estendido.

Em varias partes da metodologia nota-se a preocupacdo de procurar e explorar a
diversdo do jogo, bem como mitigar os detalhes apenas quando ha informacao
necessaria para isso. Apds a definicdo do Game Design Document, as estdrias de
usuario em alto nivel, as epics, sao identificadas e discutidas. Depois dessa
consideracdo inicial, na qual os fundamentos do conceito do jogo sdo definidos, cada
epic é planejada e desenvolvida em um release. Caso o grau de incertezas sobre a epic
em questdo seja muito grande, pode-se planejar um protétipo para esclarecer as
questdes pendentes.

Cada release é composto por um conjunto de epics relacionadas entre si. As epics
selecionadas no release definem o objetivo do mesmo. Por exemplo, num jogo do tipo
first-person shooter, o objetivo de um release poderia ser desenvolver as armas que o
jogador terd a disposicdo. Apds a selecao das epics que irdo compor o release e do
objetivo do mesmo, ¢é realizada uma divisdo em sprints. No exemplo mencionado,
poderia-se dividir a implementacdo de cada arma num sprint. Nesse momento, é
definido o objetivo de cada sprint.

Durante o planejamento do release os detalhes vao naturalmente sendo discutidos
e decisbes s3ao tomadas. No planejamento de cada sprint, estes detalhes sao
esclarecidos de forma ainda mais cabal. Neste sentido, a metodologia prevé um
processo gradual de detalhamento: a medida que o desenvolvimento do release
avanca, o nivel de detalhamento das features incorporadas pelo release
gradativamente aumenta.

O nivel de detalhamento gradual é ilustrado por [COHN, 2008] como um iceberg,
conforme mostrado na figura 3.5. As estérias de usuario mais prioritarias sdo como as
pequenas bolas de neve no topo do iceberg, sendo que estas sdo suficientemente
detalhadas e pequenas para serem atacadas no sprint atual. Logo abaixo, estdo os
grandes blocos de gelo do iceberg, que representam as estérias de usudrio menos
prioritarias e, consequentemente, menos detalhadas que compde o release atual. Por
fim, temos a base do iceberg, abaixo da d4gua, que sdo as features ainda ndo planejadas
nem detalhadas a serem atacadas em futuros releases. Note que o nivel de clareza,
indicado pela cor dos blocos, aumenta na direcdo do topo do iceberg.
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Figura 3.5. O product-planning iceberg [COHN, 2008; KEITH, 2010]

Segundo [KEITH, 2010], a postergacdo do detalhamento das features menos
prioritarias, além de evitar o disperdicio de esforco — visto que tais features tem
grande probabilidade de serem alteradas até chegar o tempo de implementa-las — é
importante para que o product backlog nao fique tdo grande que o torne dificil de
visualizar e utilizar.

Um aspecto que é muito destacado no GAMA estendido é a preocupacdo de
planejar e desenvolver primeiro o que é mais importante, caracteristica herdada do
Scrum [HIGHSMITH, 2002]. Esta preocupacao reflete na constante priorizacdo do
product backlog, sendo que as estdrias de usuario mais significativas sao atacadas
primeiro. A priorizacao do product backlog é feita em diversos momentos diferentes.
Na etapa de discussdo do jogo, as estdrias de usudrio de alto nivel sdo priorizadas; esta
priorizagdo tem um grande impacto sobre a sequéncia do projeto. Na etapa de
planejamento do release, apenas as estérias de usuario que compde o release sao
priorizadas; esta priorizacdo impacta somente o desenvolvimento do préprio release.
Na etapa de definicdo e estimativa de tarefas as estdrias de usudrio que compde o
sprint sdo priorizadas, com impacto somente no préprio sprint. A priorizacdo do
product backlog nunca é definitiva. A revisao das prioridades das features que compde
o product backlog com base no conhecimento e experiéncia adquiridos no decorrer do
projeto é um dos principais aspectos da adaptabilidade prevista no GAMA estendido.

Somando-se a forma gradual de detalhar as features do jogo, tem-se o feedback
gerado através dos varios testes previstos na metodologia. A cada fim de sprint, a
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equipe de desenvolvimento e os designers testam o jogo, tanto para avaliar a diversao
guanto para encontrar bugs. Além disso, periodicamente sdo executados testes com
jogadores, ou sempre que for julgado necessario. Adicionalmente, no final de cada
release (ou protdtipo), que usualmente sdo marcos importantes no progresso do jogo,
o mesmo é testado pelos stakeholders.

Uma diferenga importante entre o GAMA original e 0 GAMA estendido é que neste
ultimo explicita-se que o conceito do jogo pode ser modificado (sempre de forma
controlada) durante o decorrer do projeto. No GAMA original, a fase exploratdria é
revisitada apenas para fazer o planejamento das iteracdes, ou sprints, sendo que a
definicdo e elaboracdo das estdrias de usuario sdo realizadas apenas no inicio do
projeto. Em contraste, no GAMA estendido incentiva-se a discussao do jogo a cada fim
de release, a fim de rever o conceito do mesmo e (re)elaborar ou repriorizar as estérias
de usudrio. Neste sentido, no GAMA estendido a agilidade é utilizada de forma mais
direta ndo apenas no planejamento e execugao dos sprints, mas também na defini¢ao
do conceito do jogo.

A constante (re)priorizacao do product backlog, a forma gradativa de detalhar as
estdrias de usuario e a possibilidade de ajustar o conceito do jogo durante o progresso
do jogo pode ser constatada de forma bastante clara no fato de que varias etapas do
diagrama de atividades do GAMA estendido terem como artefato produzido o product
backlog atualizado.

A etapa de discussdo do jogo, chamada de story-gathering workshop por [KEITH,
2010], é uma das etapas mais importantes do GAMA estendido. Sob muitos aspectos,
é principalmente nessa etapa que o conhecimento e experiéncia agregados durante o
decorrer do projeto é organizado, mitigado e utilizado. O feedback gerado por todos os
testes, bem como as conclusdes provenientes de eventuais protdtipos sdo a base da
discussdo e das consequentes alteracdes ou ajustes que serdo realizados na sequéncia
do projeto. Durante a etapa de discussdao do jogo os trés principais aprimoramentos
identificados na analise critica convergem com o objetivo de permitir a adaptacdo
natural do jogo com base nas informacdes coletadas até o momento, sempre visando
encontrar e explorar da melhor forma possivel a diversdo do jogo.

Por fim, apresentamos abaixo o diagrama de atividades do GAMA original e do
GAMA estendido lado a lado, para melhor visualizacdo e comparacao das mudancas
propostas.
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4. ESTUDO DE CASO: APLICANDO PRATICAS AGEIS

No capitulo anterior, realizamos uma analise sobre o Game Agile Methods Applied
(GAMA) e consideramos argumentos que justificam algumas mudangas pontuais no
mesmo. Na sequéncia, apresentamos a versao modificada do GAMA, que incorpora os
aprimoramentos previamente identificados, além de outras mudancas que visam
deixa-lo mais adequado as exigéncias e complexidades de desenvolver jogos.

Apds a elaboracdo da versdo estendida do GAMA, algumas praticas ageis que o
compoe foram aplicadas num estudo de caso. O objetivo deste capitulo é relatar como
e porque estas praticas mostraram ser valiosas durante o desenvolvimento do
experimento. O Game Design Document do jogo desenvolvido, bem como alguns dos
artefatos produzidos durante o desenvolvimento sao encontrados como Apéndices.

4.1 Definindo o escopo do estudo de caso

Idealmente, gostariamos de aplicar integralmente o GAMA no desenvolvimento de
um jogo para conseguir valida-lo de forma mais completa, respeitando o método
cientifico. Isso envolve a colaboracdo de varias pessoas, sendo que aplicar o GAMA
num ambiente de desenvolvimento real seria extremamente valioso. Infelizmente, ndo
conseguimos alcancar este objetivo.

Por esta razdo, o estudo de caso teve o escopo limitado a uma pessoa
desenvolvendo um jogo simples durante um periodo de aproximadamente dois meses.
Consequentemente, nao foi possivel aplicar o GAMA de forma completa. Varias etapas
e atividades, como as reunides e discussodes, testes com jogadores e estimac¢do das
tarefas utilizando a técnica Planning Poker exigem a participacdo de uma equipe
completa de desenvolvimento. Mais comentarios sobre as limitacdes do estudo de
caso e as perspectivas de trabalhos futuros relacionadas sdao descritas na conclusao
deste trabalho. A figura 4.1 ilustra o escopo do estudo de caso.

4.2 Praticas ageis aplicadas no estudo de caso

Considerando o escopo do estudo de caso, algumas das praticas ageis, atividades e
caracteristicas que compde o GAMA e puderam ser total ou parcialmente aplicadas
foram:

e Simplicidade
e Priorizacdo regular das features

e Utilizacdo de Product Backlog e estérias de usuarios



44

e Detalhamento gradual das features
e Ilteragdes curtas

Nas se¢Oes que segum, iremos considerar como cada item acima mostrou ser de
valor durante o desenvolvimento do estudo de caso.

GAMA estendido

Estudo de Caso

Figura 4.1. Escopo do estudo de caso

4.2.1 Simplicidade

A simplicidade é um valor comum entre as praticas ageis, sendo um dos pilares do
Extreme Programming (XP) [BECK, 1999] e da Modelagem Agil (MA) [AMBLER, 2004].
Por consequéncia, a simplicidade também faz parte do GAMA [PETRILLO, 2008].

No estudo de caso, a simplicidade foi aplicada principalmente com respeito a
documentacgao elaborada no inicio do projeto. Isso é corroborado por um dos valores
descritos no Manifesto Agil [AGILE ALLIANCE, 2006]:

“No6s  valorizamos software em funcionamento mais que
documentacdo abrangente.”

Naturalmente, isso ndo significa que as praticas ageis desincentivam toda e
qgualquer documentacgdo. A ideia principal é que a documentacao agil deve ser o mais
simples possivel, tdo minima quanto possivel e com um propdsito bem definido
[AMBLER, 2004]. Outro aspecto destacado nos projetos ageis é que mesmo que
documentagdo e modelos sejam importantes, nunca se deve esquecer que entregar o
software é a prioridade [AGILE ALLIANCE, 2006; COCKBURN, 2000].

No contexto do XP e da MA, uma das caracteristicas da simplicidade é nao
antecipar requisitos futuros [HIGHSMITH, 2002]. E melhor fazer coisas simples hoje e
investir um pouco mais amanha do que construir e projetar coisas mais complicadas
hoje que talvez jamais sejam usadas [BECK, 1999]. O fundamental é documentar,
planejar e modelar apenas o que é necessdrio para satisfazer as necessidades do
presente [FOWLER, 2001]. Evitar prever requisitos futuros é extremamente importante
em projetos de desenvolvimento de jogos, devido as grandes incertezas inerentes
[KEITH, 2010].
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Aplicando a simplicidade no estudo de caso, foi elaborada uma documentagdo
objetiva e minima na forma do Game Design Document e diagramas de casos de uso.
Assim, temos a seguinte definicdo propositalmente concisa do jogo que foi
desenvolvido no experimento:

“Spyder’s Saga é um jogo para PC do tipo platformer. O jogador utiliza o
teclado para controlar o personagem principal, a aranha. Nas fases, o jogador
terd de eliminar inimigos, resolver pequenos puzzles e utilizar as teias da

aranha para avangar até o final.”
Game Design Document do jogo Spyder’s Saga

Como consequéncia da documentagcdao simples, as decisGes que ndo eram
fundamentais no presente foram postergadas. Conforme apoiado pelo principio do
Desenvolvimento Enxuto de Software, decida o mais tarde possivel, num ambiente
onde as incertezas sdo grandes, deixar as decisGes em aberto é mais interessante do
que toma-las cedo demais [POPPENDIECK, POPPENDIECK, 2003]. As decisdes devem
ser feitas baseados em fatos, ndo em especula¢ées [PETRILLO, 2008]. Assim, muitos
detalhes do jogo foram propositalmente desconsiderados no inicio do projeto, sendo
gue os mesmos devem receber maior aten¢cdao a medida que o projeto avancga.

A simplicidade aplicada desde as primeras etapas do projeto permitiu que fosse
gasto mais tempo desenvolvendo o jogo propriamente dito. Isso foi importante tendo
em vista o objetivo do primeiro release:

“Objetivo do Release: desenvolver o mais rapidamente possivel uma versdo

jogavel que permita testar as principais features.”
Plano do Release 1

Portanto, foi definido que durante o primeiro release uma versao inicial das
principais features do jogo seriam implementadas para testar o conceito do jogo o
mais rapidamente possivel e entdo comecar a busca pela diversdao imediatamente.
Naturalmente, foi implementada uma versao simplificada das features. Dessa forma, a
simplicidade incentivada pelas praticas ageis ajudou a focalizar no que era mais
importante no momento: uma versao do jogo funcionando, conforme apoiado pelo
seguinte principio expresso no Manifesto Agil [AGILE ALLIANCE, 2006]:

“Ter o software funcionando € a principal medida de progresso.”

Como comparacdo, dificilmente a mesma estratégia poderia ser aplicada caso fosse
utilizado o processo em cascata. Por exemplo, se o processo em cascata fosse aplicado
integralmente, os menus, a histdéria do jogo, bem como os assets teriam de ser
documentados e projetados, mesmo que inicialmente fosse de forma simplificada.
Entretanto, tal documentacdo adicional ndo teria nenhum valor no presente, e seria
potencialmente prejudicial, visto que possivelmente essa documentacao teria de ser
refeita ao longo do projeto [KEITH, 2010]. Adicionalmente, isto retardaria o
desenvolvimento da primeira versdo do jogo e, consequentemente, postergaria
atividades importantes como testes e validacdao do conceito do jogo.
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4.2.2 Priorizagao regular das features

Um jogo real pode ter dezenas de features e milhares de assets a serem projetados
e desenvolvidos. Cada uma destas features ou assets pode requerer varias tarefas para
ficarem prontos. Keith [2010] considera que isso é tdo critico que, em projetos que
utilizam o Scrum, o grande volume de itens contidos no Product Backlog pode ser um
problema. Diante de tantas coisas a desenvolver, se focar primeiro no que é mais
importante é extremamente (til.

Para se focar sempre no que é mais importante, o Scrum incentiva a constante
priorizacdo das tarefas, features, ou estérias de usudrio [HIGHSMITH, 2002]. No
contexto de desenvolvimento de jogos, ao invés de utilizar a abordagem “implementar
tudo que esta no GDD”, as features sao desenvolvidas seguindo uma ordem definida
com base no valor que representam para o jogador que ira comprar o jogo [KEITH,
2010]. Aquilo que é mais prioritario recebe maior atencdo; o que é menos prioritdrio é
considerado mais tarde. Um dos beneficios de utilizar a priorizacdo regular dos
requisitos é que caso seja necessario diminuir o escopo do jogo, é relativamente
simples identificar quais features sao menos valiosas para o jogador, e portanto,
potenciais candidatas a serem descartadas [KEITH, 2010] .

Visto que o GAMA utiliza o gerenciamento de projetos baseado no Scrum, a
priorizacdo regular das features é uma das atividades que fazem parte da metodologia.
No GAMA estendido, essa atividade foi ainda mais destacada, sendo que é incentivada
a priorizacdo das features em varios etapas distintas do projeto. No estudo de caso, a
priorizacdo foi realizada em trés momentos, conforme previstos implicita ou
explicitamente no GAMA estendido:

e Priorizagao no Planejamento do Release: entre as muitas features que fazem
parte do jogo e que ainda ndo foram desenvolvidas, selecionou-se um sub-
conjunto para ser atacado durante o release. Estas features foram selecionadas
levando em conta o valor que elas agregam ao jogo. Quanto maior o valor de
uma feature sob o ponto de vista o jogador, maior a sua prioridade. Assim, as
features nao selecionadas sao implicitamente menos prioritarias.

e Priorizacdo entre Sprints: durante o planejamento do release, as features
selecionadas sao distribuidas entre um conjunto de sprints que compde o
release. Apds essa atividade, a ordem de execugdo dos sprints foi definida
segundo sua prioridade em relagdo aos demais.

e Priorizacdo no inicio de cada Sprint: apds a definicdo das tarefas necessdrias
para desenvolver cada feature que compde o sprint, as mesmas sdo ordenadas
por prioridade. Tarefas mais importantes do ponto de vista do jogador tem
maior prioridade e, portanto, sdo as primeiras a serem implementadas.

As priorizacGes acima mostraram-se apropriadas, visto que ajudaram a manter o
foco naquilo que agrega maior valor ao jogo e fez o desenvolvedor ndo esquecer de
ver o jogo sob o ponto de vista de quem mais importa, o jogador [GIBSON, 2007].
Embutidas as priorizacdes estd uma reflexdo do jogo e do processo. Durante as
atividades de priorizacdo, é comum perguntar-se: quais dos requisitos levantados é
mais importante para o jogador? Sera que ha algum requisito importante para o
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jogador que nao identifiquei? A ultima priorizacdo realizada mostrou-se correta? Que
impacto havera caso haja necessidade de mudancas nas prioridades? A priorizacao
estd realmente sendo feita sob o ponto de vista do jogador? Ou serd que o olhar de
desenvolvedor estd influenciando nas escolhas?  Tais perguntas pertinentes
colaboraram para o aperfeicoamento do jogo e do processo.

As tabelas 4.1 e 4.2 mostram o product backlog antes e depois da primeira
priorizacdo. Esta priorizacdo foi bastante simples, pois foi realizada sobre estérias de
usudrio de alto nivel no inicio do planejamento do release, quando decidiu-se quais
features seriam atacadas. Observe que os elementos essenciais para o
desenvolvimento da primeira versdo jogavel do jogo (cendrio, cdmera, controles, |A)
foram classificados com prioridade maior do que os demais (som, fisica, histdria, etc).
Outro detalhe é que, no momento que a priorizagao foi realizada, a Unica informacgao
relevante era saber que as features selecionadas no release possuiam prioridade maior
do que as demais.

E:ic Epic Priority
1 Story -
2 Tutorial -
3 Sounds -
4 Scenario -
5 1A -
6 Camera Control -
7 Character Control - Physics -
8 Character Control - Input -

Tabela 4.1. Product Backlog antes da primeira priorizacao.
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E:ic Epic Priority
4 Scenario HIGH
5 A HIGH
6 Camera Control HIGH
8 Character Control - Input HIGH
1 Story LOW
2 Tutorial LOW
3 Sounds LOW
7 Character Control - Physics LOW

Tabela 4.2. Product Backlog apds a primeira priorizagao.

4.2.3 Utilizagao do Product Backlog e estérias de usudrio

O Product Backlog, artefato fundamental utilizado no Scrum, é definido como uma
“Lista de requisitos ou features” que sao priorizados e gradualmente refinados
[SCRUM ALLIANCE, 2011]. Uma caracteristica importante do Product Backlog é que ele
é dinamico: novos requisitos sao adicionados, enquanto que requisitos completados
sdo removidos [KEITH, 2010; SCHWABER, 2004].

No estudo de caso, conforme definido no GAMA , os requisitos e features do jogo
foram mapeados em forma de estdrias de usuario. Segundo Keith [2010], algumas
caracteristicas das estorias de usudrio que as fazem serem apropriadas para o
desenvolvimento de jogos sao:

e Comunicam a prioridade e o valor das features

e Permitem que os detalhes sejam identificados a medida que mais informacao é
aprendida

Para expressar as estorias de usuario, foi utilizado o template recomendado por
Cohn [2004]:

Como um <papel de usudrio> , eu quero <objetivo> [por esta razGo <motivo>]

A tabela 4.3 mostra o Product Backlog em determinado momento do
desenvolvimento do estudo de caso.
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Product Backlog

CHARACTER CONTROL

Movimentagdo
Como um jogador, quero que a aranha se movimente nem rdpido nem devagar demais-
Como um jogador, quero que a aranha sempre esteja virada na dire¢do do dltimo movimento-
Como um jogador, quero controlar a movimentacao da aranha
Como um jogador, quero saber quando a aranha estd se movimentando-
Como um jogador, quero que a aranha caia se ndo estiver em solo firme:
Pulo
Como um jogador, quero saber quando a aranha estd executando um pulo-
Como um jogador, quero controlar o pulo da aranha-
Como um jogador, quero que o pulo esteja desabilitado caso a aranha nao esteja em solo firme-
WEB
Como um jogador, quero saber quando o tempo da plataforma tempordria estd se esgotando-
Como um jogador, quero que a teia de ataque ndo tenha efeito caso saia do campo de visdo-
Como um jogador, quero que a teia de ataque seja destruida caso se choque com algum objeto-
Como um jogador, quero controlar quando a teia de ataque se transforma em uma plataforma tempordria-
Como um jogador, quero saber quando a teia de ataque se transformou em plataforma tempordria-
Como um jogador, quero controlar quando a teia de ataque é langada-
Como um jogador, quero saber quando a teia de ataque atingiu ou ndo o inimigo-
Como um jogador, ndo quero que uma teia se sobreponha a outra-
Como um jogador, quero que o uso da plataforma tepordria seja desafiador e demande agilidade-

Como um jogador, quero poder customizar os controles-

Como um jogador, quero que os controles default sejam teclas frequentemente utilizadas por

jogos do mesmo género-

MISSIONS

Story

Tutorial

Sounds

Tabela 4.3. Product Backlog

A utilizacdo do Product Backlog em conjunto com estérias de usudrio mostrou ser
bastante aproriada, pois permitem expressar os requisitos do jogo sem preocupacgao
excessiva com detalhes técnicos. Os detalhes técnicos sao abordados principalmente
durante a elaboracao das tarefas dos sprints, o que permite que as estdrias de usuario
sejam concisas e objetivas. Dessa forma, as estdrias de wusuarios sdo muito
comunicativas e faceis de serem utilizadas. Adicionalmente, o uso do Product Backlog
composto por estoérias de usudrio facilita atividades importantes tais como priorizacdo,
estimacdo de esforco e detalhamento gradual das features [KEITH, 2010].
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4.2.4 Detalhamento gradual das features

Como ja mencionado, uma das caracteristicas de projetos ageis é projetar e
modelar apenas o que é necessdrio no presente [BECK, 1999; HIGHSMITH, 2002]. No
estudo de caso, isso refletiu numa documentacdo tdo simples quanto possivel que
atendesse as necessidades imediatas [AMBLER, 2004; FOWLER, 2001].

Contudo, a elaboracdo do conceito do jogo na forma do Game Design Document,
diagramas de casos de uso e a identificacdo das primeiras estérias de usuario,
chamadas de epics, ndo é suficientemente claro e detalhado para ser implementado,
testado e validado. Esta simplicidade proposital é compensada por um detalhamento
gradual realizado antes de passar para a fase de execucao.

Visto que detalhar todas as features no inicio do projeto pode levar varios dias para
ser realizado, é potencialmente um desperdicio de recursos e pode tornar o Product
Backlog ingerenciavel, o Scrum incentiva que o detalhamento deve ser realizado
somente sobre os requisitos ou features com maior prioridade que serdo
implementados no(s) proximo(s) sprint(s) [KEITH, 2010].

Aplicando esta abordagem prevista no GAMA no estudo de caso, foram realizados
a seguinte sequéncia atividades:

1. As estdérias de usudrio de alto nivel (epics) mais importantes foram
selecionadas. Tais estdrias de usuario compde o primeiro release.

2. As estédrias de usuario selecionadas no passo anterior foram “quebradas” em
estorias de usuario menores e mais claras, revelando detalhes até entdo ndo
identificados ou mencionados.

3. Apds a distribuicdo das estérias de usuario detalhadas entre sprints, as
mesmas sao novamente “quebradas” em estdrias de usudrio menores, se
necessario.

Ao elaborar as estérias de usudrio que serdo utilizadas na fase de execucdo, é
necessario seguir algumas diretrizes:

e As estérias de usudrio devem ser suficientemente claras de modo que o
desenvolvedor ou artista saiba exatamente o que deve fazer

e As estérias de usudrio devem ser suficientemente pequenas de modo a “caber”
dentro de um sprint

e As estdrias de usudrio devem ser facilmente priorizadas, testadas e validadas

A figura 4.2 mostra um exemplo do detalhamento gradual das features realizado no
estudo de caso.



51

CLARALC

H
.
: D
: £
P T
T
PRI :
T L
.
A
;M
H
Foio AEAMENTA A & E
T E
Y
T
O
Como um jogador, quero Como um josador, quero E
que o pulo esteja quea aranhas empre esteja .
H
desabilitadn == 0a armnha wirada na direcdo do iitimo H
nao esteja emsolo firme. moimeto. .
.
v
. Epics Estdrias de Usudrios Detalhadas

Figura 4.2. Detalhamento gradual das features.

O detalhamento gradual realizado no estudo de caso mostrou ser apropriado e
valioso. Com essa abordagem, as features sao mitigadas apenas no momento que é
necessario. Inicialmente, as features selecionadas para compor o release corrente sao
detalhadas até que fique claro o que precisa ser feito. Se necessario, no inicio de cada
sprint, as estérias de usudrio que o compde sdao novamente “quebradas” e detalhadas.
Resumidamente, o detalhamento gradual permite discutir, entender e visualizar o que
€ necessario no momento que é necessario, ao passo que as features nao selecionadas
permanecem intactas.

4.2.5 Iteragdes curtas

Iteragdes curtas sdo uma caracteristica fundamental dos projetos ageis, conforme
apoiado pelo principio expresso no Manifesto Agil [AGILE ALLIANCE, 2006]:

“Entregar softwares em funcionamento com frequéncia de algumas semanas
a alguns meses, de preferéncia na menor escala de tempo.”

Este principio é aplicado com destague no Scrum, visto que iteragBes curtas
(sprints) de duas a quatro semanas sdo uma das principais caracteristicas do processo
[HIGHSMITH, 2002]. No GAMA estendido, iteracdes mais longas (releases) sao
compostos por iteragdes curtas (sprints). Entre cada release espera-se que um
conjunto de features relacionadas entre si sejam desenvolvidas, resultando numa
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versao do jogo que seja uma forte candidata a ser utilizada como base de discussdes e
testes. Nos sprints, o objetivo é desenvolver uma feature ou um conjunto de features
que seja(m) importante(s) para atingir o objetivo do release. Por exemplo, se o
objetivo do release é “Desenvolver a Inteligéncia Artificial”, o objetivo de um sprint
poderia ser “Desenvolver o Algoritmo de Pathfinding”.

Apesar de o estudo de caso ndo ter sido longo o suficiente para aplicar uma
iteracdo longa (release) do inicio ao fim, pode-se aplicar duas itera¢des curtas (sprints)
de trés semanas. Essa pequena amostra revelou que as iteracdes curtas ajudam a
manter uma alta produtividade sem perder tempo com coisas sem valor ou que
podem ser realizadas mais tarde.

As duas iteracGes curtas realizadas tiveram, respectivamente, os seguintes
objetivos:

e Objetivo do Sprint 1:Desenvolver a primeira versdo do cendrio do jogo,
composto por terreno, modelos e texturas. O cendrio deve ser simplificado,
porém condizente com a proposta do jogo (estilo cartoon).

e Objetivo do Sprint 2: Desenvolver os aspectos principais referentes a intera¢ao
do jogador com o personagem principal

No estudo de caso, as iteragdes curtas auxiliaram a distribuir o tempo disponivel de
forma que maximisasse o valor do resultado final, atingindo o objetivo do release de
forma mais rapida. Por exemplo, caso ndo fosse adotada a utilizacdo de iteracbes
curtas, poderia-se gastar muito tempo desenvolvendo o cendrio (texturas, modelos,
shaders, etc). Consequentemente, ter-se-ia um cenario melhor acabado, mas, em
contrapartida, outras partes importantes do jogo ficariam sem ser desenvolvidas.
Tendo em vista o objetivo do release (testar o mais rapidamente possivel as principais
features), iteracdes curtas em que sdo desenvolvidas diferentes features, mesmo que
de maneira simplificada, sdo mais apropriadas do que itera¢des longas com enfoque
total em um Unico aspecto do jogo. As figuras 4.3 e 4.4 mostram o progresso do jogo
ao fim de cada sprint.
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Figura 4.4. Screenshot do jogo ao fim do segundo sprint.
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CONCLUSAO

Este capitulo finaliza o trabalho apresentando algumas conclusdes. Primeiro, é
apresentado o resumo dos resultados produzidos. Na se¢do seguinte, apresentamos as
principais limitagcOes enfrentadas ao longo do trabalho. Na ultima se¢do, sdao propostas
algumas ideias e atividades que poderao guiar trabalhos futuros.

5.1 Resumo dos Resultados

Ao longo deste trabalho, produzimos alguns resultados condizentes com o objetivo
do mesmao. Listamos abaixo os principais resultados obtidos:

1.

Com base em varias referéncias, foram abordados alguns problemas do
modelo em cascata quando aplicado ao desenvolvimento de jogos eletronicos

Apresentamos motivos que justificam a utilizacdo das prdticas ageis no
desenvolvimento de jogos. A argumentacdo foi baseada em trabalhos que
indicam que as praticas ageis podem minimizar os problemas frequentemente
encontrados na industria de jogos, bem como casos de sucesso

Abordamos quatro metodologias ageis ou parcialmente dageis aplicadas ao
desenvolvimento de jogos. Entre elas, apresentamos o GAMA, cujo estudo foi
o foco principal deste trabalho

Realizamos uma analise sobre o GAMA. Como resultado, identificamos trés
aspectos ndo previstos no GAMA original (testes com jogadores) ou previstos
de maneira limitada (prototipacdo e adaptabilidade). A importancia destas
atividades e praticas no desenvolvimento de jogos foi justificada utilizando
referéncias da area. Adicionalmente, aprensentamos aspectos dos processos e
metodologias dgeis que apdiam a utilizacdo da prototipacao, adaptabilidade e
testes com jogadores

Elaborou-se uma versao estendida do GAMA. Com base na analise realizada e
nos aprimoramentos identificados, foram propostas algumas mudancas no
GAMA para tornda-lo mais completo e eficiente em relacdo as necessidades do
desenvolvimento de jogos eletrénicos. O foco principal foi incorporar a
prototipacdo, testes com jogadores e maior suporte a adaptabilidade na
metodologia. Além disso, foram realizadas outras alteracdes a fim de tornar o
GAMA mais pratico. Como resultado final, criou-se uma versdo estendida do
GAMA, composta basicamente por algumas etapas novas em adicdo as etapas
do GAMA original.
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6. Algumas praticas, valores, principios e caracteristicas dgeis que compde o
GAMA estendido foram aplicadas num estudo de caso. Os resultados
alcancados por cada aspecto agil aplicado foram:

e  Simplicidade: auxiliou na elaboragdao de uma documentagdo simples que
atendesse as necessidades do presente, sem antecipar requisitos futuros.
Isso, por consequéncia, permitiu iniciar o desenvolvimento das features
do jogo tao cedo quanto possivel.

° Priorizagao regular das features: incentivou a manter o foco naquilo que
€ mais importante para o jogador, além de servir como uma reflexdao do
jogo e do processo.

° Utilizacdo do Product Backlog e estorias de usudrio: permitiu expressar
os requisitos de forma simples e comunicativa, sem se preocupar
excessivamente com detalhes técnicos, além de ser compativel com
atividades como priorizacao e detalhamento gradual das features.

° Detalhamento gradual das features: permitiu mitigar os detalhes no
momento apropriado, sem tornar o Product Backlog ingerenciavel.

° Iteragbes curtas: teve importancia em limitar o tempo gasto no
desenvolvimento de cada feature, evitando o enfoque total num aspecto
do jogo em detrimento de outros igualmente importantes.

5.2 Limitagdes do Trabalho

Infelizmente, o trabalho sofreu de algumas limitacdes importantes devidos a
fatores externos e simplificacbes necessdrias. Abaixo sdo apresentadas as duas
principais limitacdes enfrentadas ao longo do trabalho.

LimitagGes relacionadas as referéncias

A primeira grande limitagao do trabalho tem relagdo com a coleta de referéncias
sobre a utilizacdo de métodos ageis no desenvolvimento de jogos eletronicos.
Infelizmente tais referéncias ndao sdao encontradas com facilidade e em abundancia.
Obras como a de Keith [2010] sdo raras. Essa dificuldade é ainda maior em relagao a
casos reais documentados nos quais obteve-se ou nao sucesso em aplicar métodos
ageis no desenvolvimento de jogos. Além disso, algumas referéncias, como Game
Unified Process [FLOOD, 2003] e Extreme Game Development [DEMACHY, 2003], ndo
sao suficientemente claras e detalhadas. Essa escassez de referéncias torna dificil
comparar o GAMA com outras metodologias ageis aplicadas em. Naturalmente, esta
limitacdo também é uma forte motivacdo para continuar a tentar esclarecer como a
agilidade pode ser aplicada no mercado de jogos, incluindo os beneficios e riscos
envolvidos.

LimitagGes do estudo de caso

A segunda grande limitacdo do trabalho esta relacionada com o estudo de caso.
Inicialmente, havia a intencdo de desenvolver o estudo de caso utilizando o GAMA
num ambiente de desenvolvimento real (uma pequena empresa de jogos). Nesse
contexto, o objetivo do estudo de caso seria de testar, validar e consolidar o GAMA.
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Infelizmente isso se tornou invidvel por vdrios motivos. Com isso, o estudo de caso
ficou restringido a um escopo muito simplificado, com varias limitacdes:

e apenas um desenvolvedor

e menos de dois meses de desenvolvimento
e dedicacdo parcial

e jogo muito simples

Diante das limitagdes acima, varias etapas do GAMA ndo puderam ser aplicadas ou
foram aplicadas de forma muito simplificada. Por exemplo:

e a técnica chamada Planning Poker [KNIBERG,2007], utilizada para estimar o
esforgo envolvido no desenvolvimento das tarefas, ndo foi executada, visto que
demanda um grupo de desenvolvedores

e o0s testes com jogadore ndo foi realizado, visto que o jogo ndo estava
suficientemente maduro para isto

e 0 suporte a adaptabilidade ndo pbéde ser avaliado, visto que a necessidade de
adaptacdo ocorre principalmente em projetos maiores e apds os primeiros
meses de trabalho

Consequentemente, o estudo de caso nao foi suficientemente profundo e
completo para testar, validar e consolidar o GAMA. Tendo isso em mente, o escopo do
estudo de caso foi simplificado, e apenas algumas caracteristicas do GAMA puderam
ser parcialmente aplicadas.

5.3 Perspectivas de trabalhos futuros

As limitacOes referentes ao estudo de caso deixam em aberto a necessidade de
aplicar o GAMA estendido no desenvolvimento de um jogo real do inicio ao fim, com
um time de pesssoas envolvidas e recursos apropriados. Idealmente, esta aplicacao
deveria ser feita ndo no escopo académico, mas em empresas profissionais de
desenvolvimento de jogos.

Caso esse cendrio ideal seja impossivel de ser obtido, o GAMA poderia ser aplicado
de forma mais completa do que a realizada neste trabalho, mesmo no escopo
académico. Por exemplo, poderia-se utilizar disciplinas como a de Jogos Eletronicos do
Instituto de Informatica da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, com os alunos
utilizando o GAMA durante o projeto de quatro meses da diciplina (desenvolvimento
de um jogo). Isso permitiria avaliar o GAMA observando mais rigorosamente o método
cientifico.

Em suma, a perspectiva de trabalho futuro estd relacionada a testar, validar e
consolidar o GAMA, algo que ndo conseguiu-se realizar neste trabalho nem no
trabalho que o originou.

Finalmente, numa visdo mais abstrata, a limitacdo relacionada com a escassez de
referéncias é uma grande motivacdo para que o trabalho futuro se concentre em
contribuir, de alguma forma, a desvendar como a agilidade pode ser util neste
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fascinante, desafiador e frequentemente obscuro universo que é o desenvolvimento
de jogos.
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APENDICE A <GAME DESIGN DOCUMENT DO JOGO SPYDER’S
SAGA>

Este documento define em linhas gerais o jogo Spyder’s Saga. Durante o restante
do texto, o nome Spyder’s Saga podera ser serd referenciado simplesmente por SS.

1. Defini¢cdao do jogo

Spyder’s Saga é um jogo para PC do tipo platformer. O jogador utiliza o teclado
para controlar o personagem principal, a aranha. Nas fases, o jogador tera de eliminar
inimigos, resolver pequenos puzzles e utilizar as teias da aranha para avancar até o
final.

2. Estilo

Spyder’s Saga é um jogo do tipo platformer, semelhante aos classicos Mdrio World
e Donkey Kong.

3. Core Gameplay
3.1 Camera

Apesar do jogo ser implementado em um engine 3D, a visdao que o jogador terd
serd em 2D. Ou seja, a coordenada Z da camera serd fixa. O jogador ndo ird controlar a
camera. A camera ira acompanhar automaticamente o personagem principal.

A distancia da cdmera em relacdo ao plano onde a aranha ira interagir sera tipica
dos jogos plataforma. O jogo tera dois planos: o primeiro, onde as a¢des do jogo irdo
se desenvolver, e o segundo, que serd um plano de fundo, com arvores, pedras, etc.

3.2 Iteragao do jogador

O jogador ira controlar a formiga através de fases ambientadas em florestas. Além
da movimentag¢ao normal, a aranha podera pular e jogar teias de aranha para eliminar
inimigos e construir plataformas tempordrias para chegar a locais de difiicil acesso.
Adicionalmente, a movimentacdo da aranha serd semi-realisitica, sendo que ela
poderd andar na vertical e ficar de cabeca para baixo.

3.3 Features principais

As principais features que do jogo sdo:
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e Movimentagao semi-realistica da aranha
Ambientes divertidos em estilo cartoon
Jogabilidade divertida e inovadora utilizando as teias da aranha

4. Controles

Os controles usados no jogo sao todos pelo teclado, com excecdo dos menus. A
movimentacdo da aranha é pelas setas. A barra de espaco faz a aranha pular. O
langamento da teia é feito através da tecla Ctrl. Uma vez que a teia é langada, apertar
Ctrl novamente faz com que ela se abra, formando uma plataforma que desaparece
em alguns segundos. Os controles poderdao ser customizado no menu de opdes. A
figura A.1 mostra o layout padrao dos controles.

(" Pause and )

............................ |  show menu ]

— — — — —

~Jump ) (™ “spyder )
| | | movimentation ]

T T———= ——r—=

————

() Vo1 |~

Fugura A.1 Layout dos controles

5. Publico-alvo

O publico-alvo é bem amplo, incluindo jogadores jovens, casuais e que gostam de
jogos do tipo platformer.

6. Plataforma-alvo

O jogo serd lancado para PC (desktop), sendo que estd prevista uma versao de
demonstracdo web.
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7. Tecnologias

A principal tecnologia que sera utilizada é o Unity 3D. Esse programa é classificado
como um Game Development Tool, e inclui engine 3D, editor de cddigo, gerenciador de
projeto, etc. Todo o projeto serd executado através do Unity 3D.

Para o desenvolvimento dos modelos 3D serd usado o software Blender. As
texturas serao desenvolvidas utilizando o GIMP. Nas versdes originais do jogo, serao
utilizados efeitos sonoros disponibilizados de forma free na internet. Nos estagios mais
avancados de desenvolvimento, serdo comprados pacotes de sons conforme a
necessidade.

8. Distribuicao

O jogo sera distribuido através portais como o Steam e Direct3D.
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APENDICE B <ARTEFATOS PRODUZIDOS NO
DESENVOLVIMENTO DO ESTUDO DE CASO>

Neste apéndice, apresentamos alguns dos artefatos produzidos durante o
desenvolvimento do estudo de caso. Acompanham comentarios breves sobre a
objetivo de cada artefato.

1. Diagramas de casos de uso

Com o objetivo de capturar os principais requisitos relacionados com o ator jogador
e visualiza-los de forma clara, foi produzido um diagrama de casos de uso.

Hear
background
music

Hear sound
effects

!
'
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Figura B.1. Diagrama de casos de uso do ator jogador



2. Diagrama de features
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Apds a elaboracdo da documentacdo inicial, os principais requisitos foram
representados através de um diagrama de features. |dentificou-se uma hierarquia de
features, ou epics, recurso valioso para visualizar a dependéncia entre as mesmas.

/ Story SFX
Missions
™~ Tutorial Music
Multiplaye
r ?272?
/ Sounds Terrain
Assets »| Scenario Textures
1A 3D models
Cari Physics
Control
Player
Control \
Character
Input
Control

Figura B.2. Hierarquia de epics

3. Selecao das features que compoe o primeiro release

No inicio do planejamento do release, foram selecionadas as features que seriam
desenvolvidas durante o mesmo. Esta sele¢do levou em conta o valor que cada feature
representa para o jogador, bem como o objetivo do release, a saber, desenvolver uma
versao jogdvel em que se pudesse testar o conceito do jogo.
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Figura B.3. Selecao das epics que compde o primeiro release

4. Estorias de usuario

Apds a definicdo de quais features seriam desenvolvidas durante o release, as
mesmas foram detalhadas até ficar claro que precisava ser desenvolvido. Durante esse
processo, as epics foram “quebradas” em estérias de usuario menores, na forma de

postits.
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CENARIO
TEXTURAS

MODELOS 3D

Comao jogador, quera poder
esmlher entre texturas mais
leves e rais pesadas, para
rodar o jogo mais leve ou
mais bonita,

Story Points: 5

Corno jogador, quero poder

Como jogador, quero wer muitas

Comao jogadar, quero que as
ahimacoes dos personagens

sejamn diveridas.
Stary Points: 13

TERRENG

Como jogador, quero poder
esmlher entre teIrrenos mais
leves ou mais pesados, para
rodar o jogo mais|eve ou

mais bonito.
Stary Points: 5

Comno josador, quero que o

&tilo @rtoon predomine.

Stary Points 12

Cornojogadar, quera que
haja bastante mow mento no
renAmn Story Poirts:d
Comao jogadar, quera que o
jogo seja ambientado erm
diferentes paisagens da

natureza.
Stary Points: 20

Comao jogadar, queraver
uma paisagern mais perto e

outra maislonge.

CHARACTER CONTROL

WEE

Cormo um jogadar, quend saber

PULO

Corna um jogador, quena controlar

MOVIMENTACAO

Corno um jogadar, quero que a

Corno urmn jogador, queno saber Comao um jogadar, quero cantrolar Cornao um jogador, quero saber

Cormo um jogador, ndo queno que

Corno urn jogador, querno saber Cormo umn jogador, quers que o
pulo esteja desabilimdo @soa
aranha nao esteja e sola finme.

Story Points: S

Cormo ur jogador, querno que o

Corng um jogador, quena quea

Corno um jogador, quero que a Corno um jogador, quena que a
aranha sermpre esteja virmdana
diregao do Uldmo mov menta,

Story Points:S

Como um jogadar, quero que a

Corno um jogador, quena controlar

Corno urm jogador, quens que os
contmles default sejam tedas
frequenterente utlizadas par
Jjogos do mesmo género.
story Points: 1

Corno urm jogador, quend saber

Corno um jogador, queno controlar
quando a teia de ataque élan@da.
Story Points: 3

Cornao um jogador, quero poder
Custami Zar 05 cntmles.
Story Points: 5

CAMERA CONTROL

Como um jogadar, quend
que a cimera amompanhe a

Corno urm jogador, quernd ter
umavisaoamplado cenano.

Como um jogador, hdo
quero que a aranhae os
dernais objetos pare @m
muito pequenos na tela.

aranha. —
Stery Points: 5 Stary Points: 3

Stary Points: 3

Como um jogador, nao
quero que minha visao seja

Como um jogador, nao
qQUEND U a CAmera
ammpanhe a aranha
quando urm limite do cendnio
fioi atingido.

atrapalhada por urn objeta.

Story Pofnts: 5

Stary Poiats: 5

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Story Points8

Corno um jogadar, quernd que
alA sejadesafiadora.

Story Points: 128

Comoa um jogadar, quend
quea lAseja @paz de fugir
da aranha.

Stary Poimts: 3

Corno um jogador, quernd
guea l&se mo mente pelo
cendnio.

Stary Points: 13

Cornao um jogador, quernd
gue a |4 seja @paz de
perseguir a amnha.

Stary Points: 3

Corno um jogador, quend
gue a |4 seja @paz de atacar
aam@nha.

Stary Points: 8

Comoa um jogadar, quero que
alsdetecte a melhor ag&o no
mamento.

Story Points: &

Cornao um jogadar, quend
guea lAseja ;apaz de se
defender dos ataques da

ArAnhA Story Points. 8

Figura B.4. Estdrias de usuario
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5. Distribuicao das features entre os sprints

Apds a elaboracdo das estorias de usudrio das features selecionadas no release
corrente, foi realizada a distribuicdo das mesmas entre os sprints que fazem parte do
release. No estudo de caso, isso foi realizado utilizando diretamente as epics. Assim, o
sprint backlog de cada sprint foi composto pelas estérias de usudrio das epics
respectivamente alocadas.

(" \( N\ \( )

SPRINT 1 SPRINT 2 SPRINT 3 SPRINT 4
Cenario Character Camera Inteligéncia
Control Control Artificial

O D \C VA ) \C v

Figura B.5. Distribuicdo das features entre os sprints do primeiro release

6. Plano do Release

Finalizando a primeira visita a fase exploratéria, foi elaborado o plano do release,
que contém 0s prazos e objetivos dos sprints.
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Plano do Release T

Release 7

Prioridade: 7

Duragdo: 12 semanas

Inicio: 09705
Fim: 26706

Keyword: primeira

versdo do jogo

Objetivo: desenvolver
uma versdo jogavel do
jogo que permita
testar as principais

features do mesmo-

Sprint T

Prioridade: 7

Duragdo: 3 semanas

Inicio: 09705
Fim: 22/05

Keyword: Cendrio

Objetivo: desenvolver
a primeira versdo do
cendrio do jogo,
composto por
terreno, modelos e
texturas- O cendrio
deve ser simplificado,
porém condizente

com a proposta do

jogo (estilo cartoon)-

Sprint 2

Prioridade: 2

Duragdo: 3

semanas

Inicio: 23705
Fim: 05706

Keyword:
Controles do

personagem

Objetivo:
desenvolver os
aspectos principais
referentes a
interagdo do
jogador com o
personagem

principal

Sprint 3

Prioridade: 3

Duragdo: 7

semana

Inicio: 06706
Fim: 12/06

Keyword:
Controles da

camera

Objetivo:
desenvolver a
primeira versdo
dos scripts que
controlam a

camera

Sprint 4

Prioridade: 4

Duragdo: 3 semanas

Inicio: 13706
Fim: 26706

Keyword: 1A

Objetivo: desenvolver
a versdo inicial da
1A, aplicando num
inimigo com
comportamento e

a¢bes simplificadas

Figura B.6. Plano do primeiro release




