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Resumo

Este trabalho tem o objetivo de socializar a produgéo
do game D.O.M (Dispositivo Oral Movel),
considerando as Técnicas de Desenvolvimento Agil —
Scrum, modelado em U.M.L. (Linguagem de
Modelagem Unificada) como forma de propiciar uma
maior integracdo entre equipes multirrefenciais,
principalmente aquelas que atuam no desenvolvimento
de games educacionais. Para concretizar este objetivo é
feito uma anélise da articulagdo do Scrum com a
U.M.L. no desenvolvimento do game D.O.M..
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1. Introducéo

O desenvolvimento de jogos digitais vem ganhando
cada vez mais espago no Brasil. Segundo a empresa
GfK, em 2012, o mercado brasileiro de jogos digitais
movimentou cerca de R$ 1 bilhdo. Segundo o relatério
do BNDES de 2014, estima-se que o mercado ja esteja
perto de US$3 bilhdes.

Esse cenario vem demonstrando a necessidade de
um maior investimento na area de desenvolvimento de
jogos digitais, como também vem exigindo cada vez
mais de quem os produz, um conhecimento técnico e
um dominio nos processos de engenharia de software.

O processo de criagdo de jogos digitais €
diferenciado se comparado aos softwares corporativos.
Os softwares corporativos dependem de métodos
ciclicos (iterativos), enquanto os jogos digitais séo
desenvolvidos através de métodos Aageis (pequenas
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equipes) ou pelo processo de software pessoal (P.S.P.)
(grandes equipes).

O método agil é caracterizado como um framework
conceitual onde o desenvolvimento é feito através de
ciclos curtos de vida, minimizando os riscos em sua
producdo, enquanto o (P.S.P.) é um processo baseado
em projetos individuais que busca a melhoria da
capacidade de organizagdo do individuo favorecendo
assim a melhoria da capacidade organizacional em seu
contexto macro.

A metodologia &gil favorece a utilizagdo de uma
ferramenta bastante eficaz para o processo de produgéo
de um jogo digital: O Scrum. O Scrum é um processo
de gerenciamento e controle de desenvolvimento de
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softwares e produtos complexos. Segundo Highsmith
[2002], o scrum possui um ciclo de vida de 30 dias,
chamado sprint, onde a cada reunido no final deste
periodo sdo determinadas as novas atividades a serem
realizadas.

Figura 1: Scrum — Highsmith [2002]

Dentro do processo de gerenciamento do Scrum ha
3 momentos documentados, o backlog do produto, o
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grafico burndown e o sprint backlog. O backlog do
produto é o que precisa ser desenvolvido. O gréafico
burndown representa a relagdo entre o que estd em
producdo e o tempo gasto, onde o objetivo € zerar o
que precisa ser produzido até o final do periodo
proposto. O sprint backlog é a defini¢do das tarefas
para proxima entrega.
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Segundo Keith [2010], o Scrum é uma das maiores
ferramentas de gerenciamento A&gil, pois permite a
comunicagdo diria, a valorizagdo do produto final e a
metodologia 4gil é ideal para a producdo de jogos
digitais, pois prové uma abordagem incremental onde
artistas, projetistas e programadores se focam tanto na
diversdio como no trabalho do desenvolvimento.
Segundo o Censo Gamer [2012], cerca de 60% das

empresas produtoras dessas midias, utilizam de
Processos de Desenvolvimento Agil — Scrum.

Figura 2: Scrum Resumido

Dentro do processo de desenvolvimento de jogos
digitais, principalmente o0s educacionais, o game
design depende de véarios profissionais de areas
diferentes, sua producdo é multirreferencial' e depende
de uma visdo holistica por parte de todos 0s membros
da equipe, cabendo ao gamer designer uma lideranga
impar sobre todos da equipe.

Tabela 1 - Etapas do Game Design
(A) GERENCIAMENTO E DESIGN
Game Designer, Level Designer (Designer de niveis ou
fases), Character Designer (Designer de Personagens),
Gerente de Projeto, Gerente de Software
(B) PROGRAMACAO
Lead Programmer
Programadores
(C) ARTE VISUAL
Lead Artist (Artista Condutor),
(modeladores, ilustradores etc.)

(Programador Condutor),

Artistas  visuais

'multirreferencialidade pode ser entendida como uma pluralidade de
olhares dirigidos a uma realidade e uma pluralidade de linguagens
para traduzir esta mesma realidade e os olhares dirigidos a ela.
[Fagundes e Burnham, 2001, P. 48]

(D) MUSICA
Musico, Efeitos sonoros e dialogos, Programador de dudio
(E) CONTROLE DE QUALIDADE

Q. A. Lead (Condutor de controle de qualidade), Q. A.
Technicians (Controladores de qualidade), Playtesters
(Jogadores avaliadores)

(F) OUTROS

Especialistas em outras areas (educadores, consultores
etc.), Técnicos em areas diretamente relacionadas (captura
de movimentos, roteirista, etc.)

Fonte: Tavares (2009)

Apesar da grande maioria dos desenvolvedores de
jogos digitais utilizar o Scrum, Petrillo [2008] sinaliza
alguns problemas no desenvolvimento de games
através do Scrum, principalmente no que diz respeito a
complexidade dos projetos e a quantidade de pessoas
envolvidas neste processo. Os maiores problemas s&o:

1) Literatura especializada com lacunas teoricas — a
literatura sobre games ndo retrata especificamente a
complexidade dos projetos.

2) Escopo deficiente — o0s escopos ndo sdo pré-
estabelecidos de forma correta, causando problemas
quanto a criagcdo e retirada de features (seqliéncia de
fases e funcionalidades).

3) Cronograma — sdo esquecidos possiveis problemas
que podem ocorrer e outros tipos de situacdo que
podem acumular atrasos no projeto.

4) Crunch time (horas extras) - sobrecarga de trabalho
no processo de validagéo.

5) Tecnologia utilizada — 0s jogos possuem avangada
utilizacdo na parte gréfica.

6) Falta de documentacdo — as fases do processo de
criacdo ndo sdo documentados, 0 que cria certa
dificuldade caso haja uma mudanca de integrantes na
equipe.

7) Problemas de comunicagdo — a comunicacdo entre
0s membros da equipe apresenta ambiguidades dentro
do processo principalmente com a equipe técnica e
equipe de arte.

Como forma de evitar e/ou amenizar estes
problemas, o uso da Linguagem de Modelagem
Unificada (U.M.L.) pode auxiliar o processo do Scrum,
diminuindo os problemas de comunicacdo entre a
equipe de desenvolvimento, facilitando o processo de
producéo e até mesmo fornecendo uma literatura que
dé subsidios para demais equipes no desenvolvimento
de jogos digitais.
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Figura 3: Médulo U.M.L no Scrum
Fonte: Proprios Autores

Portanto, incorporar alguns “moédulos” da U.M.L.
no processo do scrum pode complementar esse
método, sem quebrar a dindmica do método &gil,
buscando uma melhor eficiéncia no processo de
desenvolvimento de jogos digitais.

2. Porque aU.M.L.?

Segundo Booch, Rumbaugh e Jacobson, [2000]
criadores da U.M.L., essa linguagem de modelagem
proporciona uma forma-padrdo na preparacdo de
planos de arquitetura dos projetos. A U.M.L. surgiu da
unido de trés metodologias de modelagem: o método
de Booch, o método OMT (Object Modeling
Technique) de Jacobson e o método OOSE (Object-
Oriented Software Engineering) de Rumbaugh.

Apesar do processo de desenvolvimento de um
jogo digital ser diferente se comparado aos softwares
corporativos, pelo fato de envolver uma série de
especificidades dentro das perspectivas de um game
design, principalmente no que diz respeito aos que sdo
produzidos para fins educacionais, 0s aspectos
pedagdgicos, a U.M.L. além de fornecer uma
documentacdo do processo de desenvolvimento pode
possibilitar uma maior comunicagdo entre uma equipe
multirreferencial.

a U.M.L. ndo é uma linguagem de programagdo, mas
uma linguagem de modelagem, cujo objetivo é
auxiliar os engenheiros de software a definir as
caracteristicas do software, tais como seus requisitos,
seu comportamento, sua estrutura légica, a dindmica
de seus processos e até mesmo suas necessidades
fisicas em relagdo ao equipamento sobre o qual o
sistema devera ser implantado. [Guedes, 2007]

Figura 4: Tipos de Diagramas da U.M.L — Guedes [2009]

A utilizacdo de diversos diagramas permite que
falhas possam ser descobertas nos diagramas
anteriores, diminuindo a possibilidade de ocorréncia
de erros durante a fase de desenvolvimento do
software. [Guedes, 2007]

Guedes [2009], sinaliza que realizar a analise da
modelagem do sistema sdo os principias objetivos da
U.M.L.. Seus diagramas fornecem inumeras vis6es de
como modelar, o que facilita para o entendimento e
cobertura total dos processos por meio de uma
modelagem que contemple todas as areas, de forma
que os diagramas trabalhem em conjunto.

3. O Desenvolvimento do game D.O.M.

Figura 5: Game D.O.M.

Este projeto foi financiado pela Secretaria de Educacéo
do Estado da Bahia, desenvolvido pelo Grupo de
Pesquisa Comunidades Virtuais que tem no seu
portfolium onze jogos produzidos para distintos
cenarios de aprendizagem. O game D.O.M. possui
género plataforma, em primeira pessoa (single player),
em um ambiente grafico 2D. O game conta com 4 fases
(nave, deserto, floresta e caverna), puzzles ou mini-
games entre as fases. Foi desenvolvido na linguagem
de ActionsScript e voltado para o ensino de fungdes
quadréticas no 1° ano do Ensino Médio.

A equipe de desenvolvimento foi composta por 01
game designer, 01 pesquisador na area de modelagem
computacional e matematica, 03 designers graficos, 01
desenhista, 01 roteirista e 01 produtor de trilhas
sonoras.

3.1 O Scrum no desenvolvimento do D.O.M.

A utilizagdo do Scrum no desenvolvimento do D.O.M.
possibilitou a equipe uma maior flexibilidade no
processo de construcdo de cada etapa do jogo. A
possibilidade de verificagdo continua do que ¢é
produzido diariamente permitiu uma retroalimentagéo
do processo

Aqui é apresentado um recorte de um dos Sprints
Backlogs contendo as atividades direcionadas ao Game
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Designer para determinado periodo no processo de
producdo do game e o quadro Kanban que orienta o
objetos que estdo em producdo e que vao ser
produzidos durante aquele periodo.

Figura 6: Kanban - Scrum do D.O.M

D.O.M.
Sprint #1
(02/10 até 14/10)
(Game Design / Produgéo)

=> Workflow (telas) preliminar
=> Features in game (coletaveis e interagiveis)
=> Mecanicas features in game (coletaveis e
interagivies)
=> Doc Design prototipagem 2.0
=> Levels Flow 1.0
=> Estrutura Narrativa por fases (componentes
emocionais)
=> Doc. Mecénica Movimentos personagem
=> Doc. Mecénica Jump e demais a¢Bes in game
=> Doc Individuais Vinculos
=> Doc. Conceitos do projeto
=> Analises de risco do projeto
=> Cronograma de desenvolvimento
(Scrum/Metas/Datas - Deadlines)
=> Cronograma Playtests e Builds
=> Doc. Design Core Mecénica In Game
=> Unidades Monetéarias do Game
=> Level Design preliminar F1 (Nave)
=> Level Design 1.0 F1 (Nave)
=> Level Design preliminar F2 (Deserto)
=> Level Design 1.0 F2 (Deserto)
=> Level Design preliminar F2 - 2 (Deserto)
=> Level Design 1.0 F2 - 2 (Deserto)

Figura 7: Recorte do Sprint do D.O.M
3.2 A U.M.L no Desenvolvimento do D.O.M.

A utilizagdo da U.M.L. ocorreu durante as reunifes dos
sprints no intuito de facilitar a dindmica de
desenvolvimento do game e reduzir as lacunas
existentes no scrum. Como cita Booch [2010], a
U.M.L. possibilita uma comunicacdo a partir dos seus

modelos conceituais, permitindo a construcdo de
modelos precisos, sem ambiguidade.

Pensando nisso, os diagramas e outros documentos
fornecidos pela U.M.L. puderam servir de referéncia e
de material de consulta na construcdo de cada objeto
do jogo pelos diversos setores de criacdo. Esses
diagramas, por exemplo, permitiram a criacdo de uma
documentac&o bésica para a produgéo do jogo.

Além da criacdo de uma documentagdo necessaria
antecipada para as diversas demandas da equipe de
trabalho, a U.M.L. permitiu também uma maior
integracdo do grupo, que era outra lacuna presente no
scrum, considerando que a equipe de producdo de um
jogo digital que é composta por profissionais de
diversas é&reas do conhecimento e a U.M.L.
possibilitaria uma comunicacdo de facil compreensdo
apesar das diferentes expertises que compdem a equipe
na producdo de um game voltado para a aprendizagem
de contelidos educacionais.

No desenvolvimento do menu inicial, por exemplo,
os diagramas da U.M.L. possibilitaram a identificacdo
dos itens que precisariam ser contemplados neste
menu. Um destes diagramas priorizava a construgdo do
menu por parte do art designer, enquanto o outro por
parte do programador. As duas visualizagbes dos
diferentes diagramas permitiu identificar erros e
ambiguidades, ao serem comparados, caso apresentem
alguma inconsisténcia, permitindo que seja revisto
anteriormente a sua producdo, evitando futuros
problemas na programacéo do menu.

NARRATIVA CASO DE USO 02

Sigla NCUn2 | Nome | Acessar jogos salvos na memdaria

Objetive | Descrever ¢ acesso do gamer aos jogos salvos.

Ator Gamer

CENARIO PRINCIPAL

1. O caso de uso se inicia ao gamer inicializar o aplicative do jogo.
2. 0 sistema apresenta na tela de menu um botdo CONTINUE, gue ao ser
clicado direciona o gamer a cutra tela.

CENARIOS ALTERNATIVOS

2.1 Ao clicar na opgdo continue aparecerd uma lista contendo os 3 (trés)
tltimos jogos salves @ a opgdo menu inicial

2.2 Ao clicar em uma das 3 opgies de jogo salvo, o gamer serd direcionado
para aguela etapa

CENARIOS DE EXCEGAD

Desisténcia de acessar um jogo salvo
a) Casoc o gamer desista de iniciar um jogo salvo ele poderd clicar na opgdo
menu inicial e voltar para tela anterior.

Figura 8: Narrativa de Caso de Uso
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Figura 9: Diag. de Caso de Uso com Relac6es de Negdcios

L stateFullScreen
attributes
Oy -buttonFullScreen : FixButton
O;  -textDimensions : FlxText
operations.
E +create() : void
~woggle_fullscreen(ForceDisplayState : String = null) @ void
L5} -window_resized(e : Event = null) : void
+update() : void
(= FixState
attributes P:“ MainMenuState
attributes
operations ‘ operations
O3  +create() : void
#  +update() : void
4  +MainMenuState
&% MenuState & opti
attributes attributes
O -SwiCss : Class % hiklont . Fudution
B,  -movie : MovieClip G ~buttond : FixButton
‘;li -movie2 : FixMovieClip n :m::}xgxn
~button1 : FixButton : FixBution
. ~bution2: FixBution RS
0.  ~bution3 : FixButton T el
0. ~zinc:Zinc O —stage:Stage
operations operations
Oy +create(): void % towate):vod
ey e
Iy +clickOption() : void E -altaQualidade() : void
B +clickPlayGame() : void g wle_ubam(i::muaysem-smnq:nuu) void
PSS pdatel) : vold g g:'x mxz-é’s.':si“tmnnuu).vm
e e
3, +update() : void

Figura 10: Recorte do Diagrama de Classes Menu Inicial

Outro diagrama utilizado para a criacdo do menu
foi o diagrama de atividades, que possibilitou o
direcionamento na formatagdo da tela de opcbes que
deveria conter a possibilidade de escolha, identificada
no diagrama pelo simbolos de tomada de decisdo. A
utilizagdo de tais diagramas reduziram o tempo de
producdo e programacdo de cada tela, evitando
tentativas/erros e processos de re-trabalho até a
conclusdo do produto final do menu. A utilizacio
destes diagramas durante o processo de producdo
trouxe como contibuigcdo a diminui¢do do Crunch time
do produto.

act Activity Diagram0

Nowo Jogo Configuragdes
/- P )
N — ] =

w
\h

Figura 11: Diagrama de Atividade

Seguindo o referencial construido através dos
diagramas da U.M.L, a tela do menu inicial foi
produzida pelos designers e programadores como pode
ser visto na Figura 12.

Figura 12: Menu Inicial

A grande variedade de diagramas da U.M.L.
também puderam ser utilizados em diversos momentos
da criacdo do jogo. Por exemplo, para determinar o
tempo de mudanca de cada tela, a cada clique nas
opcOes possiveis, foi utilizado o diagrama de tempo,
conforme é apresentado na Figura 13.

e Aparece Mensagem Aparece todas
Inicializa - Executa
Apicaiv realizadores Cique para oclave as opgdes
do projeto Comegar do Menu

I(— 3seg —)I(— 10 seg

Executa c " Execugdo do
Novo Jogo arregamento Jogo

€ seg —)l(— 250 -)I(—\ndemmmado—)l
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) Execuia
Executa Visualizagio Retorne ao

Opgdes opgdes Menu Inical

|(— 1seq ')l(- Indeterminads -)l(— 1seq —)I

Executa
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Menu Inicial

Executa Visuaizagio
Créditos dos Créditos
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Figura 13: Diagrama de tempo

Outra possibilidade de utilizagdo foram os
diagramas de caso de uso, que orientaram a construcéo
da paleta de movimento dos diversos personagens do
jogo.
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Figura 14: Diagrama de Caso de Uso - Personagem

Figura 15: Recorte de Alguns Movimentos do Personagem

Morcego Sol

Figura 16: Diagrama de Caso de Uso — Morcego Sol

Figura 17: Recorte de Alguns Movimentos do Morcego

Por se tratar de um jogo educacional voltado para o
ensino das funcBes quadraticas, a equipe do D.O.M.
necessitava da presenca de um consultor da area de
matematica para direcionar como deveriam ser
trabalhados os conceitos relacionados com a funcéo
quadratica no jogo.

Apesar de ser um profissional que habitualmente
ndo esta inserido no contexto da producdo de um jogo
digital, ¢ imprescindivel a sua participacdo nesse
processo de desenvolvimento de um jogo com fins
educacionais. Para facilitar a insercdo deste
profissional no grupo de trabalho, a utilizagdo dos
diagramas da U.M.L. permitiu a melhor orientacéo e
comunicagdo na criacdo dos puzzles que direcionariam
0 processo de aprendizagem. Um exemplo disso, foi a
contrucdo do diagrama de atividade do puzzle que
relacionava os coeficientes A, B e C, da equacéo de 2°
grau.

act Activity DiagramOJ

Aperta Botdo A

Parabola estd na
posicdo certa?

Aperta Botao B

sim

Pardbola esta na
posicdo certa?

Parabola estd na
posicao certa?

Abre a Porta

Figura 17: Diagrama de Atividades — Puzzle 1

Neste puzzle o gamer deveria clicar nos botbes que
representavam esses coeficientes e identificar as
consequéncias na posicdo da parabola na tela do jogo.

s s s

B G > O oot

Figura 18: Puzzle 1
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Para a construcdo de outro puzzle do game que
envolvia um tipo de simulador para funcGes
quadréticas através da mudanca dos coeficientes da
funcéo, foi utilizado um diagrama de classe. Este
diagrama direcionou a criagdo do script da
programacdo para construcdo do grafico da funcéo
quadratica e do mecanismo de interagdo/simulagao
durante o jogo.

2% Parabole
attributes
-PARABOLE_POINTS : Number
-MAX_RADITS ; Number
-RADIUS_INC : Number
~_player ! PlayerTest
Tparent:
—colision : FixTiiemap
: ParaboleDot

+radius : Number
“paraboieContainer : FlxMovieClip
“+linhaMg : MovieClip

+linha : Sprite

operations

-resetLine() : void
~addLine(new_x : Number, new_y : Number, newLine : Boolean = false) : void
+Parabole( xint, y : int, parent : *, playerLocation : PlayerTest) : void

ir woid

WrEGEeESTE |[FEEFFEEEFErEEEEs

-addPoint(x : Number, y : Number) : void
+update() : void

Figura 19: Diagrama de classe

Figura 21: Parabola - Puzzle 3

4. Conclusao

O modelo proposto nesse estudo mostra a articulagéo
da U.M.L. com o processo de desenvolvimento agil -
Scrum, apesar de serem considerados métodos

diretrizes

considerando suas

antogonicos,
metodoldgicas.

Diversos outros métodos ja foram propostos por
pesquisadores da area de producdo de jogos, como o
Game Waterfall Process, o Extreme Game
Development e 0 Game Unified Process, mas nenhum
deles representa um método absoluto. A inclusdo da
U.M.L. no processo de desenvolvimento agil ndo
descredibiliza o Scrum, mas é uma tentativa valida na
busca de uma maior eficiéncia neste processo de
desenvolvimento, que vem apresentando diversas
falhas.

A utiliagdo dos diagramas comportamentais
(estado, caso de uso e atividade), de interacdo (tempo e
sequéncia) e estruturais (classes), puderam ser
facilmente inseridos no processo durante os sprints
backlogs sem tirar a dindmica do processo agil. A
transposicdo visual permitida por esses diagramas fez
com que a comunicacao entre a equipe se estabelecesse
de uma forma mais colaborativa, além de possibilitar
um esquadrinhamento do que e de como deveria ser
feita a programacéo do game, otimizando este processo
e evitando brechas que podem vir a acontecer quando
ndo ha um planejamento para esta etapa de produgao.

A utilizagdo da U.M.L dentro do processo do
Scrum no desenvolvimento do jogo D.O.M. trouxe
uma grande contribuigdo para a qualidade do produto
final, a partir do direcionamento das etapas de cria¢do
de cada produto, permitindo um amadurecimento no
processo profissional da equipe e da transposicdo de
conhecimentos entre uma equipe multirreferencial em
seus diversos saberes, otimizando o desenvolvimento
do jogo.

Que este estudo possa contribuir como referencial
para demais equipes de desenvolvimento de jogos
digitais no que diz respeito a ser uma literatura que traz
um método ou a possibilidade de articulagdo de outros
métodos existentes, para uma maior eficiéncia no
processo de criagdo de um jogo digital.
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