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RESUMO

Este trabalho tem o objetivo de socializar a producdo do game D.O.M. (Dispositivo Oral
Moével), considerando as Técnicas de Desenvolvimento Agil, sobretudo o Scrum, acrescido da
utilizagdo da U.M.L. (Linguagem de Modelagem Unificada) como forma de propiciar uma
maior integracdo entre equipes multirreferenciais, principalmente aquelas que atuam na inddstria
de desenvolvimento de games com fins educacionais. Para concretizar este objetivo foi feita uma
analise da utilizacdo da U.M.L. dentro do processo do Scrum, no desenvolvimento deste game
que é voltado para o ensino das fun¢des quadréticas.

1. INTRODUCAO

Com o aumento do mercado de entretenimento virtual, o desenvolvimento de jogos digitais vem
ganhando cada vez mais espaco no Brasil. Segundo o relatério do BNDES de fevereiro de 2014,
estima-se que o mercado brasileiro de jogos digitais movimentou em torno de US$ 3 bilhdes.
Este mesmo relatorio aponta que 74% das empresas produtoras de games no Brasil sdo de
pequeno e médio porte. Esse cendrio 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 de forma a otimizar e dar mais qualidade no processo de
desenvolvimento.

O processo de desenvolvimento de jogos digitais é diferenciado se comparado aos dos softwares
corporativos. Os softwares corporativos dependem de métodos ciclicos (iterativos), enquanto o0s
jogos digitais sdo desenvolvidos atraves de metodos de desenvolvimento agil (pequenas equipes)
ou pelo Processo de Software Pessoal (PSP) (grandes equipes).

O desenvolvimento agil é caracterizado como um framework conceitual, onde a producao € feita
através de ciclos curtos de vida, minimizando os riscos em sua producdo, enquanto o PSP é um
processo baseado em projetos individuais que busca a melhoria da capacidade de organizacéo do
individuo favorecendo assim a melhoria da capacidade organizacional em seu contexto macro.

A metodologia de desenvolvimento &gil favorece a utilizacdo de uma ferramenta bastante eficaz
para o processo de desenvolvimento de um jogo digital, o Scrum. O Scrum é um processo de
gerenciamento e controle de desenvolvimento de softwares e produtos complexos. Segundo [1],
0 Scrum possui um ciclo de vida de 30 dias, chamado sprint, onde em cada reunido no final
deste periodo sdo determinadas novas atividades a serem desenvolvidas.
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Dentro do processo de gerenciamento do Scrum h4 3 momentos documentados, o backlog do
produto, o grafico burndown e o sprint backlog. O backlog do produto é o que precisa ser
desenvolvido. O grafico burndown representa a relagdo entre o que esta sendo produzido e o
tempo da producdo, onde a meta € zerar 0 que precisa ser produzido ate o final do periodo
proposto. O sprint backlog é a defini¢do das tarefas para préxima entrega.
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Figura 2 — Resumo do Scrum

Segundo [2], o Scrum é uma das maiores ferramentas de gerenciamento &gil, pois permite a
comunicagdo didria a valorizagdo do produto final e a metodologia &gil é ideal para o
desenvolvimento de jogos digitais, pois prové uma abordagem incremental onde artistas,
projetistas e programadores se focam tanto na diversdo como no trabalho do desenvolvimento.

Dentro das empresas que desenvolvem jogos digitais, segundo o [3], cerca de 60% delas
utilizam as técnicas de desenvolvimento agil, como o Scrum, no intuito de otimizar o processo
de producdo, ja que o desenvolvimento de jogos é uma atividade considerada complexa e dura
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devido a quantidade de varidveis envolvidas nesse processo. [4], sinaliza alguns problemas no
desenvolvimento de games com base nos postmortems (documento escrito no término de um
projeto relatando os acontecimentos durante o processo de desenvolvimento de jogos)
disponibilizados pelo site gamasutra®, dentre eles os mais graves sao:

e Falta de documentacdo — as fases do processo de criagdo ndo sdo documentados o que
cria certa dificuldade caso haja uma mudanca de integrantes na equipe.

e Problemas de comunicagdo — a comunicagdo entre 0s membros da equipe precisa ser boa
a fim de evitar ambiguidades dentro do processo principalmente com a equipe técnica e
equipe de arte.

Uma ferramenta que é comumente utilizada no processo de desenvolvimento de artefatos
digitais e que pode solucionar esses problemas é a Unified Modelling Language (U.M.L.).
Segundo [5], 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 0 método OOSE (Object-Oriented Software Engineering) de Rumbaugh.

Apesar do processo de desenvolvimento de um jogo digital ser diferenciado de outros softwares
convencionais pelo fato de envolver uma série de especificidades dentro das perspectivas de um
game design, e no caso dos 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 comunicacéo e integragio a uma equipe multirreferencial®.

A U.M.L. ndo é considerada uma linguagem de programacéo,

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 l6gica, a dindmica de seus processos e até mesmo suas necessidades
fisicas em relagdo ao equipamento sobre o qual o sistema devera ser implantado. [6]

[7], sinaliza que realizar a andlise da modelagem do sistema sdo os principias objetivos da
U.M.L.. Seus diagramas fornecem inimeras visdes de como deve ser modelado, 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.

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. [6]

Devido a falta de documentagdo como foi citado anteriormente, ndo hé relatos da utilizagdo da
U.M.L. no desenvolvimento de games, tanto no processo de programagdo como no game design
dos jogos digitais. Nesse intuito, o projeto aqui apresentado optou em usar esta linguagem de
modelagem objetivando contribuir no processo de producdo do game em todas as suas etapas e
areas, transpondo a ideia da utilizacdo da U.M.L. apenas para subsidiar a etapa de programacéo,
mas de utiliza-la também nas demais etapas do game design, potencializando assim 0 processo

! http://www.gamasutra.com. Acesso em 24 Jun 2014
% A equipe multirreferencial é aqui compreendida com a integracdo de distintos saberes que se relacionam,
respeitando as diferentes referéncias que norteiam cada campo de conhecimento. Esta abordagem diferencia-se
das perspectivas multi, inter e transdisciplinar que tem a énfase na disciplina que delimita cada area.
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do Scrum e servindo como referéncia para equipes de desenvolvimento que desejem incluir a
U.M.L. em seu processo de criagéo.

2. O DESENVOLVIMENTO DO GAME D.O.M.

Este projeto € uma acdo do Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais que ja tem no seu portfolio
onze jogos desenvolvidos 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. E
desenvolvido na linguagem de ActionScript e voltado para o ensino de fung¢Bes quadraticas no 1°
ano do Ensino Médio.

A equipe desenvolvimento é 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.

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

A utilizagdo do Scrum pdde possibilitar a equipe o cumprimento do cronograma de producdo
estabelecendo metas sobre as atividades que precisavam ser desenvolvidas por cada um da
equipe como também nas etapas de retroalimentacdo do processo durante o sprint backlog. Aqui
é apresentado um recorte de um dos sprints backlogs contendo as atividades direcionadas ao
Game Designer para determinado periodo durante o processo de produgdo do game.

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

=> Doc. Mecanica Movimentos personagem

Figura 3 —Scrum de Desenvolvimento do D.O.M.

A cada nova meta tragada nos sprints backlogs a utilizacdo da U.M.L. servia de base para
construcdo dos aspectos do game design do jogo como sera discutido na proxima segao.

2.2 A U.M.L. no Desenvolvimento do D.O.M.
O uso da U.M.L. facilitou a dindmica de desenvolvimento do game, na medida em que
possibilitou uma comunicacéo a partir dos seus modelos conceituais, permitindo a construgdo de

modelos precisos, sem ambiguidade que serviram de base para Game Designer, Level Designer
(Designer de niveis ou fases), Character Designer (Designer de Personagens), Lead
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Programmer (Programador Condutor), Lead Artist (Artista/ llustrador Condutor) e Consultores
Pedagdgicos.

Além da criacdo da documentacdo necessaria para as diversas demandas da equipe de trabalho,
permitiu também uma maior integragdo do grupo, que é composto por profissionais de diversas
areas do conhecimento possibilitando uma comunicacdo de fécil compreensdo apesar das
diferentes expertises que compdem a equipe na producdo de um game voltado para a
aprendizagem de contetidos educacionais.

No desenvolvimento do menu inicial, por exemplo, os diagramas da U.M.L. possibilitaram a
identificagdo dos itens que precisariam ser contemplados neste menu. Um deles priorizava a
construgcdo do menu por parte do Lead Artist (llustrador), enquanto o outro por parte do
programador. Através da utilizagdo dos diferentes diagramas, suas transposi¢fes permitem
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 game.
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Figura 4 — Diagrama de Caso de Uso com Relagdes de Negdcios
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Figura 5 — Diagrama de Tempo (trocas de mensagem entre as telas)

De posse desta documentacado e dos diagramas da U.M.L. foi construida as telas do menu inicial
do game com o tempo das trocas de mensagem entre as telas, como pode ser visto na Figura 5.
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Figura 6 — Telas do Menu Inicial

Outro momento em que foi utilizado o diagrama de caso de uso foi para determinar as
movimentagdes que o personagem teria dentro do jogo. Essa movimentagdo possibilitaria a
construcdo da paleta de movimentos pelo Lead Artist (llustrador). Nesta fase, o personagem é
desenhado vérias vezes com pequenas mudangas em seus tracos onde no momento da animagao
é dado a ideia do movimento do personagem.

o) ‘8 /@ (8 (8

IVV Workshop de Pesquisa
Tecnologia e Inovacao PTI




Figura 7 — Diagrama de Caso de Uso e Paleta de Movimentos do Personagem

Dentro da parte pedagdgica, no que diz respeito aos conceitos e a forma que eles deveriam ser
abordados no jogo durante os puzzles, um dos diagramas utilizados pelos consultores
pedagogicos foi o diagrama de atividade. Ele permitiu a transposicdo da sequéncia e as
possibilidades de resolucdo do puzzle que relacionava os coeficientes da funcéo e a posicdo da
pardbola no plano cartesiano. O objetivo deste puzzle € movimentar a parabola apertando os
botdes que representam os coeficientes, encaixando a parabola no local indicada.
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Figura 7 — Puzzle e Diagrama de Atividade

3. CONCLUSAO

Na pesquisa aqui descrita, foi ratificado que a utilizacdo do Scrum e da U.M.L. possibilitaram
uma otimizagdo do tempo de producdo do game e na qualidade do produto final. Os sprints
backlogs trouxeram um momento de avaliacdo daquilo que ja havia sido construido, melhorando
0 controle de qualidade do produto a cada ciclo de producdo, possibilitando, uma menor
necessidade de revisdes quanto a algum aspecto que ja tivera sido desenvolvido. Quanto a
U.M.L., a transposi¢do visual de conteddos, caracteristicas e necessidades para o sistema,
permitida através dos inimeros diagramas da U.M.L. fizeram com que a comunicagdo entre a
equipe se estabelecesse de uma forma mais colaborativa, além de possibilitar um
esquadrinhamento do que e de como deve ser feita a programacdo do game, otimizando este
processo e evitando brechas que podem vir a acontecer quando ndo hd um planejamento para
esta etapa de producdo. Os relatos da equipe envolvida na producdo do game validam a
utilizacdo da U.M.L. principalmente por gerar documentos ndo s6 para 0s programadores como
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também para os demais participantes da equipe, documentos estes que podem ser consultados a
qualquer momento, diminuindo o processo de retrabalho ou de implementagdes devido a falta de
algum aspecto ndo contemplado ou esquecido.

Como pbde ser visto, a utilizacdo dos diagramas da U.M.L. e a comunicacdo atraves deles,
independem da éarea de formagdo daqueles que atuam numa equipe de desenvolvimento de jogos
digitais permitindo a coordenacdo e a conducdo do processo de forma tranquila. O modelo deste
estudo mostra que é possivel unir a U.M.L. ao processo do Scrum, como forma de reduzir os
problemas sinalizados por [4], permitindo um amadurecimento no processo profissional da
equipe, de otimizar o desenvolvimento do game e de possibilitar uma melhor comunicacao e
transposicdo de conhecimentos entre uma equipe multirreferencial em seus diversos saberes,
contribuindo assim para futuras experimentagdes na industria produtora de games.
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