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RESUMO

Nas Ultimas décadas pdde-se observar um crescimento gigantesco em torno do
mercado e da tecnologia dos jogos de computador. Os processos e tecnologias envolvidas no
desenvolvimento de jogos tém estado em constante evolucdo desde sua concepgdo. O
Processo Unificado da Rational pode ser considerado principal ponto de partida para varios
processos de jogos usados com sucesso na industria. No entanto, caracteristicas de
determinados dominios podem tornar necessaria uma analise mais profunda, partindo dos
principios do processo e de uma discussdo sobre todos os seus elementos. Este trabalho tem
como objetivo principal pesquisar, propor e documentar um estudo de aplicacdo do RUP para
o0 desenvolvimento de jogos mdveis (de celular). O MGUP - Processo Unificado para Jogos
Moveis (Mobile Game Unified Process) — é o principal resultado desta investigacdo. Ele
propbe adequagdes que partem das caracteristicas fundamentais do processo. Desta forma,
concebeu-se uma metodologia orientada a Criacdo de Jogos (Game Design), centrada em
arquitetura de software e no core gameplay (jogabilidade fundamental) e, essencialmente
iterativa e incremental. No MGUP, todos os papéis, atividades, artefatos, fases e disciplinas
envolvidas no processo de producdo de jogos moveis sdo discutidos sob a ética do RUP.
Como resultados, uma disciplina de Criacdo de Jogos € inserida no processo, assim como 0S
papeis, atividades e artefatos referentes ao desenvolvimento de jogos. Alguns modelos e

exemplos de artefatos estdo presentes como anexos.

Palavras-chave: Engenharia de Software, Processo de Software, Rational Unified

Process, Desenvolvimento de Jogos, Jogos para Celular.



ABSTRACT

The market and technology of computer games had experienced a significant growth
during the last decades. The processes and technologies used for developing games have
evolved almost constantly since the very first days. Together with such efforts, the Rational
Unified Process may be considered as a starting point for various game processes successfully
used within the industry. However, characteristics of a set of domains may require a deeper
analysis, starting from the process principles as well as from all over process elements. This
dissertation aims at investigating, documenting and making a proposal of how the Rational
Unified Process can be applied to mobile games development. The MGUP - Mobile Game
Unified Process is envisaged as the main result of this investigation. The resulting MGUP
brings suggestions of how pieces of the original process can be adapted to meet mobile games
requirements. In this context, a methodology guided through the game design, centered on
software architecture along with core game play, and iterative and incremental has been
proposed. For MGUP, all the rules, activities, artifacts, phases, and disciplines involved in the
mobile games production process are analyzed under the RUP perspective. As a result, the
discipline of Game Design as well as the roles, activities and artifacts needed for games
development have been added to the process. A set of templates and artifact examples are

used to illustrate the MGUP presentation.

Keywords: Software Engineering, Software Process, Rational Unified Process, Games

Development, Mobile Games.
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GLOSSARIO

Associacdo Brasileira de Normas Técnicas.

Advanced Risc Machine. Arquitetura de Processadores
usados em dispositivos moveis.

Montagens ou langcamentos do software.
Tecnologia de comunicacdo de redes de telefones celulares.

Dispositivo usado para jogar Videogames.
Playstation 2, Xbox e GameCube.

Exemplos:

Motor do Jogo: parte fundamental de seu software.

Abordagem 4&gil de desenvolvimento baseado em recursos
do software.

Arcabouco.

Game Cube: Console de videogames da Nintendo. O menos
popular do mercado. Concorrente do PS2 e Xbox.

Diretrizes de processo.
Inteligéncia Artificial aplicada a jogos.

Parte fundamental do gameplay, que determina o estilo e 0s
diferenciais das mecénicas de intera¢cdes de um jogo.

“Jogabilidade”. Conjunto de mecanicas que definem a forma
de interacdo do usuario com todos os elementos do jogo.

Jogos para dispositivos méveis. Neste contexto, refere-se a
jogos para aparelhos de telefone celular.

Processo Unificado para Jogos Moveis (Mobile Game
Unified Process). Proposta de processo baseado no RUP
para desenvolvimento de Jogos de Celular.

Non Player Character. Personagens controlados pelo jogo.

Processo de desenvolvimento de software baseado em
objetos. Antecessor ao Processo Unificado da Rational.

Computador Pessoal
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Portateis
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Release
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SMS

Template
UML
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Xbox

XP - Extreme Programming

Protétipo Fisico

Prototipo em Software

Jogos especificos para computador.

Consoles portateis de videogames. Exemplos: Game Boy
Advance, Nintendo DS e Sony PSP.

Playstation 2: Console de videogames da Sony. O mais
popular do mercado de consoles.

Lancamento de versdo funcional do software.
Processo Unificado da Rational (Rational Unified Process).
O mesmo que RUP Light: “RUP Leve”.

Short Message Service. Mensagens de texto enviadas para
celulares.

Modelo de documento.
Unified Modeling Language.
Refere-se a Jogos Computadorizados.

Console de videogames da Microsoft. O principal
concorrente do PS2.

Programacdo Extrema: Abordagem &gil de desenvolvimento
de software.

Implementacdo dos conceitos de um jogo na forma de jogo
de tabuleiro. Ajuda em testes de balanco de variaveis do
jogo.

Implementacdo dos conceitos de um jogo em software. O
protoétipo contém alguns dos elementos do jogo.
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1 Introducao

1.1 Contextualizacao

Os jogos eletronicos passaram de pequenos projetos a grandes e sofisticadas
aplicacOes que levam anos para serem concluidas e demandam o esfor¢o coletivo de dezenas
de profissionais das mais diversas areas. Essa caracteristica multidisciplinar traz desafios e
complexidades diferentes das encontradas em outros produtos de softwares.

Atualmente o entretenimento digital faz parte da vida de milhGes de pessoas.
Computadores, sofisticados consoles, videogames portateis, telefones celulares, Internet e
aparelhos de DVD: os jogos estdo cada vez mais presentes no cotidiano. A cada momento,
novas tecnologias abrem possibilidades de pesquisa e desenvolvimento.

Na ultima década, houve um gigantesco crescimento do entretenimento digital [ESA
2005], mas infelizmente a producéo e o mercado de jogos no Brasil estdo ainda distantes de
paises como Japao e Estados Unidos.

A computacdo modvel (especialmente os telefones celulares) estd crescendo
rapidamente, mas ainda pode ser considerada uma area recente. Empresas como Nokia e
Motorola tém feito grandes investimentos para contribuir com a evolucdo da tecnologia,

instalando bases de pesquisa e desenvolvimento no pais.

1.2 Motivacao

O desenvolvimento de jogos tem sido bastante explorado em varios paises. Exemplos
de locais onde o processo e as tecnologias envolvidas estdo sendo aperfeicoados ha décadas
sdo: Japdo, Estados Unidos, Canada, Inglaterra e Alemanha. No Brasil, a &rea sempre foi alvo
de pequenos desenvolvedores independentes, mas nos Gltimos anos, um interesse maior de

fabricas de software nacionais tem surgido, embora de forma ainda lenta. Fatores como
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inexperiéncia e falta de pessoal bem preparado tém sido determinantes para o retardo deste
crescimento.

O Processo Unificado da Rational é o principal ponto de partida para varios processos
de jogos usados com sucesso na indastria ([PEDERSEN 2003], [BETHKE 2003],
[GAMEDEV 2005] e [GAMASUTRA 2005]). Sabe-se que existem caracteristicas bastante
especificas quando se considera a producdo de jogos para celular (jogos moveis). Estas
caracteristicas podem tornar necessaria uma analise profunda do processo, partindo dos

pontos fundamentais do RUP.

1.3 Objetivos

A partir das constatacdes apresentadas, este trabalho de dissertacdo tem como objetivo
principal pesquisar, propor e documentar um estudo de aplicagdo do Processo Unificado da
Rational para o desenvolvimento de jogos de celular, o MGUP - Processo Unificado para
Jogos Moveis (Mobile Game Unified Process) —, partindo dos principios fundamentais do
processo. Em decorréncia disto, espera-se possibilitar melhorias na execugédo e nos resultados
de projetos de desenvolvimento de jogos para celular €, a0 mesmo tempo, cultivar a pesquisa
e producdo de jogos no Brasil.

O MGUP apresenta uma adequacdo do processo de desenvolvimento de jogos a
abordagem RUP, considerando peculiaridades de projetos de jogos moveis. Com isso, 0sS
principios fundamentais, eixos, papéis, atividades, artefatos, fases e disciplinas do RUP séo
revistos e adaptados para melhor se enquadrarem as necessidades do dominio de jogos. Uma
analise sobre a adocdo de préaticas ageis da disciplina Extreme Programming (Programacéo
Extrema - XP) é realizada, a fim de permitir adaptacGes a diferentes cenarios de projetos de
jogos maveis.

O MGUP nao € simplesmente o resultado de um estudo de configuracdo do Processo

Unificado da Rational. O MGUP representa uma investigacdo que parte dos principios do
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RUP e examina todos os elementos necessarios a um processo de jogos. O primeiro passo em
direcdo ao MGUP é o RUP Lite (RUP Leve), processo baseado nos principios fundamentais
do RUP e no conjunto de suas principais diretrizes (guidelines), chamado de “Esséncia do
RUP”. O processo de desenvolvimento de jogos é estudado e peculiaridades da producédo de
jogos moveis sao levantadas. O resultado é analisado frente ao RUP Lite, chegando-se entéo
ao MGUP.

Como conseqliéncia do objetivo principal, esta investigacdo tem alguns objetivos
secundarios, envolvendo partes especificas da tematica abordada: desenvolvimento de jogos,
processo de software e producdo de aplicagdes mdveis. Os principais objetivos secundarios
identificados foram:

e Compreender melhor o Processo Unificado da Rational, procurando elementos e
definicBes fundamentais que tornassem possivel uma aplicagdo mais adequada ao
dominio de jogos moveis (para celular).

e Conhecer metodologias, ferramentas e tecnologias empregadas no desenvolvimento
de aplicagdes para dispositivos moveis.

e Investigar o perfil de processo encontrado na execucao de projetos de jogos moveis.

e Investigar o processo de producdo de jogos e o processo de Criacdo de Jogos

(Game design).

1.4 Organizacao do Texto

A distribuicdo dos assuntos e capitulos seguiu a mesma ordem de execucdo das
investigacdes que levaram a producéo deste trabalho.

O Capitulo 2 apresenta uma fundamentacdo do RUP, ponto de partida da investigacao.
Somados a este, 0s proximos dois capitulos constituem subsidios necessarios a resposta da
pergunta: “Qual o cenario de RUP que possa oferecer suporte a jogos?”. Desta forma, o

Capitulo 3 apresenta uma discussdo em torno da ciéncia e da arte envolvidas no
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desenvolvimento de jogos e o Capitulo 4, uma andlise sobre as caracteristicas comumente
percebidas em projetos de desenvolvimento de jogos moveis. A segunda parte do Capitulo 4
representa a resposta a pergunta acima: o RUP Lite e sua relagdo com outros processos sao
discutidos.

O Capitulo 5 contém o texto mais relevante desta investigacdo: a apresentacdo do
MGUP. Ele representa a resposta & segunda pergunta realizada ao longo da investigagéo:
“Como o RUP L.ite pode ser melhor aplicado a Jogos Méveis?”.

No final do trabalho, o Capitulo 6 apresenta uma experimentacdo (e seus resultados)
do MGUP frente a um estudo de caso de projetos reais desenvolvidos no C.E.S.A.R. — Centro
de Estudos e Sistemas Avancados do Recife. Os projetos foram escolhidos por apresentarem
variabilidade em caracteristicas-chave para este estudo: processo, plataforma de aplicacédo
movel, linguagem de programacao e, tecnologia e paradigma visual. Desta forma, pode-se
avaliar o MGUP frente a realidades de producdo distintas. A Gltima parte deste capitulo
apresenta os resultados da experimentacdo e da investigagdo como um todo, além de apontar

trabalhos futuros.
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2 RUP: Processo Unificado da Rational

2.1 Introducéo

O Processo Unificado da Rational (Rational Unified Process ou RUP) é o resultado do
esforco conjunto de varios cientistas e profissionais da computacdo. Atualmente, ele ainda
pode ser considerado o principal modelo de processo adotado em muitas empresas de
desenvolvimento de software. O mesmo pode ser dito sobre a indUstria de jogos.

Este capitulo apresenta uma visdo geral do Processo Unificado da Rational (RUP),
contemplando seus trés principios, sua esséncia e as estruturas dinamica e estatica do

processo. Uma apresentacdo mais detalhada estaria fora do escopo deste trabalho.

2.2 Processo de Software

Mesmo hoje, existe a crenga de que grandes empresas sejam totalmente organizadas e
funcionam simplesmente com base na competéncia de seus colaboradores. Pensa-se que essas
pessoas conhecem todo o trabalho a ser feito e o cumprem sem maiores problemas, de uma
forma rotineira e quase automatica. Essa crenca € em muitos casos enganosa. Sem duvida,
muitos profissionais de software sdo altamente capacitados e treinados para desempenharem
seu papel, mas a profissdo pode ser considerada ainda jovem. Como consequiéncia, existe a
necessidade de tornar o processo de desenvolvimento mais sistematico, semelhante ao que ja
acontece em outras engenharias.

A necessidade por um processo que leve a padrdes de desenvolvimento de software se
torna fundamental em companhias e organizagcdes em que o0 uso de sistemas € critico. O setor
financeiro, controle de trafego aéreo e sistemas de defesa ou telecomunicacdes, sdo exemplos
que demonstram a necessidade de se trabalhar com um padrdo que ajude a alcangar um

resultado confidvel, robusto e adequado. Muitas vezes, 0 sucesso na conduta dos neg6cios ou
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na execucdo de missdes dessas organizacOes depende de seus sistemas de software.

2.2.1 Definicdo de Processo de Software

Um processo define "quem™ estd fazendo, "o que”, "quando” e "como"”, a fim de
alcangar um objetivo ([JACOBSON et. al. 1999]). Na engenharia de software, o objetivo é
construir um novo sistema ou melhorar algum ja existente. Um processo oferece diretrizes e
guias para um trabalho em equipe mais eficiente. A idéia é promover uma visdo e cultura
comum em torno da forma pela qual o software é desenvolvido.

Faz-se necessario que um processo sirva de guia para todos os seus participantes -
clientes, usuarios, desenvolvedores e gerentes. Também é importante que seja documentado e
gue os clientes possam compreender sua progressao. O processo deve ndo sé adaptar-se as
necessidades e a realidade das equipes, como também, ser “modularizavel” e
“incrementavel”. Desta forma, deve ser compativel com a realidade que as tecnologias,
ferramentas, pessoas e padrées permitam. Todos esses fatores sdo determinantes para o
conceito, uso e evolucdo do processo ([KRUCHTEN 2000]).

Um processo de software pode ser definido como sendo o conjunto de todas as
atividades relacionadas ao desenvolvimento, controle, validagdo e manutencdo de um
software operacional. Estas atividades incluem: a determinacéo e especificagdo dos requisitos
do software, a elaboracdo de prototipos, o projeto do software, a implementacéo, a verificacdo
e validacdo do software, o controle de qualidade, a integragdo dos componentes, a
documentacdo, a gestdo de configuracdes e versdes, a geréncia do projeto e a avaliagédo do
produto de software ([BECK 2004]

BECK, Kent; ANDRES, Cynthia. Extreme Programming Explained: Embrace Change. 2.
ed. Addison-Wesley, 2004.

[GIMENES 1994]).
O processo de software abrange tanto as atividades técnicas quanto as gerenciais. As

atividades utilizam métodos, ferramentas de desenvolvimento e recursos (por exemplo:
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pessoal, financeiro e maquinario). As atividades do processo podem estar relacionadas aos
produtos (intermedidrios ou finais), as estruturas organizacionais e suas restricdes. Essas
estruturas organizacionais envolvem um trabalho cooperativo entre pessoas, no sentido de
realizar as atividades do processo e atingir os objetivos do projeto ([BECK 2004]

BECK, Kent; ANDRES, Cynthia. Extreme Programming Explained: Embrace Change. 2.
ed. Addison-Wesley, 2004.

[GIMENES 1994]).

Desenvolver um novo produto de software € arrisco. Utilizar um processo de software
insuficientemente testado intensifica estes riscos. Um processo de software precisa ser
estavel, conter praticas comprovadas pela industria, envolver todos os participantes da
producdo e ser flexivel a ponto de permitir configuracGes e adaptacdes, a fim de atender as
necessidades de producdo dos diferentes tipos de produtos, e de equipes e organizacdes de

diferentes tamanhos e natureza.

2.2.2 Modelos Atuais

Atualmente existem varios processos de software. Dentre 0s que possuem grande
destaque no mercado esta o Processo Unificado da Rational (RUP) ([LARMAN 2001]). O
RUP foi concebido ao longo de varios anos de trabalho e contribuigdes.

Os trés maiores colaboradores do RUP e da Linguagem Unificada de Modelagem
(UML) sdo os “trés amigos” — lvar Jacobson, Grady Booch e James Rumbaugh. Eles séo
conhecidos na engenharia de software como criadores de uma das mais importantes e
reconhecidas empresas de desenvolvimento de software no mundo: a Rational Software Corp.
(hoje propriedade da IBM).

O termo "Unificado™ da sigla RUP significa a incorporacdo de inimeras experiéncias
de profissionais e companhias que contribuiram para o amadurecimento da UML, hoje
linguagem padrdo para a documentacdo de todas as etapas do processo de software.

Profissionais da Rational Software Corp. também forneceram importantes contribuicdes.
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A disciplina de desenvolvimento de software Extreme programming (XP) ([BECK
2004]) vem adquirindo cada vez mais adeptos. Ha praticas e métodos de XP que podem ser
eficientemente adotados pelo RUP, adicionando recursos que podem vir a melhorar a
producdo do software ([KROLL & KRUCHTEN 2003], [LARMAN 2003], [LARMAN 2001]

e [POLLICE et. al. 2003]).

2.3 Processo Unificado da Rational

O RUP é um produto da IBM Rational. Foi criado com base nos trabalhos dos trés
fundadores da antiga Rational Software Corp., os “trés amigos” — Ivar Jacobson, Grady
Booch e James Rumbaugh — antes de sua aquisicdo pela IBM. Historicamente, o RUP é
descrito como o resultado da aplicacdo da “abordagem Rational” sobre o Processo Baseado
em Objetos (Objectory Process, [JACOBSON et. al. 1999]).

Além dos trés nomes da Rational, inUmeros trabalhos contribuiram para o
aprimoramento e evolucdo do RUP. Este trabalho conjunto é certamente uma das principais
razdes para seu sucesso e popularidade, que desta forma, integra uma série de técnicas e
praticas ja utilizadas na industria e discutidas na academia. O RUP pode ser descrito como
uma agregacdo de vérias boas idéias sobre o modo como produtos de softwares séo
desenvolvidos. Na verdade, pode-se dizer que todos o0s processos populares, o que inclui
Extreme programming ([LARMAN 2003]) e Feature-Driven Development (Desenvolvimento
Baseado em Recursos - FDD) ([LARMAN 2003]), constituem um conjunto de elementos e
boas préticas observadas na industria e na academia. As diferencas entre 0s processos estdo na
forma como cada um descreve a aplicacao destas praticas e elementos.

Conceitualmente, 0 RUP é descrito como um framework (arcabouco) de processo de
software. Adota-se o principio de que ndo existe nenhum processo pronto e “empacotado” que
possa ser utilizado como diretriz para desenvolver todos os tipos de produto de software. Um

processo de software mais amplo, conceituado como uma colecdo de componentes de
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processo, pode ser configurado (ou ajustado) de forma que seja melhor adequado a realidade
do projeto ou dominio no qual serd aplicado. Segundo [ROYCE 1998], o RUP pode ser
descrito como arquitetura de processo, sendo instanciada para processos especificos com o
objetivo de atender as necessidades de diferentes tipos e tamanhos de projetos.

O objetivo do RUP € oferecer uma abordagem disciplinada para definir tarefas e
responsabilidades dentro de uma organizacdo de desenvolvimento de software, assim como
um conjunto de boas praticas utilizadas na inddstria. Considera-se importante assegurar que
todos os membros da equipe compartilhem a mesma linguagem, processo € a visao de como
desenvolver software. Para tanto, as atividades do RUP s&o centradas em criar e manter

artefatos, utilizando a UML ([JACOBSON et. al. 1999]) como padréo preferencial.

2.3.1 Principios do RUP

O Processo Unificado da Rational possui trés principios elementares: orientado a casos
de uso, centrado em arquitetura e iterativo e incremental. Juntamente com o “Espirito do
RUP”, apresentado na secdo 2.3.2, esses principios ajudam a definir a forma pela qual o RUP

deve ser compreendido e aplicado, assim como, 0s principais valores de sua aplicacéo.

2.3.1.1 Orientado a Casos de Uso

Um sistema de software é construido para servir aos seus usuarios. Desta forma, para
se construir um software de sucesso € preciso conhecer suas necessidades e desejos. O termo
usuarios ndo se refere somente aos humanos, mas também a sistemas externos relacionados.
No RUP, uma interacdo é chamada de Caso de Uso (Use Case) do sistema e representa uma
funcionalidade significativa. A unido dos casos de uso forma o Modelo de Casos de Uso, que
descreve as funcionalidades do sistema. Esse modelo veio em substituicdo a tradicional
Especificacdo Funcional de um sistema.

A especificacdo funcional do sistema € escrita em resposta a uma pergunta: “O que 0
sistema deve fazer?”. A estratégia dos casos de uso pode ser caracterizada pela adicdo de
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outra pergunta pergunta: “Para qual usuario?”. Desta forma, os engenheiros analisam o valor
que o software tem para seus usuérios e ndo somente as fun¢Ges que podem ser Uteis ao
processo de negocio da empresa. Contudo, 0s casos de uso ndo sdo somente um mecanismo
para especificacdo dos requisitos de um sistema, eles também orientam seu projeto,
implementacdo e teste. Por esta razdo, o RUP € dito um processo orientado a casos de uso.

O conceito de ser orientado por caso de uso significa que o fluxo do processo evolui a
partir da especificacdo destes. Os casos de uso sdo especificados, usados como base para
analise e projeto, implementados e, tornam-se referéncia para realizagdo dos testes do sistema

([KRUCHTEN 2000]).

2.3.1.2 Centrado em Arquitetura

Segundo [JACOBSON et. al. 1999], os casos de uso e a arquitetura estdo relacionados,
pois todo software precisa ter tanto funcdo, quanto forma. Esses dois aspectos precisam ser
balanceados para obter um produto de software de sucesso. No RUP, as fungdes do software
correspondem aos casos de uso, e a forma, a arquitetura. Ambos precisam evoluir em
paralelo: a arquitetura deve ser construida em uma sequiéncia logica, que esta diretamente
relacionada com o levantamento, detalhamento e evolucdo dos casos de uso do sistema:

e Na primeira etapa do processo, deve-se criar uma versao mais rastica da arquitetura

para incorporar requisitos ndo funcionais, como por exemplo, a plataforma na qual
o0 software vai funcionar. Em paralelo, os casos de uso do sistema séo identificados
e descritos de forma sucinta.

e A seguir, devem-se priorizar as funcionalidades mais significativas do sistema, que
possuem uma importancia estrutural (arquitetural). Desta forma, trabalha-se com
um subconjunto de casos de uso que representam as funcionalidades principais do
sistema (5% a 10% do conjunto completo). Cada caso de uso é selecionado,

especificado em detalhes e abstraido em termos de subsistemas, classes e
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componentes.
e A medida que os casos de uso sdo especificados e detalhados, outras partes da
arquitetura acabam sendo definidas. Trabalhando-se em etapas (iteracdes), chega-se
a versbes mais estaveis do software, sempre priorizando o detalhamento e a
implementacdo dos casos de uso mais significativos para o sistema.
Estes trés passos sdo repetidos iterativamente até que a arquitetura esteja em uma
versdo estavel. Desta forma, a construcdo do software € guiada pelos casos de uso e prioriza a

arquitetura do sistema.

2.3.1.3 lterativo e Incremental

Desenvolver um produto de software é um empreendimento de meses ou anos. Uma
solucdo comum é dividir esta tarefa em partes menores ou montagens (builds). No RUP, cada
um destes mini-projetos é uma iteracdo que resulta em um incremento do sistema ([KROLL
& KRUCHTEN 2003]) (ver Diagrama 1).

A abordagem iterativa e incremental € talvez a mais importante caracteristica do RUP.
O desenvolvimento € organizado em uma série de iteragfes curtas (por exemplo, quatro
semanas). Ao final de cada uma, o software produzido é testado e integrado, e tem-se uma
versdo executavel interna (langamento ou release interno). Cada iteracdo inclui suas proprias
atividades de analise de requisitos, projeto, implementacdo e testes ([KRUCHTEN 2000]). As

varias iteracOes resultam, possivelmente, em um langamento externo para o cliente.
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Diagrama 1: Abordagem iterativa e incremental. [KRUCHTEN 2000].

O ciclo de vida iterativo ¢ baseado em uma sucessiva ampliacdo e refinamento do
sistema por meio de multiplas iteracdes, e é dirigido por retornos (feedbacks) e adaptacdes,
permitindo que modificacdes e melhorias sejam identificadas e implementadas em iteragoes
posteriores. Essa flexibilidade da ao time de desenvolvimento maior agilidade para responder
as mudancas nos requisitos. Dessa forma, o sistema cresce incrementalmente em iteragdes.

Segundo [POLLICE et. al. 2003] e [LARMAN 2001], existe uma série de vantagens
no uso de um processo iterativo. Dentre elas estéo:

e Deteccdo antecipada de riscos. A cada iteracdo é feita uma avaliacdo e
planejamento sobre o andamento do projeto. Retornos da iteragdo anterior ajudam a
definir estratégias de contengdo e mitigacdo tanto dos riscos ja conhecidos como de
novos que possam ser detectados no decorrer do projeto.

e Visualizagdo do progresso. O modelo iterativo e incremental torna a progresséo
facilmente mensuravel, pois o trabalho € dividido em uma série de mini-projetos
que representam a construcdo de cada parte do sistema.

e Retorno (retorno) imediato e constante: Adaptagdes que precisam ser feitas no
projeto sdo detectadas mais cedo e permitem que mudancas levem o sistema a um

estado mais refinado, atendendo melhor as reais necessidades de seus interessados.
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Gerenciamento da complexidade. A abordagem iterativa forca a divisdo dos
problemas em problemas menores, diluindo a complexidade. Assim, a equipe de
desenvolvimento ndo fica “emperrada” em problemas de analise ou questdes muito
complexas (ou longas).

Adaptacédo do processo. O aprendizado obtido em uma iteracdo pode ser usado para
melhorar o préprio processo de desenvolvimento, refinando-o para melhor atender

as necessidades do projeto.

2.3.2 Essénciado RUP

O RUP é um framework de processo, utiliza a abordagem iterativa e incremental,

enfatiza a evolucdo da arquitetura do sistema o mais cedo possivel e baseia 0

desenvolvimento sobre os casos de uso do sistema. Existe um conjunto de praticas que

representa o chamado “Espirito” (ou esséncia) do Processo Unificado da Rational. Segundo

[POLLICE et. al. 2003], [KROLL & KRUCHTEN 2003], [KRUCHTEN 2000], o espirito do

RUP representa seu conceito fundamental: se estas praticas ndo estdo sendo seguidas, ndo €

correto caracterizar como adocdo do RUP. Essas praticas compreendem:

Atacar riscos antes e continuamente. Devem-se concentrar esfor¢os para mitigar os
riscos do projeto assim que forem identificados, independentemente de sua natureza
(negdcios, técnicos, etc). O “ataque” aos riscos deve ser constante: no comego e
durante cada iteracdo do projeto.

Assegurar entrega de valor ao cliente. O gerenciamento de requisitos e outras
atividades de engenharia sdo essenciais para o projeto, mas deve-se assegurar que
0s requisitos do sistema sejam concretizados, entregando valor real ao cliente:
software de qualidade em funcionamento.

Utilizar software executavel como indicativo de progresso. Documentos, projetos e

planos sdo indispensaveis ao projeto, mas sdo pessimos indicadores de progressao
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para com o cliente, pois possuem pouco valor para ele quando comparados ao
software em funcionamento. Cédigo que compila e passa pelos testes é o melhor
indicador de progresso no projeto.

Possibilitar mudancas. As aplicagfes atuais sdo muito complexas para que se
consiga desvendar todos 0s seus problemas em uma Unica etapa. Desvendar as
solucdes de grandes problemas € uma tarefa melhor realizada de forma incremental.
Os requisitos, projeto e implementacdo do software constituem atividades que
dificilmente sdo desenvolvidas de forma 100% correta de forma sequencial.
Mudangas vao ocorrer cedo ou tarde, pois elas sdo indicativas de melhorias
necessarias, e o projeto deve permitir que elas sejam executadas.

Priorizar e antecipar implementagdo da arquitetura. Toda solugdo possui um
alicerce, que dita a forma como todas as outras partes complementares da solu¢ao
serdo implementadas. Devem-se priorizar esfor¢os para definir e construir a
arquitetura do sistema. Desta forma, provas de conceito e mudancas criticas, que
geralmente impactam sobre o alicerce do software, podem ser feitas no inicio do
projeto, eliminando varios riscos que seriam caudados pelo impacto destas
mudancas sendo implementadas em fases posteriores.

Priorizar a componentizagdo do sistema. Problemas complexos ou grandes séo
melhor compreendidos e solucionados se trabalhados de forma modular. O
paradigma orientado a objetos permite que aplicagcbes sejam mais adaptaveis a
mudancas a medida que as solu¢bes sdo modularmente encapsuladas em
componentes do sistema. Além disso, componentes melhoram o reutilizacdo e
diminuem a propagacdo de erros, uma vez que sdo manipulados por meio de
interfaces.

Trabalhar como um time. O desenvolvimento de software é um trabalho realizado

em equipe. A abordagem iterativa enfatiza a importancia de uma boa comunicacéo
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e relacionamento entre pessoas, além de permitir que cada integrante possa
participar de forma mais ativa do desenvolvimento do software. Isso aumenta o
sentido de responsabilidade de cada um sobre o resultado da equipe.

e Priorizar a qualidade. Testes ndo podem ser realizados somente do final do
desenvolvimento de software. Devem-se fazer testes antes, durante e depois da
implementacdo. Diferentes tipos de testes podem ser aplicados ao software, de
acordo com a sua natureza. No entanto, qualidade envolve mais do que testes. Ela
deve estar na execucdo do trabalho diario, partindo das pequenas tarefas, de todos
0s integrantes da equipe. Qualidade deve ser vista como uma filosofia e ndo como

uma caracteristica do processo ou exigéncia organizacional.

2.3.3 Estruturas Dindmica e Estéatica do Processo
O Processo Unificado da Rational possui uma arquitetura que pode ser descrita em

termos de duas estruturas (ou dimens@es), mostrada na Figura 1.
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Figura 1: Estrutura em duas dimensbes [KRUCHTEN 2000].
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Estrutura Horizontal — Representa a organizagdo do processo em termos de tempo e
mostra 0s aspectos dinamicos do ciclo de vida do processo, sendo expressa em ciclos,
fases e Marcos Principais. O processo € dividido em quatro fases seqlenciais e a
mudanca de uma fase para outra ocorre quando se alcanga um marco principal
(conjunto de metas) previamente definido (ver Figura 2). Sdo elas: Concepgéo
(Inception), Elaboracdo (Elaboration), Construcdo (Construction) e Transi¢do
(Transition). O conjunto formado por estas quatro fases constitui um ciclo de
desenvolvimento. Ao final de cada ciclo, tem-se um langcamento externo. Um projeto
pode ser executado em varios ciclos, dependendo do nimero de langamentos externos.
Estrutura Vertical - Representa o aspecto estatico do processo, sendo descrito em
termos de atividades, artefatos, papéis e disciplinas. Cada disciplina possui um
conjunto de atividades relacionadas, que por sua vez, produzem artefatos especificos.
O RUP ¢ configurado para um dominio especifico em termos das atividades, artefatos
e papéis que serdo necessarios para atender as suas necessidades. E na estrutura
vertical que ocorrem as iteragdes, passando por meio das atividades das disciplinas do
processo. A quantidade de esfor¢o aplicado em cada uma das atividades das
disciplinas muda de acordo com a progressdo através das quatro fases do RUP (ver
Figura 1). Desta forma, ha convergéncia para um refinamento dos requisitos, retornos,
construcdo incremental e adequacgéo do processo. Ao final de cada iteragcdo, tem-se um
lancamento interno. Esta € uma organizacao do processo em termos de conteddo.

Principais Milestones

N

Objetivos do Arquitetura do Capacidade Langamento
Ciclo de Vida Ciclo de Vida Opercional Inicial do Produto
= = = ~

Concepgéo| Elaborag;éo| Construgéo| Transicao |

Tempo

Figura 2: Fases e Marcos principais do processo [KRUCHTEN 2000].
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2.3.4 Estrutura Dinamica do Processo

Divide o ciclo de desenvolvimento em quatro fases sucessivas, por meio das quais 0s
artefatos sdo produzidos. Cada uma é concluida quando se alcanca um marco principal - um
ponto onde séo alcancadas metas-chave. Quando todas as iteracfes planejadas para a fase sao
concluidas, critérios de avaliacdo sdo aplicados pra detectar se o marco principal foi
alcancado. Em caso negativo, uma ou mais iteracfes sdo executadas solucionar as pendéncias.

O conceito essencial de cada fase do RUP é apresentado abaixo.

2.3.4.1 Concepcéo

O proposito maior da fase de concepgdo é compreender o sistema, formulando uma
concepgdo em alto-nivel de seus requisitos e estabelecendo seu escopo. Analisam-se 0S riscos
associados ao projeto, realiza-se 0 planejamento do projeto e obtém-se aprovacdo dos

interessados para prosseguir.

Objetivos
e Compreender o escopo do projeto.
e Construir o artefato Plano de Desenvolvimento (configuracéo do processo).

e Obter a aprovacdo dos interessados para prosseguir com o projeto.

Critérios de Avaliacdo para progressao a proxima fase

e Consentimento dos interessados com respeito a definicdo do contexto e estimativas de custo e
tempo (cronograma).

e Entendimento dos requisitos, o que € comprovado pela fidelidade dos primeiros casos de uso.

e Credibilidade das estimativas de custo e tempo (cronograma), prioridades, riscos, e processo de

desenvolvimento.
e Desenvolvimento do primeiro protétipo da arquitetura.

¢ Avaliacdo das despesas reais contra despesas planejadas.

Resultados esperados da fase de Concepcao

e Um documento de visdo: uma viséo geral das exigéncias centrais do projeto, caracteristicas
chaves, e questdes principais.

e Um modelo de casos de uso inicial, com uma descri¢cdo breve de todos os casos de uso
identificados até o momento. Detalhar os arquiteturalmente significativos (10% a 20% do total).

¢ Um glossario de projeto inicial (pode ser expresso como um modelo de dominio).
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¢ Um caso de negécio inicial, que inclui o contexto empresarial, critérios de sucesso (projecao de
renda, reconhecimento de mercado, etc.), e previsdo financeira.
¢ Uma analise de risco inicial.

e Um plano de projeto, mostrando fases e iteracées.
¢ Um modelo empresarial, se necessario.

e Um ou varios prototipos.

Marco Principal de conclusdo da fase de Concepcédo

e Obijetivos do Ciclo de Vida devem estar bem definidos (Lifecicle Objectives Milestone - LCO).

2.3.4.2 Elaboracgéo

Nesta fase, existe uma maior concentracdo de esforcos em tarefas técnicas: projeto,
implementacao, testes, e producdo da arquitetura executavel do software. Ao final da fase a
arquitetura deve incluir subsistemas, interfaces, componentes chave e mecanismos como
comunicacdo entre processos e persisténcia de dados. A solucdo de riscos técnicos de maior
periculosidade deve ser priorizada, tais como sincronia e acesso a recursos, performance e

seguranca de dados.

Objetivos
e Mitigar riscos técnicos de maior impacto.
e Criar uma arquitetura executavel estavel.

e Conseguir uma viséo clara do que é necessario para se construir o sistema.

Critérios de avaliacao da fase de Elaboracédo

e Avisdo do produto esta estavel?

e A arquitetura esta estavel?

e O software executavel (demonstrativo) mostra que os elementos de risco principais foram
identificados e solucionados de forma confiavel?

¢ O plano para a fase de construcao esta suficientemente detalhado e preciso? Esta apoiado em
uma base confiavel de estimativas?

e Todos os interessados no sistema concordam que a visdo atual pode ser alcancada se o plano
atual for executado para desenvolver o sistema completo, no contexto da arquitetura atual?

e O planejamento dos custos esta de acordo com os custos reais?

Resultados esperados da fase de Elaboracéo

e Um modelo de casos de uso (pelo menos 80% completo) onde foram identificados todos os casos
de uso e atores, e a maioria das descri¢des destes casos foi desenvolvida.
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e Requisitos adicionais que capturam as exigéncias ndo-funcionais e quaisquer outras que ndo sédo
associados com nenhum caso de uso especifico.

e Uma Descricao da Arquitetura do Software.

e Um prot6tipo de arquitetura executavel.

e Uma lista de riscos revisada e um plano empresarial (business case) revisado.

e Um plano de desenvolvimento para o projeto todo, incluindo o plano de projeto detalhado, que
mostra as iteracdes e os critérios de avaliacdo para cada uma delas.

e Um Plano de Desenvolvimento atualizado que especifica o processo a ser usado.

e Um manual de usuério preliminar (opcional).

Marco Principal de conclusao da fase de Elaboracédo

e Arquitetura Executavel do software deve estar bem definida e funcional (Lifecicle Architecture
Milestone - LCO).

2.3.4.3 Construcgao

Nesta fase é realizada a maior parte da implementacdo do sistema, progredindo da
arquitetura executavel para a primeira versdo operacional do sistema. Varias iteragdes sao
executadas e resultam em langamentos internos e externos (também chamados de langamentos
Alpha). As versdes Alpha sdo passadas aos interessados para que seus retornos possam ajudar
a garantir que o sistema esta funcional e satisfaz suas necessidades. Ao final da fase, tem-se
uma versao Beta do sistema. Esta versao é considerada completa e ainda instavel: é totalmente
funcional, incluindo mecanismos de instalagdo, documentacdo e material de treinamento.
Neste ponto ainda ndo se tem o sistema por finalizado: sdo necessarias ajustes de

funcionalidades, performance e qualidade.

Objetivos
e Construir a primeira versao operacional do software.

Critérios de avaliacdo da fase de Construcao

¢ O langamento do produto esta estavel e maduro o bastante para ser implementado no ambiente
do usuério?
¢ Todos os interessados estéo prontos para a transicdo no ambiente do usuario?

e As despesas de recursos atuais estdo de acordo com as despesas planejadas?

Resultados da fase de Construcdo
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e O produto de software integrado nas plataformas adequadas.
¢ Os manuais de usuério.

e Uma descricdo do langcamento atual.

Marco Principal de conclusdo da fase de Construcdo

e Deve estar disponivel uma primeira versédo operacional do sistema (Initial Operational Capability
Milestone - 10C).

2.3.4.4 Transicao

O objetivo maior da fase de transicdo é assegurar a méxima satisfacdo de seus
interessados através de pequenos ajustes finais. Sdo realizados testes e pequenas modificacdes
baseadas em retornos. Neste ponto do ciclo de vida, os retornos dos usuarios devem estar
centrados em ajustes, configuracdo, instalacdo e detalhes de usabilidade. Questdes estruturais
devem ter sido resolvidas em fases e iteragcBes anteriores. Por esta razdo € que retornos
continuos dos interessados durante todo o ciclo de vida sdo essenciais para produzir software

de qualidade.

Objetivos
e Construir a verséo final do produto e entregéa-la.

Critérios de avaliacdo da fase de Transicao

e O usuério final esta satisfeito?

e As despesas de recursos atuais estdo ainda aceitaveis, contra as despesas planejadas?

Marco Principal de conclusao da fase de Transicao

¢ Deve estar disponivel e entregue a versao final do sistema (Product Release Milestone - PR).

2.3.5 Estrutura Estéatica do Processo

A estrutura estadtica do RUP divide o processo em quatro elementos: Papéis,
Atividades, Artefatos e Disciplinas (ou Workflows). Segundo [JACOBSON et. al. 1999], um
processo descreve "quem™ esta fazendo "o que"”, "como™ esta sendo feito e "quando”. No
RUP, os Papéis (“quem”) executam Atividades (“como”) para produzir Artefatos (“o que”) ao

longo de quatro Fases (“quando™) do ciclo de vida do software. Os papéis, atividades e

29




artefatos do RUP estdo agrupados em Disciplinas.

Algumas praticas e principios do RUP ndo sdo configurdveis, tais como o
desenvolvimento iterativo, 0 gerenciamento dos riscos e a verificacdo continua da qualidade.
No entanto, uma caracteristica-chave e fundamental do RUP é que todas as atividades e
artefatos (modelos, diagramas, documentos, etc) sao opcionais, com excecao 6bvia do cddigo.
O numeroso conjunto de papéis, atividades, disciplinas e artefatos descritos no RUP devem
ser filtrados para aquele que realmente resolve as necessidades do projeto. Os artefatos sdo
exemplos comuns: ndo devem ser produzidos aqueles que ndo possuam utilidade para o
trabalho, pois isto seria desperdicio de tempo, esforco e investimentos. Segundo [POLLICE
et. al. 2003], é aconselhavel que uma equipe direcione o foco para um pequeno conjunto de
artefatos que seja de grande valia para o seu trabalho.

O conjunto de artefatos selecionados para um projeto € comumente descrito no Plano

de Desenvolvimento (Development Case), artefato da disciplina Ambiente.

2.3.5.1 Papéis

Um papel define o comportamento e responsabilidades de uma pessoa ou grupo. Um
individuo pode desempenhar varios papeis. As responsabilidades que sdo atribuidas a um
papel incluem tanto executar certo conjunto de atividades como ser o mantenedor de um

conjunto de artefatos.

2.3.5.2 Atividades

Uma atividade € um trabalho que um individuo com determinado papel, pode ser
solicitado a executar. A atividade tem um proposito claro, normalmente expresso em termos
de criar ou atualizar alguns artefatos, tais como um modelo, classe ou plano. Toda atividade é
nomeada a um papel especifico, e geralmente sdo definidas para serem desempenhadas em
horas ou dias, afetando um ou mais artefatos. Uma atividade deve ser planejada para que haja
progresso: se € muito pequena, sera negligenciada, e se € muito grande, € preciso expressar 0
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progresso em termos de partes desta atividade ([KROLL & KRUCHTEN 2003]).

Alguns exemplos de atividades sdo: Planejar uma iteracdo, para o Papel Gerente de
Projeto; Descobrir Casos de Uso e Atores, para o Papel Analista de Sistemas; Revisar o
Projeto, para o Papel Revisor de Projeto, e; Executar Testes de Desempenho, para o Papel

Testador de Desempenho.

2.3.5.3 Artefatos

Os artefatos sdo os produtos tangiveis do projeto, ou em outras palavras, as coisas que
o0 projeto produz, modifica ou usa enquanto uma atividade € executada. Eles sdo usados tanto
como entradas para uma tarefa, quanto como resultado ou saida desta. Eles podem ter varios
formatos: modelos, como 0 Modelo de Casos de Uso ou 0 Modelo de Projeto; elementos de
modelo, tal como uma classe, um caso de uso ou um subsistema; documentos, como 0 Caso
de Negocio ou o Documento de Arquitetura do Software; cddigos fonte; ou mesmo,

executaveis do software.

2.3.5.4 Disciplinas ou Workflows

O conjunto de todos 0s papéis, atividades e artefatos ndo constituem por si s6 um
processo. E preciso um modo para descrever as seqiiéncias de atividades que produzem algum
resultado, assim como para mostrar interagdes entre papéis. Uma disciplina é uma sucesséo de
atividades que produzem um resultado de valor concreto (em outras palavras, um artefato).
Em uma interacdo, passa-se pelas disciplinas do RUP, executando as atividades de acordo.

Existem nove disciplinas no Processo Unificado da Rational.

2.3.6 Disciplinas do RUP
Existem nove disciplinas no RUP, que agrupam os papé€is e atividades de forma
I6gica. Como mostrado na Figura 3, elas sdo divididas em dois grupos: Disciplinas de

Engenharia e Disciplinas de Apoio.
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Figura 3: Disciplinas e distribuicio de esforco [KRUCHTEN 2000].

Embora os nomes das seis disciplinas fundamentais de engenharia possam lembrar as
fases seqiienciais de um processo tradicional em cascata, as fases do RUP s&o outras (se¢édo
“Estrutura Dindmica do Processo”). Essas disciplinas sdo agrupamentos ldgicos de atividades
relacionadas, e consequlientemente, de Papéis e Artefatos. O processo intercala estas nove
disciplinas e as repete com diferentes énfases e intensidade a cada iteracdo (Figura 3).
Segundo [KRUCHTEN 2000], isto converge para um refinamento dos requisitos do sistema,
retorno dos interessados, constru¢do incremental do software e adaptagcOes para adequacdo do

processo.

2.3.6.1 Modelagem do Negocio

A disciplina de Modelagem do Negocio (Business Modeling) engloba as atividades
necessarias que tem como objetivo identificar, compreender e documentar os processos da
empresa. Geralmente estes sdo documentos no modelo de Casos de Uso do Negdcio (Business
Use Cases). O objetivo desta disciplina é assegurar um entendimento comum entre todos 0s
interessados a respeito de qual processo empresarial precisa receber apoio na organizacao.

Os casos de uso do negdcio sdo analisados para se entender como 0 negdcio deve

apoiar 0s processos empresariais. Muitos projetos podem nédo utilizar as atividades de
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modelagem do negdcio no seu processo, principalmente nos casos em que o dominio do
negocio ja é muito bem conhecido por todos os participantes do projeto (principalmente os

engenheiros) ou entdo, quando o negdcio é simples e pequeno.

2.3.6.2 Requisitos

As atividades desta disciplina sdo realizadas a fim de se descrever o que o sistema
deve fazer, assim como permitir aos desenvolvedores e clientes avaliarem esta descri¢do. Tais
atividades englobam identificar, organizar, e documentar as funcionalidades exigidas, assim
como rastrear e documentar mudancas e decisdes. Assim como a Modelagem do Negécio,
existe maior concentracdo de esforcos para a realizagdo das atividades inerentes a esta
disciplina nas duas primeiras fases do processo, Concepc¢éo e Elaboracao.

Um documento de Visdo é criado e a partir deste, sdo definidas as necessidades dos
interessados no sistema e identificados os atores. Ao longo do projeto, cada caso de uso é
descrito em detalhes, mostrando interacdo com atores e suas funcionalidades, assim como o0s
fluxos das regras do negécio. Sdo descritas exigéncias ndo-funcionais em especificacdes
adicionais. Os casos de uso funcionam como guia ao longo do ciclo de desenvolvimento do

produto de software.

2.3.6.3 Anélise & Projeto

As atividades da disciplina de Anélise & Projeto sdo executadas para demonstrar como
0 sistema sera concebido na fase de Implementacdo. O projeto de um sistema deve garantir
gue o sistema a ser construido execute as tarefas e funcdes especificadas nos casos de uso,
contemple requisitos ndo-funcionais, e seja flexivel as mudancas. As atividades desta
disciplina resultam em um Modelo de Projeto e opcionalmente em um Modelo de Analise. O
modelo de projeto serve como uma abstracdo do cddigo fonte: um guia ou mapa de como o
codigo deve ser estruturado e escrito. Todas as solucdes de analise e projeto do sistema devem
levar em conta a arquitetura do sistema, foco principal das primeiras iteracdes do ciclo de vida
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do sistema.

2.3.6.4 Implementacao

As atividades desta disciplina compreendem definir a organizacdo do cddigo em
subsistemas, implementar e testar componentes, e integrar os resultados, formando um
sistema executavel. O RUP propGe a pratica de reutilizacdo de componentes existentes,
acelerando a produtividade. Componentes sdo estruturados em subsistemas da

implementacdo, podendo ser heterogéneos (produzidos com diferentes tecnologias).

2.3.6.5 Teste

Na disciplina de Testes encontram-se as atividades responsaveis por verificar as
funcionalidades do sistema, a integracéo de objetos e componentes, a validade dos requisitos
implementados, assim como, assegurarem que o0s defeitos encontrados sejam solucionados.
De acordo com a abordagem iterativa proposta pelo RUP, os testes sdo realizados ao longo de
todo ciclo de vida do software, e ndo apenas no final. Isto permite encontrar defeitos tdo logo
quanto possivel, reduzindo custos de eventuais corre¢fes posteriores.

No Processo Unificado da Rational, os testes sdo executados considerando as
seguintes dimensdes de qualidade: confiabilidade, funcionalidade, e desempenho da aplicacédo
e do sistema ([JACOBSON et. al. 1999]). Uma préatica importante quando se usa uma
abordagem iterativa é a automatizacdo de testes, pois permite regressdo ao fim de cada
iteracdo, assim como, validar cada nova versdo do produto por meio de critérios

estabelecidos.

2.3.6.6 Implantacao

A disciplina de Implantagdo agrupa as atividades relacionadas ao langamento e
implantacdo do software, tais como: produzir langamentos externos (para o cliente);
"empacotar", distribuir e instalar o software, e; oferecer ajuda e assisténcia aos usuarios. Em

muitos casos, a disciplina também inclui atividades como planejar e gerenciar testes beta;
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migracdo de software ou dados existentes, e; conducdo a aceitacdo formal do software pelos

interessados ([KRUCHTEN 2000]).

2.3.6.7 Gerenciamento de Projeto

O Gerenciamento de Projetos inclui atividades como balancear objetivos, gerenciar
riscos e contornar problemas a fim de que se possa entregar um software com sucesso. O
Processo Unificado da Rational oferece alguns recursos para a realizacdo das atividades: um
framework de Geréncia de Projetos, com diretrizes para planejar, alocar pessoal, executar e
monitorar projetos, e; um framework de Geréncia de Riscos. A disciplina ndo é uma receita
para sucesso, mas apresenta uma abordagem que pode melhorar a tarefa (([KRUCHTEN

2000]).

2.3.6.8 Gerenciamento de Configuragdes e Mudangas e Ambiente

Esta disciplina engloba o controle dos diferentes artefatos produzidos em um projeto.
Em conjunto com a disciplina de Ambiente, ela contém as atividades referentes ao
gerenciamento de versédo e configuracdo do software: base de conhecimentos, repositorios de

dados e informagdes, e controle de mudancas do projeto.

2.4 Sumario

O Processo Unificado da Rational é considerado um processo consolidado pela
industria e passivel de ser aplicado a diferentes dominios de aplicacbes através de seu
mecanismo de configuracdo (ou tailoring). O objetivo deste capitulo esteve em apresentar o
RUP de forma compativel ao escopo desta discussdo. Um dos pontos favoraveis do RUP para
o desenvolvimento de jogos € a possibilidade de adota-lo de forma mais agil (se¢édo 2.3.2),
mesmo considerado por alguns como um processo extenso e rigido.

Como framework de processo, 0 RUP deve ser configurado de maneira a satisfazer as
necessidades do dominio ao qual estard sendo aplicado. Isso ndo € diferente quando se

considera a aplicacdo no desenvolvimento de jogos.
35



Em continuidade ao estudo proposto, o proximo capitulo apresenta uma viséo geral

sobre o desenvolvimento de jogos.
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3 Desenvolvimento de Jogos

3.1 Introducéo

O processo de desenvolvimento de jogos tem evoluido desde seu inicio. Os primeiros
jogos eram desenvolvidos por equipes pequenas e ndo existia a necessidade de usar um
processo formal de produgdo. Com o tempo, 0s jogos se tornaram mais complexos, as equipes
cresceram e a necessidade por um controle maior foi emergindo naturalmente. Atualmente, o
Processo Unificado da Rational € um dos principais processos usados na area
(IGAMASUTRA 2005]e [GAMEDEYV 2005]).

O processo de desenvolvimento e o processo de criagdo de jogos (game design) sdo
discutidos neste capitulo. Os papéis, artefatos e etapas de producdo de jogos séo apresentados
de forma resumida e objetiva. Ao final, as tecnologias relacionadas a producdo de jogos

maveis sdo listadas.

3.2 Jogos: Cinematografia e Interatividade

Desde a renovacdo dos videogames na década de 80 com o surgimento dos consoles
da chamada terceira geracdo, representados pelos Nintendo NES/Famicom e Sega Master
System, o mercado de jogos tem crescido de forma continua e gigantesca. Hoje € um dos
mercados de entretenimento doméstico com maior faturamento anual - sete bilhdes de dolares
em 2004 -, chegando cada vez mais perto do mercado cinematografico, que fechou o ano de
2004 com um faturamento de nove bilhdes de ddlares [ESA 2005].

Ha quase duas décadas, os jogos eletronicos eram tidos pela maioria das pessoas
apenas como um passatempo ocasional. Hoje, eles séo a principal forma de entretenimento
caseiro e parte da vida de muitas pessoas [ESA 2005]. No entanto, o mercado de jogos ndo €

indivisivel, existindo diferentes nichos com caracteristicas bastante especificas: videogames,
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PC-games, web games, mobile games, advergames, etc.

Jogos possuem muitas semelhangas com filmes: estoria, roteiro, personagens,
cenarios, musicas e efeitos sonoros. Todos esses elementos sdo necessarios para criar um
mundo virtual onde o jogador interage com imersdo. Pode-se dizer que um jogo é um filme
interativo no qual a acdo acontece em tempo-real e o jogador estad no papel do personagem
principal da trama. Em filmes, cada pequeno detalhe da acdo ja estd pré-estabelecido e o
usudrio € um telespectador.

Nos dias atuais, 0s jogos usam a cinematografia como elemento chave para a imersao
do jogador no seu ambiente virtual e como agente captador de usuarios. Entende-se como
cinematografia o0 conjunto de elementos que trazem ao jogo uma riqueza de detalhes que
geralmente s6 é encontrada em filmes. Exemplos desses elementos séo: videos filmados,
animados ou gerados em estacOes graficas; trilha sonora produzida em estudio, arranjada em
instrumentos; efeitos sonoros, vozes e narragdes; e, personagens com movimentagéo realista
(utilizando ou ndo mecanismos de captura de movimentos). Pode-se dizer que a
cinematografia é responsavel por acrescentar uma qualidade exuberante aos videogames.

A cinematografia um dos fatores responsaveis por aumentar a complexidade do
projeto de um jogo. Outro fator é o gameplay (jogabilidade). Quanto mais extensa e realista é
a liberdade de interagdo com os elementos do jogo, maior é o numero de possibilidades e a
complexidade do gameplay. Ela pode ser descrita como a forma por meio da qual o jogador
interage com 0 jogo e seu mundo virtual, consistindo de um elemento primordial para 0s
videogames ([BETHKE 2003]).

Atualmente, a complexidade de projetos de jogos demanda maiores esforcos e
investimentos. Muitos jogos possuem orcamentos acima de filmes e contam com uma equipe
bastante numerosa para garantir a cinematografia da estoria, a imersdo do jogador e um
gameplay mais profundo. A producdo de um jogo envolve a formacao de uma equipe bastante

multidisciplinar, incluindo artistas gréficos, sonoplastas, roteiristas, desenvolvedores de
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software e os chamados criadores de jogos (game designer). Esta € uma das caracteristicas

que distingue bastante a producdo de jogos de outros tipos de softwares ([BETHKE 2003]).

3.3 Game Design

A Criacdo ou Concepcdo de Jogos (Game Design) é uma area de estudo e uma
profissdo, podendo ser descrita como a arte de criar jogos ([BETHKE 2003]). Assim como a
producdo de software, ela envolve técnicas, metodologias, praticas e criatividade. Pode-se
dizer que todo processo de criacdo € naturalmente iterativo e incremental: cria-se uma versao
inicial, avaliam-se as boas e mas caracteristicas (retornos), definem-se os proximos passos e
inicia-se a proxima etapa do trabalho. Age-se desta forma gradualmente, repetindo 0s mesmos
passos até que se chegue a versao final. Um esquema deste processo € apresentado no
Diagrama 2. Os jogos funcionam da mesma maneira sendo que sempre ha um planejamento
inicial. Ao conjunto de elementos-chave do gameplay da-se o nome de core gameplay
[PEDERSEN 2003].

Antigamente conhecida como game planning, a criacdo de jogo descreve todas as
atividades relacionadas a concepcdo de um jogo, envolvendo um planejamento completo e
detalhado. Este planejamento € realizado antes, durante (e até apds) a producao do jogo.

O processo de criacdo envolve a capacidade de visualizar o0 jogo por completo no
inicio de sua concepgdo, sem nenhuma parte funcional implementada. E de responsabilidade
do Criador de Jogos definir todos os pontos de um jogo: os objetivos e recompensas, assim
como as regras e procedimentos necessarios para se completar tais objetivos; enredo e
dramaticidade; personagens; ambientes; didlogos, etc.

O Criador de Jogos € o responsavel por planejar tudo o que for necessario para que se
possa fazer do jogo uma experiéncia interativa, interessante ao jogador. Considerado o
idealizador do jogo, o Criador de Jogos possui uma tarefa pouco simples [FULLERTON et.

al. 2004].
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De acordo com [FULLERTON 2004], o Criador de Jogos € o principal responsavel
pela experiéncia de se jogar. Desde a concepcdo até a finalizacdo de um jogo, o Criador de
Jogos deve assegurar que o gameplay esteja de acordo com a forma planejada sobre todos 0s
detalhes do jogo. Como o gameplay estd intrinsecamente ligado a forma como o jogo €
programado, visualizado e contextualizado por musicas, efeitos e vozes, o Criador de Jogos
precisa interagir constantemente com todos os demais membros da equipe de producéo.

Desde seu inicio, a criacdo de jogos tem evoluido, passando a constituir uma area de
estudo. Atualmente, academia e industria tém despendido esforcos a fim de alcancar melhores
(e mais padronizadas) formas de se conceber e descrever um jogo.

Erroneamente descrito pela simplicidade de um “fornecedor de idéias”, o Criador de
jogos precisa ir muito além. Sabe-se que todo jogador é capaz de ter idéias novas e originais
sobre jogos. No entanto, uma idéia somente ndo € suficiente para se criar um jogo: € a
sinergia de todos os elementos que o compde que criam uma experiéncia de interagdo
interessante ao usuario. Esses elementos precisam ser minuciosamente planejados, detalhados
e descritos.

Dependendo da riqueza de detalhes (e do tamanho) do jogo, a tarefa de criacdo pode se
tornar muito complexa e arriscada para uma sO pessoa executar. Nestes casos, € constituida
uma equipe de criacdo de jogos. Essa situacao € encontrada na grande maioria dos projetos de
jogos para computadores pessoais e consoles de videogames atuais, que possuem uma
complexidade alta demais para que um sé Criador de Jogos possa definir todos os seus
detalhes.

A criacdo de jogos pode ser descrita como um conjunto de atividades, podendo ser
executadas por diferentes pessoas ([ROUSE 2000]):

e Criador de Niveis (Level Designer): descreve a estrutura de todos os ambientes do
jogo. Esta tarefa compreende a criagdo dos cenarios, o posicionamento de cada um de

seus elementos - oponentes, obstaculos, itens, objetivos e recompensas, dentre outros.
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Atualmente, este € um dos papéis fundamentais na producao de jogos, uma vez gque 0S
ambientes constituem o mundo virtual onde o jogo acontece. Este papel atua em
conjunto com artistas graficos para definir da melhor forma os elementos visuais dos
cenarios.

Criador de Personagens (Character Designer): descreve o conceito de todos os
personagens do jogo. Também pode definir comportamentos de personagens néo
controlados pelo jogador (NPC’s — Non-Player Characters). Trabalha em conjunto
com artistas graficos para definir a parte visual dos personagens.

Criador de Mecanicas (Gameplay Designer): descreve todas as regras, procedimentos
de interacdo, objetivos e recompensas da interacdo do usuario com o jogo. E
responsavel por definir grande parte do gameplay do jogo.

Criador de Roteiro (Script Designer): descreve o roteiro e a estdria do jogo. O roteiro
¢ a sequéncia de eventos que 0 jogo executa e a estdria cria 0 contexto no qual o jogo
esta inserido, além de fazer a ligacdo entre todos os elementos do jogo: personagens,
ambientes e eventos.

A necessidade de equipes especificas de criacdo de jogos depende da complexidade e

do género do jogo. Jogos cinematograficos, tais como Resident Evil 4 (GC/PS2) e Doom3

(PC/Xbox), tendem a exigir um grupo de pessoas especificas para criar roteiros e a estoria

(script designers). Jogos que possuem grandes cenarios com dezenas (e até centenas) de

elementos — inimigos, obstaculos, itens, armadilhas —, tais como God of War (PS2) e Ninja

Gaiden (Xbobx), tendem a exigir uma equipe especifica de level design. A configuracdo tipica

de uma equipe de jogos atual — plataformas PS2, GC e Xbox — é mostrada na Tabela 1.

3.3.1 A evolucédo dos conceitos do jogo: o Ciclo Iterativo de Criacao de

jogos

No desenvolvimento de jogos, a criacdo de jogos possui um processo distinto. Assim

como todo processo de criacéo, ele € fortemente iterativo e incremental.
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Segundo [PEDERSEN 2003], o processo de criacdo de um jogo deve envolver
jogadores o0 quanto antes. A cada etapa de desenvolvimento de seus conceitos, 0 jogo deve ser
testado e os resultados sdo usados para realizar melhorias. Assim, o processo forca uma
evolucdo iterativa e incremental dos conceitos do jogo.

Protétipos fisicos podem ser construidos para testar os conceitos do jogo em evolugéo.
FULLERTON (2004) sugere a preparacao de prototipos antes do inicio da implementacéo do
software. Prototipos fisicos geralmente tém como matéria prima caneta, papel, cartGes e até

pessoas desempenhando papeis de personagens (ver Figura 4).

Figura 4: Producao e testes de protétipo [FULLERTON 2004].

Através da construcdo de protétipos fisicos e, posteriormente, de protétipos de
software, é possivel diminuir os riscos de criar um gameplay falho. Por meio de uma
abordagem iterativa continua de construcéo, testes, avaliacdo e melhoramentos, o processo de
criacdo de jogos evolui o conceito do jogo a sua melhor forma (Diagrama 2). Essa abordagem
é aplicada ao longo de todas as etapas de concep¢do do jogo. O fluxo abaixo demonstra o
chamado “ciclo iterativo de criacdo de jogos™:

1. O conceito é criado.
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2. O conceito ¢é formalizado (ex.: documentado ou criado protétipo).

3. O conceito é testado.

4. Os resultados sdo avaliados, categorizados e priorizados.

5. Se os resultados sdo negativos e o conceito é fundamental para o jogo, alteraces sao
feitas e o ciclo é reiniciado sobre 0 mesmo conceito.

6. Se os resultados mostram melhorias, estas séo realizadas e ocorre o re-teste.

7. Se os resultados sdo positivos e o conceito aprovado com sucesso, 0 processo iterativo
sobre aquele conceito esta terminado.

Gerar

Idéias

Problemas com

Sern Game Design

Problemas

Avaliar Formalizar
Resultados Idéias

Testar
Idéias
Diagrama 2: O ciclo iterativo de Cria¢do de jogos [FULLERTON 2004].

3.3.2 O Processo de Criacédo de jogos

O processo de criacdo de jogos proposto por [FULLERTON 2004] possui sete etapas
(abaixo). Ao longo destas, é executado o ciclo iterativo de criacdo - geragdo, formalizacao,
testes e avaliacdo dos conceitos:

Etapa 1: “Brainstorming”: Nesta etapa, todas as idéias sdo concebidas, desconsiderando
detalhes especificos. Todas elas sdo anotadas e ordenadas em termos de sua
relevancia. Segundo [FULLERTON 2004], as mais importantes (geralmente,
sumarizam-se em trés) sdo descritas em mais detalhes com um pequeno texto (ex.:
um paréagrafo).

Etapa 2: Prototipo Fisico: Um protdtipo fisico € criado usando materiais como papel, caneta

e elementos que possam ajudar a representar as regras do jogo (dados, bonecos,
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Etapa 3:

Etapa 4:

Etapa 5:

etc.). Este protdtipo é testado usando-se o método iterativo (Diagrama 2). Apds a
validacdo do prototipo, esta primeira concep¢do do jogo € documentada em um
pequeno texto (ex.: trés a seis paginas), descrevendo o funcionamento da mecanica
central do jogo.

Apresentacdo: Nesta etapa é preparada uma apresentacdo da idéia (Documento de
Criacdo de jogos Conceitual) — com imagens conceituais e descri¢cdo dos principais
elementos do gameplay —, que € feita para o time, a geréncia e o financiador do
projeto, a fim de garantir os recursos necessarios para construcdo de um protétipo
em software. Embora esta etapa seja considerada opcional, ajuda a melhorar a
definicdo do jogo. Neste momento, existe uma validagdo do jogo pelo financiador.
Caso o0 ndo haja aprovado, retorna-se ao primeiro passo, realizando-se alterac@es ou
recomecando com uma nova idéia.

Protétipo de Software: Montando o time principal de desenvolvimento, um
prototipo de software é criado. Esse prototipo modela o core gameplay, contendo
imagens temporarias, que muitas vezes sdo reutilizadas de outros jogos ou simples
rascunhos. Desta forma, é produzida uma primeira versdo jogavel a baixo custo e
tempo. O jogo é testado usando o ciclo iterativo (se¢cdo 3.3.1) e depois de
aperfeicoado, é documento (Especifica¢do do jogo).

O prototipo de software pode ser produzido de duas formas: utilizando a tecnologia-
alvo do jogo final ou por meio de solugdes de construcgéo rapida de prototipos. Dado
objetivo deste prototipo — validar o conceito do core gameplay — é preferivel usar
ferramentas que permitam produzir rapidamente resultados. Exemplos de
ferramentas de producdo rapida sdo o Macromedia Flash [FLASH 2005], o Game
Maker [GAME MAKER 2005] (para jogos 2D) e a Virtools [VIRTOOLS 2005]
(para jogos 3D).

Documento de Design: Durante as etapas anteriores, o Criador de Jogos faz
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anotacOes para a criacdo do jogo final. Essas informacfes, somadas ao conceito
inicial j& validade do jogo, sdo usadas a concepcao da primeira versdo do documento
de Especificacdo do Jogo.

Etapa 6: Producdo: Em um primeiro momento, o Criador de Jogos trabalho junto a outros
integrantes da equipe para realizar estudos de viabilidade de cada elemento do jogo.
Além disso, nesse momento deve-se garantir que elemento esteja corretamente
descrito no documento. O objetivo é aprimorar a Especificacdo do Jogo até que
esteja apta a servir como guia para as atividades de implementacéo de software, arte
e midia..

Com a primeira versdo completa da Especificacdo do Jogo e, a producdo do jogo é
iniciada. O ciclo iterativo de testes, validacGes e modificacdes de criacdo de jogos
também é executado ao longo desta etapa.

Teoricamente os maiores problemas no conceito do jogo devem ter sido resolvidos
durante a validacdo dos prototipos. Desta forma, o numero de problemas
encontrados e mudangas necessarias devem se tornar menores a cada iteracdo do
projeto. Durante a producao do jogo elementos primordiais modificados ndo devem
ser modificados: esta é uma etapa de pequenas alteracfes e melhoramentos.

Etapa 7: Qualidade: A etapa final do trabalho de um Criador de Jogos esta nos testes de
qualidade. Neste momento, o0 jogo deve estar com um gameplay completo. Caso
alguns pequenos problemas ainda aparecam (& comum que ocorram), 0 mesmo ciclo
iterativo deve ser usado. Devem-se verificar detalhes de usabilidade (incluindo
manuais e tutoriais), pois neste momento, 0 jogo precisa estar acessivel ao seu
publico-alvo.

O ciclo iterativo de criacdo de jogos € usado em todas as etapas do desenvolvimento
de um jogo. Por meio deste processo, todos os elementos do jogo séo testados e aprimorados.

Este € um processo de criagdo de jogos genérico, podendo ser aplicado aos tipos de jogos
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existentes. Obviamente, nem todas as etapas sdo realizadas em todos os projetos, pois fatores
como complexidade do jogo, tamanho de equipe e prazos podem exigir a exclusdao de uma ou

duas etapas de apoio para concentrar esforcos em etapas de producao.

3.4 Processo de Desenvolvimento de Jogos

O processo de desenvolvimento de jogos segue 0 mesmo principio dos processos
adotados na producéo de outros tipos de softwares: uma seqliéncia logica de etapas, partindo
da concepcdo, realizando um planejamento detalhado, passando a producdo e chegando a
finalizacdo. Neste processo, existem iteracdes, que executadas consecutivamente baseiam-se

em retornos, levando a uma evolucdo do software (construcdo incremental).

3.4.1 Papéis, Atividades e Artefatos

Pode-se definir o termo Desenvolvimento de Jogos como o conjunto formado pelas
varias areas da ciéncia, arte e tecnologia que tém aplicacdo ou sdo especificamente destinadas
a construcdo de jogos eletronicos. Profissionais de diferentes areas podem fazer parte de um
time de producéo de jogos, tais como, artistas graficos, sonoplastas e criadores de jogos.

Jogos de simulagdes de voo, corrida ou combate sdo exemplos de projetos que
necessitam de profissionais de areas distintas executando papéis dentro da equipe. Exemplos
comuns sdo consultores militares e automobilisticos, que trabalharam junto a equipe de
criacdo para adicionar mais realismo ao jogo, e diretores de cena, atores e dubladores de
personagens, que trabalham na producéo de videos, cenas da estdria, falas e movimentos dos
personagens no jogo. Esses papéis sdo adicionais e especificos do dominio do jogo sendo
produzido, e muitas vezes, esses profissionais sdo alocados separadamente do grupo principal
de producéo do jogo.

Na Figura 5 é apresentada uma descrigdo genérica e subdividida dos varios papéis que
podem fazer parte de uma equipe de producdo de jogos. Obviamente, essa configuracdo pode

mudar de acordo as caracteristicas de um projeto. Por serem advindos de areas diferentes,
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determinados conjuntos de papeéis possuem um processo de atuacdo bastante peculiar.

Uma equipe de produgdo completa de jogos pode ser considerada como a unido da
equipe de desenvolvimento (pertencente a empresa que desenvolve o jogo) e da equipe de
publicacdo (pertencente a empresa publicadora). A interface entre as equipes se da,
geralmente, por meio dos produtores de ambas as equipes. Um esquema dessa unido &

mostrado na Figura 5.

Executivo - Marketing . Qualidade

R ~ Produtor
Publicagao

Desenvolvimento Produtor

| ! I |

A Desenvolvedores . . - o .
Game Designers - de Software -~ Artistas Graficos -1 Midia Especializada |- Qualidade

Figura 5: O time de producéo de um jogo [FULLERTON 2004].

Os papeis envolvidos no processo de publicacdo de um jogo estdo fora do escopo
dessa discussdo. Portanto, ao longo desse documento o termo producdo é também usado para
se referenciar ao pessoal que desenvolve o jogo. Na Figura 5 é possivel observar os papéis
tipicos que estdo envolvidos no desenvolvimento de um jogo. Esse modelo de papéis
apresenta uma configuracdo generica das especialidades de profissionais envolvidos na

producéo de um jogo.

3.4.1.1 Produtor
No desenvolvimento de jogos, o produtor representa 0 mesmo papel de um Gerente de
Projetos. Este papel ndo sofre alteracfes quanto ao modelo do RUP, apenas estando inserido

em um dominio diferente. O produtor é responsavel pelo planejamento e monitoramento da
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progressao do projeto, além de interagir com pessoas externas ao time de desenvolvimento,
como clientes e profissionais terceirizados.

O produtor garante o fluxo de informacédo a todos os integrantes do projeto e também
assegura que todo o ambiente de trabalho necessario esteja disponivel. O principal artefato

pelo qual o Produtor € responsével é o Plano do Projeto.

3.4.1.2 Criadores de Jogos

Os Criadores de Jogos sdo responsaveis por definir toda a especificacdo do jogo. Em
analogia aos sistemas de informacdo, um Criador de Jogos assume o papel de um analista de
negocios. E responsavel por definir em detalhes todos os elementos de um jogo, tais como
regras, objetivos, personagens, mecanicas, telas, ambientes, sons, imagens e interagdes.

Os Criadores de Jogos possuem um papel chave no processo de desenvolvimento de
jogos. Dependendo da complexidade, o papel de Criador de Jogos pode ser exercido por um
grupo. Dentro deste grupo, papéis mais especificos podem ser melhor distribuidos, tais como:
Criador de Niveis, Criador de Personagens e Criador de Estéria e Roteiro. Entdo, um Lider de
Criagdo de Jogos € definido.

O Criador de Jogos € o responsavel pela geracdo do documento de maior importancia
para 0 processo de jogos: a Especificacdo do Jogo (também conhecido como Game Design
Bible ou Game Design Especification, [PEDERSEN 2003]). Esse artefato contem uma
descricdo amplamente detalhada do jogo. Outro documento de relevancia para o papel do
Criador de Jogos € o plano de testes de jogabilidade, executado pelos integrantes do time de

Qualidade de projeto.

3.4.1.3 Desenvolvedores de Software

O desenvolvimento de software inclui papéis tipicos, tais como, analistas, projetistas e
programadores. Em projetos pequenos, varios papéis podem ser assumidos por um
desenvolvedor de software. J& em projetos maiores, € necessario que pessoas mais experientes
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ocupem posicdes de planejamento e elaboracdo de solucdes (analistas e projetistas) a fim de
garantir que o grupo de programadores esteja em sintonia com o plano de desenvolvimento e
focado na implementacdo de complexos algoritmos.

Os desenvolvedores sdo responsaveis por todo o software do jogo, incluindo suas
especificacdes, arquitetura, planejamento, implementacGes e testes unitarios. Assim como o
Produtor, os papéis de desenvolvedores de software sdo semelhantes ao modelo apresentado
no RUP. As diferencas estdo no tipo de conhecimento necessario, relacionado ao dominio de

jogos.

3.4.1.4 Artistas graficos

Juntamente com a Criacdo de Jogos, a Arte Gréfica e as Midias Especializadas
representam a grande diferenca do desenvolvimento de jogos em relagdo a outros softwares.

Os artistas graficos sdo responsaveis por toda a parte visual do jogo, que inclui
desenhos conceituais, ilustracbes de personagens, objetos, cenarios e efeitos especiais.
Animacdes também fazem parte das atribuicdes dos artistas. Quando o projeto € complexo,
um grupo e um lider de arte sdo definidos.

Atualmente, as atividades de arte grafica demandam maior esforco dentro de um
projeto de jogos, representando a parte mais numerosa de profissionais dentro da equipe.
Exemplos de papéis de arte comumente encontrados em projetos atuais sdo desenhistas 2D,
modeladores e animadores 3D e artistas conceituais, que trabalham com os conceitos iniciais

de cada elemento do jogo. A arte conceitual é geralmente incluida na Especificacdo do Jogo.

3.4.1.5 Midia Especializada

O grupo descrito como midia especializada é geralmente composto por sonoplastas,
consultores e dubladores (para as vozes de personagens). Os sonoplastas sdo os profissionais
de midia especializada necessarios a todo projeto de jogos.

O papel de um sonoplasta é produzir os efeitos sonoros e musicas de um jogo.

49



Geralmente, seu trabalho inicia ap6s alguma parte do jogo estar desenvolvida. Isso ocorre
porque o som deve contemplar e enriquecer o ambiente existente do jogo (ajudando na
imersdo do jogador).

Outros tipos de papéis de midia especializada comuns em projetos de jogos sao
consultores. Em projetos de jogos complexos, consultores sdo contratados para ajudar a tornar
0 ambiente do jogo mais realista. Consultores sdo comumente usados em grandes producdes
de jogos dos géneros guerra, corrida, luta e danca.

Dubladores séo contratados para adicionar falas aos jogos, muito comuns nos jogos
atuais. Também sdo comuns os videos de atores reais e animagdes em desenho ou
computadorizadas, que ajudam a contar a estoria do jogo. Nestes casos, atores podem ser
contratados para atuar como personagens na captura de movimentos, assim como também, os
técnicos necessarios a operar corretamente os dispositivos de captura.

Musicos, técnicos de efeitos sonoros, consultores, dubladores, atores e técnicos
especializados sdo alguns dos tipos de papéis de midia especializada comumente integrados as

equipes de producéo de jogos.

3.4.1.6 Qualidade

O time de qualidade de um projeto de jogos é responsavel por todo o projeto, com
enfoque no jogo. As principais atividades exercidas por seus integrantes estdo relacionadas a
testes. Sdo realizados testes estruturais e testes unitarios, dentre outros. Papéis como os de
Planejador de Testes e Executor de Testes podem ser assumidos por diferentes integrantes da
equipe de qualidade ou de producéo.

No desenvolvimento de jogos existe uma forma especial de testes: o Teste de
Jogabilidade (playability test) ([ROUSE 2000]). O objetivo é verificar a consisténcia do
gameplay sobre a Especificacdo do Jogo, fornecendo retorno valioso a todos 0s outros

integrantes da equipe de producdo, e especialmente, ao Criador de Jogos. Um dos critérios
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fundamentalmente verificados em um teste de jogabilidade é a diversdo. Comumente,
informacdes de testes de jogabilidade sdo obtidas por meio de questionarios e/ou observacoes.

Os testes de jogabilidade sdo geralmente executados por pessoas selecionadas com
base em seu “perfil de jogador”. Isso ocorre porque 0s jogos sao desenvolvidos considerando-
se determinadas caracteristicas do publico-alvo, tais como faixa etéria, sexo, e perfil de
jogador — assiduo, freqliente ou casual. Estes testes possibilitam aos desenvolvedores obter
criticas, sugestdes e opinides de jogadores reais.

A classificacdo dos jogadores em trés perfis segue critérios como interesse, freqiiéncia
de uso e disponibilidade a investimentos. O jogador assiduo, popularmente denominado
gamemaniaco, é aquele que tem nos jogos sua principal forma de entretenimento. Geralmente
grande parte de seu tempo € usada tanto. Ele esta disposto a investir o tempo e dinheiro que se
fizerem necessarios para garantir seu entretenimento.

Popularmente chamado de “gamer”, o jogador freqiente, tal qual o assiduo, possui
grande interesse em videogames. No entanto, € mais criterioso na escolha de jogos e
acessorios. Jogos sdo sua forma de entretenimento favorita, mas destina uma menor parte de
seu tempo para os videogames quando comparado ao perfil assiduo.

Jogadores assiduos e freqlientes fazem mais uso de jogos complexos, considerados o
estado da arte. Também preferem jogos intelectualmente e habilidosamente desafiadores.

Por fim, o jogador casual € aquele que se utiliza de videogames de forma esporadica.
E o maior usuario de jogos simples: promocionais, educativos ou contidos na Internet. Em
oposicdo aos perfis assiduo e frequente, ndo tem interesse em jogos complexos e desafiadores,
gue afastam seu interesse pela necessidade de minutos ou até horas para serem compreendidos

e utilizados de forma correta.
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3.4.2 Etapas de Producao de um Jogo

O desenvolvimento de jogos é realizado através de etapas bem definidas: parte de uma
concepcdo inicial da idéia, passa por um detalhado planejamento e preparacdo, segue com a
construcdo do software, arte, midias (como mdsicas e sons) e niveis, e tem seu término na
pos-producdo, onde pequenos ajustes e correcdes sao realizados. Essas etapas sdo mostradas
no Diagrama 3 e 0s papéis, atividades e artefatos envolvidos em cada uma sdo discutidos a
sequir.

O processo descrito pode ser considerado genérico, demonstrando a sequéncia logica
de passos necessarios a producdo de um jogo e desconsiderando a iteratividade. No entanto, o
desenvolvimento de jogos e 0 processo de criacdo de jogos sdo fortemente iterativos e
incrementais. A descricdo de suas etapas é feita desta forma com o intuito de facilitar a

compresséo geral do processo.

Preparagio
do Projeto
Concepcgiao

do jogo

L Planejamento
do Software

L Construcéo de

Componentes
L Produgio
do Jogo
L Producio
de Niveis

L Pos-Producio

Diagrama 3: Etapas de producéo de um jogo [FLOOD 2003].

1. Preparacéo do Projeto

e Criacdo do Conceito Inicial (Especificagdo conceitual do jogo, com foco em

marketing e diferenciais da id€ia).

e Compreende as trés primeiras etapas do processo de criacdo de jogos
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(Brainstorming, Protétipo Fisico e Apresentagéo - Se¢édo 3.3.2).
Preparacao do Contrato e validacdo do cliente para seguir com o projeto.

Estudos iniciais de viabilidade.

2. Concepcéao do Jogo

Planejamento final do projeto.

Planejamento do Jogo em termos de Criacdo de jogos, Arte e Midia (inclui
planejamento de marcos do projeto).

Verificagdo de Viabilidade mais completa e detalhada.

Validacdo dos conceitos com criagdo de prot6tipo em software.

Compreende as etapas de Prototipo de Software e Especificacdo do jogo do

processo de Criacéo de jogos (Secédo 3.3.2).

3. Planejamento do Software

Avaliacdo das solucOes necessarias para 0s recursos do jogo baseando-se na
Especificacdo do jogo.

Captura de Requisitos. Esta atividade (e seu artefato) é considerada opcional para
alguns jogos. Projetos menores podem usar a Especificacdo do jogo.

Planejamento do Software (arquitetura, solugdes e marcos).

4. Construcao de Componentes

Construcdo da arquitetura basica do jogo:
o Frameworks de software.
o Engine do Jogo.

o0 Ferramentas.
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Os elementos desta arquitetura basica podem ser construidos ou reutilizados (e

adaptados) de outros projetos (ou de terceiros).

5. Producéo do Jogo

Producéo do jogo (software, arte e midia) de acordo com o planejamento anterior.
Testes funcionais nas rotinas e médulos do software.

Testes de jogabilidade realizados pelo proprio pessoal da equipe. Estes sdo testes
minuciosos sobre o gameplay e podem ser feitas mudancas considerdveis na
mecanica do jogo.

A producdo é dividida em varios langcamentos (mini-projetos) internos e externos.
A Especificacdo do jogo é constantemente verificada e atualizada a medida que
surgem novas ideéias.

Compreende a etapa de Producéo do processo de Criacao de jogos (Secdo 3.3.2).
Ferramentas construidas na etapa anterior sdo atualizadas de acordo com

necessidades novas.

A producéo de midia € iniciada: masicas e efeitos.

6. Producéo de Niveis

Todos o0s cenarios do jogo sdo construidos.

As pendéncias necessarias para a realizagdo desta atividade sdo resolvidas:
elementos do jogo, partes do software ou ferramentas.

Especificacdo do jogo é sempre verificada de atualizada de acordo com novas
idéias e retornos da propria equipe de desenvolvimento.

Também compreende a etapa de Producdo do processo de Criacao de jogos (Sec¢édo

3.3.2)..
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O restante da parte de midia do jogo é produzido: musicas, efeitos, vozes e videos.

S&o produzidos os manuais e material promocional do jogo.

7. Pos-Producéo

Compreende a etapa de Qualidade do processo de Criacéo de jogos (Sec¢édo 3.3.2).
S&o realizados testes, validagdes, pequenos ajustes, modificacOes e correcdes de
problemas.

Testes Alpha: Realizados com pessoal selecionado — avaliadores especialistas.
Mudancas simples sdo possiveis

Testes Beta: Realizados com usuérios finais — jogadores que ndo possuem
conhecimento prévio do jogo. Podem acusar pequenas falhas de usabilidade de
interface (diagramacao de menus, indicadores do jogo e telas).

Muito embora a etapa de P6s-Producdo seja fortemente baseada em testes, estes sdo
realizados ao longo de todo o ciclo pelo Criador de Jogos para validagbes e

melhorias no conceito (Ciclo Iterativo de Criacdo de jogos — Secdo 3.3.1).

3.5 Tecnologias Relacionadas

As plataformas de desenvolvimento de aplicativos mdveis atuais demonstram as

peculiaridades deste modelo de producdo. Existem cinco plataformas:

J2ME [J2ME 2005]

Brew [BREW 2005]

Mophun [MOPHUN 2005]

In-Fusio [IN-FUSIO 2005]

Flash Lite [FLASH LITE 2005]

Para a execucdo de aplicagcdes nestas plataformas, é preciso que o telefone celular
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possua o midleware instalado pelo fabricante do aparelho.

Um subconjunto das plataformas utiliza a linguagem Java (J2ME e In-Fusio) e o outro,
a linguagem C/C++ (Brew e Mophun). A Flash Lite utiliza um script préprio (Action Script)
que herda a sintaxe da linguagem C. As que utilizam a linguagem C/C++ possuem
compiladores que geram cddigo nativo para o processador central do dispositivo. A J2ME
utiliza uma maquina virtual reduzida chamada de KVM (Kilobyte Virtual Machine), com
menos recursos quando comparada as JVM’s (Java Virtual Machines) de desktops. Embora
exista uma pequena maquina virtual rodando por baixo de um Midlet Java (aplicativo J2ME),
é dificil mensurar a possivel perda de desempenho por ser uma tecnologia interpretada.

Desenvolvida pela Sun Microsysems, a plataforma J2ME é a mais popular, disponivel
na maior parte dos celulares que executam aplicagdes. Ela utiliza a linguagem Java e uma API
especifica para construcdo de Midlets (aplicativos moveis).

A segunda plataforma mais usada é Brew — Binary Runtime Environment for Wireless
—, mantida pela Qualcomm, proprietéaria da tecnologia CDMA. A plataforma define também
um modelo de negocios especifico. Brew utiliza a linguagem C/C++ e um compilador ARM,
gerando codigo nativo para o processador central do dispositivo. O modelo de
comercializacdo centralizado e a promessa de melhor desempenho da compilagéo séo as duas
maiores vantagens da plataforma.

A plataforma Flash Lite é mais recente. Ela é uma versdo mais simplificada do Flash,
usando uma maquina virtual chamada Flash Player Lite. Possui sofisticados recursos para
criacdo de aplicativos multimidia, como jogos e animac@es, além de extensdes especificas
para o desenvolvimento movel, permitindo acessar recursos como envio de mensagens SMS,
execucdo de chamadas, vibragdo e iluminacdo da tela.

A plataforma Mophun possui menor suporte em numero de aparelhos celulares. Ela
usa C/C++ com cddigo compilado. A RTE (Run Time Engine) é a maquina de execuc¢do das

aplicacbes Mophun. Ela precisa estar pré-instalada no dispositivo. Apenas alguns aparelhos
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antigos das fabricantes Ericsson e Nokia possuem a RTE.

3.6 Sumario

Nas primeiras geragdes de jogos computadorizados, os processos de desenvolvimento
e 0 de criagdo de jogos eram tidos como “estado da arte”. Com o crescimento de esforgos e
investimentos necessarios para a producdo de um jogo, o Processo Unificado da Rational
passou a ser o principal processo usado como base nessa industria.

O processo de desenvolvimento de jogos pode ser visto de uma forma sequencial,
embora existam vérias iteracdes para o refinamento do gameplay. Estas sdo causadas pelo
ciclo iterativo de criacdo de jogos, crucial para se alcancar um jogo de qualidade. Como area
multidisciplinar, o desenvolvimento de jogos precisa de um processo que permita
flexibilidade — para uma tomada rapida de decisbes — e controle — sobre o ciclo de producéo.

Essas necessidades séo discutidas no proximo capitulo.
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4 Processo Unificado da Rational e Jogos Mdveis

4.1 Introducéo

O RUP é um framework de processo bastante extenso. Desta forma, € necessario
apontar um cendrio inicial que possa ser usado como base para aplicacdo em jogos moveis.

O objetivo deste capitulo é apresentar caracteristicas do desenvolvimento de jogos
moveis que serdo usadas para definir um cenario de processo a ser tomado por base no
proximo capitulo, onde é discutida a adequacdo do RUP para jogos moveis. Praticas de

Extreme programming (XP) sdo discutidas quanto ao seu uso em RUP.

4.2 Caracteristicas de Processo para Jogos Moéveis

Na industria de jogos, existe uma constante preocupacdo sobre como a complexidade
dos projetos afeta o processo de producdo. Essa preocupacdo estd principalmente sobre
gerenciamento de requisitos, tamanho das equipes e tempo de producdo, fatores que vém
aumentando a cada nova geracdo’ de consoles de videogames lancados no mercado.

Segundo [FULLERTON 2004] e [ROLLINGS 2003], a medida que o hardware dos
videogames e computadores evolui, a complexidade dos jogos cresce de forma proporcional.
Consequentemente, hd um aumento no esforco, tempo de producdo, nimero de requisitos e
quantidade de recursos e pessoas necessarios para a construcéo do jogo.

Baseando-se em estatisticas de projetos de jogos em videogames, [FULLERTON
2004] apresenta um histdrico das média de “tamanho de equipe” e “tempo de producdo” por

geracao de console (Grafico 1, Gréafico 2 e Tabela 1).

! Uma geragéo de consoles de videogames classifica uma familia de dispositivos com recursos semelhantes.
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Gréfico 1: Tamanho médio de equipes por plataforma [FULLERTON 2004].
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Gréfico 2: Tempo médio de producao por plataforma (em meses) [FULLERTON 2004].

No mercado de videogames portateis e jogos moveis, existe um atraso de uma geracao
em relacdo aos consoles domésticos e computadores pessoais. 1Sso ocorre porque 0S
dispositivos possuem menor quantidade de recursos computacionais..

Atualmente, existem duas plataformas que dividem o mercado de desenvolvimento de
jogos para celular: J2ME e Brew. A plataforma J2ME (Java 2 Micro Edition) da Sun
Microsystems é a mais usada para jogos 2D, que em geral possuem menor complexidade,
quando comparados a jogos 3D. A plataforma Brew (Binary Runtime Environment for
Wireless) da Qualcomm tém sido bastante usada em jogos 3D, principalmente por grandes
empresas.

Comparando-se a complexidade dos jogos de celular atuais com 0s jogos para
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consoles de videogames pode-se dizer que, em sua maioria, 0S jogos moveis 2D s&o
semelhantes ou inferiores em complexidade a um jogo tipico da geracdo do console Nintendo
NES (Nintendo Entertainment System). Embora o hardware disponivel em celulares seja
bastante superior ao de um NES (processador de 8 bits) os jogos moveis atuais sdo produzidos
com foco em jogadores casuais. Uma parte menor dos jogos moveis sdo mais sofisticados,
com a mesma complexidade de desenvolvimento de jogos da geracdo dos consoles Sega
Genesis e Nintendo SNES (Super Nintendo) (processadores de 16 bits). E o caso dos jogos

moveis produzidos por empresas como Gameloft, Jamdat, Sega e Electronic Arts.

Tabela 1: Configuracdo média de papéis por plataforma [FULLERTON 2004].

Plataforma Configuracao da Equipe

+« 1 ProdutoriGame Desigher
MES « 2 Programadores
+ 3 Aistas

1 Game Designer
1 Produtar

3 Programadores
4 Artistas

GenesisfSMES

-
—_

Lider de Garme Design

o 2 Level Designers
Produtar

o 1 Assistente de Produgdo
Lider de Programag&o

o 3 Programadores
Lider de Arte

o 4 Aristas

-
—_

Playstation (P5k)

-
—_

L]
—_

-
—_

Lidet de Game Design
o 4 Level Designers
Produtor
o 1 Assistente de Produg o
Lider de Programag &0
o 2 Programadares de Engine
o 4 Programadares de Jogo
Lider de Arte
o 10 Adistas

-
—_

PE2izameCubeishog .

—_

L]
sy

L]
sy

Diretar de Game Design

o 2 Game Designers

o 4 Level Desighers
Produtor Executivo

o 2 Produtores

o 1 Assistente de Produgao
Lider de Programag o (Engine)

o 3 Programadores
Lider de Programac o (Joga)

o B Programadores
Diretar de Arte

o 3 Lideres de Arte

o 14 Aistas

-
—_

—_

Prixirna Geragio .

-
—_

-
—_
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Os jogos 3D estdo um passo a frente em relacdo a complexidade, quando comparados
aos 2D. Pode-se dizer que em média, 0s jogos moveis 3D tém complexidade abaixo de um
Sony PSX (Playstation), mas algumas empresas como Capcom, Electronica Arts e Gameloft e
Jamdat ja lancaram versdes de jogos quase idénticas as de PSX para celulares.

Atualmente, os jogos moveis 2D ainda sdo maioria, visto que aparelhos que tém
suporte nativo a instru¢cbes 3D ainda apresentam um custo alto para se popularizarem.
Obviamente, em um futuro breve, o mercado de jogos moveis seguird a mesma evolucdo dos
consoles de videogames, e jogos 3D se tornardo cada vez mais populares, embora muitos
ainda apostem no paradigma 2D para jogadores casuais, que representam a maior parte do
mercado de jogos maveis.

De acordo com observacfes feitas nos trabalhos de [RUCKER 2002], [LAM 2004],
[WELLS 2004], [BARBAGALLO 2003] e [FULLERTON 2004], pode-se inferir um
conjunto de caracteristicas comuns a projetos de  desenvolvimento de jogos e,
especificamente, de jogos maveis:

e Como todo projeto de jogos, € comum que mudancgas ocorram ao longo do projeto,
geralmente causadas por alteragdes no conceito do jogo ou em sua tecnologia.

e Diferente dos jogos para plataformas atuais mais sofisticadas, como PC e console
de videogame, os prazos de jogos moveis sdo geralmente menores. Pode-se dizer
que variam entre 3 a 10 meses, em contrapartida aos projetos de 20 a 30 meses de
consoles de ultima geracdo (Gréfico 2).

e Os conceitos dos jogos sdo geralmente mais simples que os de plataformas mais
sofisticadas. Em consequéncia, pode-se dizer que as equipes variam em tamanho de
pequenas a médias (Grafico 1). Também, 0s custos e investimentos sdo menores.

e A interatividade ocorre em todos os niveis da equipe de desenvolvimento, uma vez
que qualidade em jogos ndo significa software funcionando, sem defeitos e que

cumpra todos os requisitos: qualidade em jogos significa ter um jogo atraente e
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divertido. Isso torna a qualidade em jogos algo mais abstrato e por esta razéo, o
processo de criacdo de jogos exige comunicagdo constante entre todos os membros
da equipe para gue se tenha uma visdo unica do conceito sendo desenvolvido.

De acordo com o processo de desenvolvimento de jogos apresentado em
“Desenvolvimento de Jogos” (Capitulo 3), e também segundo as caracteristicas apresentadas
acima, pode-se inferir peculiaridades de um processo de jogos moveis:

e Existe menor producéo de artefatos que ndo sejam o proprio software (jogo).

e Mudangas no escopo (conceito do jogo) ocorrem ao longo do ciclo de
desenvolvimento.

e Existe necessidade de agilidade e flexibilidade para que mudangas na concepg¢éo do
jogo possam ser rapidamente implementadas sem causar atrasos ou problemas.

e O processo de criagdo de jogos € intuitivamente iterativo e fortemente apoiado em

retornos. Logo, espera-se um processo que permita iteratividade e adaptagdes.

4.2.1 Necessidades de um Processo de Jogos

A producdo de jogos exige certas caracteristicas de um processo que sdo consideradas
na definicdo do processo de jogos moveis proposto. As principais delas sdo: agilidade,
desenvolvimento iterativo incremental (evolutivo), utilizacdo de documentacdo (com certo
grau de formalidade), preocupacdo em antecipar uma arquitetura executavel e
desenvolvimento guiado pela Especificagéo de Jogos.

Os processos de criacdo e implementacdo de um jogo sdo naturalmente evolutivos.
Um bom gameplay s6 é atingido depois de varios testes sobre o jogo em desenvolvimento. Os
retornos desses testes (formais ou informais) sdo usados para modificar o jogo e evoluir a
parte fundamental do core gameplay. Adicionalmente, o proprio processo de criacdo de jogos
é iterativo e incremental. Desta forma, fica claro que um processo de producdo de jogos

precisa permitir mudancas (controladas) ao longo do ciclo de desenvolvimento. Também,
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precisa utilizar uma abordagem iterativa incremental a fim de permitir que o gameplay (e o
préprio jogo em implementacao) possa evoluir até alcancar o conceito de “divertido”.

Vale ressaltar que, a producdo de um jogo geralmente envolve duas empresas: a
Desenvolvedora, responsavel por criar e implementar o jogo e; a Publicadora, responsavel por
financiar o projeto e, distribuir e vender o jogo ao consumidor final. E comum que a
Publicadora exija documentacdo formal da Desenvolvedora, seja para fins comerciais ou para
avaliacdo da competéncia da empresa. Também, a Publicadora exige uma forma de
rastreamento da progressdao do trabalho da Desenvolvedora: é preciso um ciclo de
desenvolvimento que demonstre claramente qual etapa estd sendo executada naquele
momento, quais sdo as producdes sendo realizadas e quais etapas ja foram cumpridas e as
outras que estao por vir.

Um elemento fundamental do software de um jogo € a arquitetura. Pode-se descrever a
implementagdo de um jogo como um processo dividido em trés etapas: desenvolvimento de
uma arquitetura executavel, desenvolvimento do core gameplay e implementacdo de todos 0s
elementos do jogo.

O termo arquitetura executavel em um jogo corresponde ao “motor” do software: a
chamada engine. Os jogos atuais sdo todos desenvolvidos sobre uma engine. Ele é
responsavel por disponibilizar e gerenciar todas as funcionalidades primarias do software:
aplicacdo, memodria, acesso a arquivos, entradas do usudrio, projecdo grafica, som,
inteligéncia artificial, fisica simuladas e etc. Sem a engine, o trabalho de implementacao do
core gameplay e do restante do jogo se torna muito custoso. Além disso, uma engine
usualmente prové ferramentas de producdo necessarias ao desenvolvedor do jogo: editor de
niveis (cenarios), visualizador de objetos ou personagens, ambientes de programacdo e
depuracdo, assim como, linguagens de script para desenvolvimento da logica, da fisica e da
inteligéncia artificial do jogo. Um segmento das empresas tornou-se especialista em

desenvolver engines, enquanto outras os utilizam para produzir 0s jogos.
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A engine também define a arquitetura da aplicacdo do jogo. Desta forma, pode-se
dizer que o processo de um jogo € centrado no desenvolvimento de arquitetura, e isso precisa
ser feito logo no inicio do projeto. Ao longo do ciclo de desenvolvimento, essa arquitetura
evolui para acomodar todos 0s recursos que 0 jogo deve ter.

Por fim, um processo de desenvolvimento de jogos pode ser dito como orientado a
criacdo de jogos. Como discutido na se¢do 3.3, toda producgdo € baseada nos documentos de
especificacdo do jogo, de responsabilidade da equipe de criacdo de jogos. Essa documentacéo
guia a defini¢do dos requisitos, o projeto do sistema, o planejamento e realizacdo dos testes e

a aprovacéo do resultado final pela Publicadora.

4.2.2 RUP como um processo para Jogos

A secdo anterior destacou as principais necessidades de um processo de
desenvolvimento de jogos, que compreende:
e lterativo e incremental (evolutivo);
e Permitir mudangas;
e Documentacdo com adequados niveis de formalidade;
e Explicitar a progressdo com etapas bem definidas;
e Centrado em arquitetura (engine ou framework);
e Orientado pela Criagéo de Jogos.

Segundo ([LARMAN 2003]), as principais abordagens que tém sido aplicadas na
producédo de software sdo: RUP, Extreme Programming [BECK 2004] - e Feature-Driven
Development - [LARMAN 2003]. XP e FDD s&o consideradas metodologias ageis.

Comparando-se as caracteristicas de projetos de jogos citadas com as defini¢cGes de XP
e FDD (respectivamente [BECK 2004] e [LARMAN 2003]) é possivel afirmar que XP e FDD
sdo metodologias que atendem as necessidades da producdo de jogos, embora que de forma
ndo tdo completa quanto o RUP. Acredita-se que esta seja uma das principais razoes pelas
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quais estas metodologias, em especial XP, tém sido empregadas na producdo de jogos. No

entanto, segundo [FLOOD 2003], [FLYNT 2004] e [RUCKER 2002], o Processo Unificado

da Rational é o mais usado nessa area.

De acordo com seus conceitos e definicbes ([KRUCHTEN 2000], [KROLL &

KRUCHTEN 2003], [JACOBSON et. al. 1999] e [LARMAN 2001]), RUP satisfaz com

sucesso todos 0s requisitos de um processo de desenvolvimento de jogos. Uma analise

resumida das trés metodologias frente a cada aspecto do processo de jogos é apresentada na

tabela abaixo.

RUP

XP/FDD Caracteristicas de Processos de Jogos

Atende
Melhor

Atende

Iterativo e Incremental

Por definicdo, RUP ¢ iterativo e incremental (sessdo 2.3.1.3) e
executado por meio de mini-projetos (iteracdes). XP e FDD também
seguem esta abordagem. No entanto, 0 modelo de planejamento e
controle de execucdo das iteragdes do RUP é mais explicito.

Atende

Atende

Permitir Mudancas

O gerenciamento de mudancas faz parte da esséncia do RUP (sesséo
2.3.2) assim como de XP e FDD.

Atende
Melhor

Atende

Documentacdo com Niveis de Formalidade Adequados

Pode-se afirmar que o RUP é, seguramente, 0 processo com maior
destaque quando se considerada a documentacao. Todos os artefatos do
RUP sdo claramente especificados e possuem diferentes modelos
(templates) que atendem a diversos niveis de formalidade. XP e FDD,
por serem disciplinas ageis, ndo possuem foco em documentacao.

Um correto nivel de formalidade aplicado aos artefatos do RUP
permite que este se torne um processo bastante agil, contudo, mantendo
o0 planejamento, controle e flexibilidade necessarios a um processo de
jogos.

Atende

Nao
Atende

Explicitar a progressao com etapas bem definidas

RUP possui etapas de desenvolvimento bem definidas, apresentada por
sua a estrutura horizontal, que representa o processo em termos de
ciclos, fases iteracbes e marcos (sessdo 2.3.4). A progressao de um
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projeto RUP pode ser facilmente medida atraves da sucessdo de
iteracdes, fases e ciclos. XP e FDD, por outro lado, ndo definem de
forma clara a organizagédo do ciclo de vida do software em termos de
etapas.

Centrado em Arquitetura

Na producdo de jogos, a arquitetura € um elemento-chave de todo o
processo. A engine é o artefato fundamental para a implementacdo de
um jogo.

Tanto XP quanto FDD né&o explicitam um momento no ciclo de vida no
qual a arquitetura precisa ser definida e desenvolvida. Ambas deixam a
cargo do desenvolvedor a decisdo de quais recursos do software devem
ser implementados a cada etapa.

Nao

Atende Atende

RUP possui uma etapa bem definida, que concentra as atividades de
planejamento e implementacdo da arquitetura: a Elaboragdo. Desde a
criagdo do Documento de Visdo no processo, RUP enfatiza que as
primeiras caracteristicas do software que devem ser criadas -
investigadas, analisadas, projetadas e produzidas - sdo aquelas de maior
significancia para a arquitetura do sistema.

Orientado pela Criacéo de Jogos

Aten Aten . , . .
ende ende Por este ser um critério somente presente na area de criacdo de jogos,

ele é desconsiderado nesta analise.

Tabela 2: Analise das metodologias frente as caracteristicas de processos de jogos.

O Processo Unificado da Rational tem sido aplicado na industria com sucesso ha
varios anos. E considerada uma metodologia madura que prové suporte - por meio de
configuracbes e especializacbes - a uma diversa gama de dominios de aplicacdes.
[FULLERTON 2004], [FLYNT 2004], [RUCKER 2002], [BETHKE 2003] e [FLOOD 2003],
sdo alguns dos autores que descrevem abordagens baseadas no RUP usadas com sucesso na
industria de jogos.

As abordagens de Extreme programming e Feature-driven development ndo séo, em
hipotese alguma, descartadas para o emprego na producdo de jogos. O objetivo desta

investigacdo é apresentar a proposta de aplicacdo de um processo de software para o
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desenvolvimento de jogos moveis. As caracteristicas de projetos de jogos apontam RUP como
0 processo mais adequado para ponto de partida. No entanto, XP e FDD sdo passiveis de
aplicacdo e constituem um bom tema para estudos futuros (sessao 6.7).

A érea de desenvolvimento de jogos (mdveis ou ndo) é ainda muito nova no Brasil.
Considera-se que um processo que oferega formas mais bem definidas e controladas de
trabalho seja uma melhor opcdo quando a maior parte da equipe ndo tem dominio completo
sobre a tecnologia e as técnicas empregadas na producdo do software. Neste contexto, RUP
leva vantagens, pois de acordo com [LARMAN 2001] e [KRUCHTEN 2000], metodologias
ageis tendem a ser melhores adequadas a equipes mais experientes, que possam desenvolver o

trabalho sem precisar de guias ou documentacdo extensa.

4.2.3 Necessidades de Métodos Ageis num Processo de Jogos

Embora se tenha o RUP como elemento fundamental desta investigacao, considera-se
gue o uso de elementos de XP adequadamente adaptados pode trazer bons resultados a um
processo de jogos baseado em RUP.

Sabe-se que as duas metodologias mais populares séo RUP e XP. Ambas tém sido
usadas na industria e discutidas no meio académico, o que pode se pode comprovar pela
extensa quantidade de trabalhos e artigos publicados. Elas também ja provaram sua validade
para cenarios especificos. Comumente, RUP é considerado um processo de maior controle,
mas também tradicionalista e rigido. XP é descrita como uma metodologia leve, inovadora e
agil, mas possui certas restricdes de aplicacdo e ndo prové tantos elementos customizaveis
guanto RUP.

De acordo com os critérios de processo de jogos levantados e suas analises frente as
metodologias, RUP demonstra-se como o mais adequado. XP ndo define muito bem etapas e
artefatos, e em determinadas situacGes ou organizacfes, algumas de suas praticas podem

tornar-se impraticaveis. Para projetos menores e de curta duragdo, como jogos 2D simples, a
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informalidade de XP é perfeitamente aplicavel. No entanto, em projetos mais complexos, a
necessidade de intensa comunicacdo por parte da metodologia pode ser um problema: €
comum que nem toda a equipe esteja presente em todo o processo de desenvolvimento. A
maior parte do trabalho de criacdo de jogos esta no inicio no projeto e ja o pessoal de
implementacao, arte e som, comegam a trabalhar macicamente em etapas posteriores.

O RUP abrange uma maior variedade de dominios, pois é considerado um processo
base configuravel. Obviamente sua forma “natural” seria definitivamente muito “pesada” e
rigida para qualquer dominio. A chave para o bom uso de RUP estd na definicdo da
configuracdo adequada para cada projeto. O objetivo desta sessdo é obter um cenario inicial
de RUP a partir do qual serdo adicionados os elementos para aplicacdo em jogos moveis.
Neste sentido, [POLLICE et. al. 2003], [KROLL & KRUCHTEN 2003], [LARMAN 2001],
[LARMAN 2003] e [KRUCHTEN 2000] afirmam que é possivel utilizar uma abordagem
mais &gil de RUP, inclusive implementando praticas de XP.

Como resultado, o cenario considerado para inicio da discussdo sobre jogos é o RUP
Lite: uma versdo menos “rigida” do processo. A escolha deste RUP Lite como base um
processo de jogos advém das constatacGes documentadas nesta e na sessdo anterior: parte-se
do principio de que RUP propde fases, papeis e artefatos bem definidos e a Extreme
programming possui praticas produtivas e um modo mais humano de trabalho. Assim, a
discussdo sobre praticas de XP pode agregar elementos interessantes a uma versdo leve de

RUP, de forma a contribuir para a producdo no dominio de jogos moveis.

4.3 Um cenario de RUP para Jogos Modveis

As caracteristicas levantadas para a maioria dos projetos de jogos moveis 2D -
mudangas constantes, prazos menores e equipes pequenas — ratificam a necessidade de um
modelo de RUP leve e agil. Desta forma, a idéia é produzir uma quantidade minima de

artefatos que ndo sejam o proprio software, maximizando os resultados perante prazos curtos.
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Com o uso dos artefatos corretos consegue-se obter controle sobre o ciclo de desenvolvimento
em um nivel seguro. Minimizar a produgdo destes artefatos de controle possibilita que
mudancas ocorram e sejam aceitas de forma mais natural, sem impedir a progressdo do
projeto.

O conceito de um cenario de RUP que implementa elementos XP é aceitavel, pois
segundo [POLLICE et. al. 2003], [KROLL & KRUCHTEN 2003], [LARMAN 2001],
[LARMAN 2003] e [KRUCHTEN 2000], ndo existem barreiras para 0 uso de uma
abordagem agil de RUP. As metodologias ageis possuem vantagens que podem ser melhor
observadas durante a etapa de constru¢cdo de um novo software. A abordagem RUP traz
melhores mecanismos de planejamento e controle das atividades, 0 que pode acrescentar
melhorias ao desenvolvimento de jogos moveis. Exemplos destes mecanismos sdo artefatos,
atividades, papeis e diretrizes.

De acordo com [KROLL & KRUCHTEN 2003], o RUP ndo forca o uso de todas as
disciplinas de negdcio. Ele prové um conjunto de elementos selecionaveis para a realidade de
cada projeto ou organizacao. Desta forma, selecionam-se apenas aqueles que possam tornar o
processo mais agil e iterativo, permitindo assim, a incorporacdo de praticas de Extreme
programming.

Os critérios levantados convergem para a definicdo de um cenério inicial "leve" e &gil
do RUP para entdo se partir para a discussao em torno de sua aplicacdo para jogos moveis.
Esse formato de RUP tem algumas caracteristicas marcantes:

e Menos rigoroso: prioriza a producdo do jogo e diminui a producdo de artefatos que

ndo sejam o software. Essa caracteristica estd fortemente ligada ao fato de que a
qualidade de um jogo esta em ele ser atraente e divertido e ndo somente ao fato de que
funciona, passa pelos testes e possui todos os requisitos implementados.

e Corretamente formalizado: nem todos os documentos precisam passar por padrbes

extremamente formais. No entanto, a formalizacdo € importante para a documentacao
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e padrozinagdo do projeto. O que se aponta aqui € o excesso de formalizacdo e de
forma alguma sua exclusdo. O importante é balancear a formalizacdo com o nivel de
controle necessario ao projeto. Em projetos curtos e com poucas pessoas, a
formalizacdo pode ser baixa. Em jogos 2D mais sofisticados e jogos 3D, a
formalizacdo de documentos, em especial para a Especificacdo do jogo (e requisitos),
a documentacdo técnica e a parte de testes, € bastante importante. Desta forma, é
importante que o cenario inicial de RUP permita diferentes niveis de formalizacéo.
Mais iterativo: a qualidade de um jogo depende muito do conceito do jogo. O processo
de criacdo precisa ser iterativo: ele precisa de experimentos. Encontrar a diversao em
um jogo depende de técnica e tentativas. Por esta razdo, é importante que o RUP Lite
seja essencialmente iterativo. Isto também contribui para a resposta a mudancas ao
longo do projeto.

Segundo [KRUCHTEN 2000], o Processo Unificado da Rational deve ser configurado

de forma que possa melhor atender as necessidades do projeto. Um processo nunca deve ser o

objetivo do trabalho de uma equipe. O engano mais comum na adocdo do RUP ¢ adotar

muitos de seus artefatos e atividades na configuracéo definida. Produzir muitos artefatos pode

diminuir a produtividade da equipe, pois boa parte do esfor¢o podera estar sendo despendido

na producdo de artefatos que podem muitas vezes ser irrelevantes a realidade do projeto.

Como conseqliéncia, consegue-se alcancar uma abordagem mais 4&gil, que permite a

ocorréncia de mudancas (baseadas em retorno), elemento considerado chave para todo

processo de criagdo (incluindo o de jogos).

4.3.1 RUP Lite

O cenério inicial considerado para aplicacdo de RUP em jogos moveis é o RUP Lite.

O RUP leve proposto por [POLLICE et. al. 2003], [KROLL & KRUCHTEN 2003],

[LARMAN 2001], [LARMAN 2003] e [KRUCHTEN 2000]) é baseado em cenarios de
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processo reais. Com base nestes trabalhos, pode-se apresentar um RUP sem contradi¢es aos

seus conceitos fundamentais. [LARMAN 2003], [POLLICE 2004] e [KROLL 2003]

descrevem configuracdes leves, baseadas na “Esséncia do RUP” (secdo 2.3.2), que descreve

0s conceitos chave do processo. Essa esséncia € a base para um cenario leve. Segundo estes

trabalhos, toda configuracdo do RUP deve conter sua esséncia. Caso contrario, tais processos

ndo podem ser denominados como especializagfes do RUP.

O objetivo desta secdo é apresentar os quatro elementos que caracterizam o cenario de

RUP Lite. Eles estdo de acordo com as caracteristicas apresentadas na se¢do anterior: menos

rigoroso, corretamente formalizado e mais iterativo.

Artefatos-chave do RUP: Os artefatos essenciais estdo fortemente ligados a esséncia

do RUP (secdo 4.3.1.1). O conceito RUP Lite preza pela diminui¢do da producédo de
artefatos que ndo sejam o proprio software, caracteristica que esta presente também na
esséncia do RUP. Esses artefatos formam o conjunto minimo e essencial para todo
processo que use a esséncia RUP.

Processo Iterativo e Incremental: Um processo leve é fortemente baseado no modelo

iterativo incremental, e conseqiientemente, em retornos. E importante que o RUP Lite
ndo seja similar ao modelo cascata. A iteratividade é importante para a evolucdo de
um projeto e isso é essencial para o conceito de um jogo. Além disso, segundo a
definicdo basica de RUP (secdo 2.3.1.3), o processo deve ser iterativo e incremental.

Niveis de formalidade: Agilidade, foco na producdo do software, énfase na

comunicacao inter-pessoal, feeedbacks e pouca burocracia. Todas essas caracteristicas
estdo presentes em modelos de metodologias ageis e o nivel de formalidade na
comunicacdo e na producdo de artefatos possui grande influéncia sobre o desenrolar
destas caracteristicas.

Préticas ageis. Segundo autores como [LARMAN 2001], [POLLICE et. al. 2003] e

[KROLL & KRUCHTEN 2003], o uso de metodologias &geis em uma configuracao
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mais leve do RUP pode agregar bons resultados. Um conjunto de praticas bem

conhecidas de XP é discutido para aplicacdo no RUP Lite (sec¢do 4.3.1.4).

4.3.1.1 Os Artefatos-Chave do RUP

De acordo com [KRUCHTEN 2000], existem artefatos descritos no Processo
Unificado da Rational considerados importantes a toda configuracdo. Esses artefatos estéo
ligados a esséncia do RUP, contribuindo para que as atividades de um projeto possam ser
realizadas de forma organizada e progressiva.

Uma importante pratica do RUP define que os artefatos do projeto devem estar
disponiveis a todos 0s seus participantes. Esta pratica é centrada em comunicagéo: os artefatos
sdo pecas-chave no RUP e todos devem ter acesso ao planejamento do projeto, seu
progredindo e como serd finalizado. Desta forma, ha contribuicdo para que todos possam
manter uma visdo Unica e consistente do objetivo do projeto. E considerada uma boa pratica
disponibilizar um site do projeto com todos estes artefatos, permitindo acesso facil e direto.

Os artefatos considerados chave dentro do RUP estdo, em sua maior parte,
relacionados ao planejamento e controle do projeto e da produgdo do software. Outros séo
documentacdes técnicas, incluindo o préprio codigo fonte do software (e em especial, 0s
comentarios contidos neste), forma bastante simples, produtiva e eficaz de documentagdo. Os
artefatos-chave do RUP séo comuns a todo tipo de software, sofrendo leves modificagdes de

acordo com o dominio a que sdo aplicados.

4.3.1.1.1 Documento de Visao

O documento de visdo apresenta uma visdo geral do software a ser projetado e
construido. Possui uma lista das suas principais caracteristicas (features). Este artefato ajuda o
time a entender o que deve ser construido, e também, a verificar se o que foi construido
atende ao este conceito inicial. No processo de desenvolvimento de jogos, esse documento

transforma-se na Especificagdo Conceitual do Jogo (Conceptual Game Design), que descreve
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uma visdo inicial do jogo a ser construido.

4.3.1.1.2 Lista de Riscos

Este artefato contém uma lista de todos os riscos detectados e quais as medidas de
contencdo e resolucdo que podem ser tomadas sobre cada um. Riscos sdo considerados sobre
elementos do projeto: pessoas, processo e recursos (ferramentas de hardware e software).
Riscos devem ser priorizados de acordo com a probabilidade de acontecerem e com 0s custos
associados a eles. E importante que a lista esteja sempre atualizada para refletir os riscos reais

do projeto.

4.3.1.1.3 Plano de Desenvolvimento

Descreve como 0 RUP esta configurado para atender as necessidades do projeto. O
Plano de Desenvolvimento contém informacdes como as responsabilidades de cada papel e 0s

Marcos Principais do projeto, e seus critérios de aceitacao.

4.3.1.1.4 Casos de usos

Uma das caracteristicas fundamentais do RUP é ser dirigido por casos de uso (se¢éo
2.3.1.1). Como exemplo, os casos de uso servem como fundacdo para a definicdo dos
requisitos do sistema e para o planejamento de testes. E possivel usar casos de usos no
desenvolvimento de jogos, embora a Especificacdo do Jogo tenha em jogos o mesmo papel
que a Especificacdo de Casos de para um sistema de informacdo, guiando todo o processo de

producéo do jogo.

4.3.1.1.5 Plano de Testes

No RUP os testes podem ser planejados tdo logo os primeiros Casos de usos forem
identificados e documentados. Segundo [LARMAN 2001], o planejamento antecipado dos
testes, baseado em casos de uso e especificacdo de requisitos, cria diretrizes solidas para a
implementacdo, aumentando as chances de construcdo de um software que satisfaca os

requisitos almejados. Essa abordagem assemelha-se ao Test-First Design, pratica bastante
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difundida em XP. No desenvolvimento de jogos os testes sdo comumente planejados sobre a

Especificacdo do Jogo.

4.3.1.1.6 Especificacdo da Arquitetura

E possivel caracterizar duas formas de definicdo de uma arquitetura: durante a propria
construcdo do software ou antecipadamente a etapa de implementagdo. Alguns times
comecam a implementacdo sem uma arquitetura definida e com o tempo ela é estabelecida.
Outros definem a arquitetura inicialmente e somente depois, seguem com a implementacéo.
Em ambos cenérios, é possivel que ocorra uma evolucio da arquitetura. E fundamental existir
a definicdo de uma arquitetura, mesmo que de forma paralela ou tardia a implementacéo.

No desenvolvimento de jogos, toda documentacdo técnica é apresentada na
Especificacdo Técnica. Exemplos do contetdo deste artefato sdo a descrigcdo da arquitetura do

software e possiveis solucdes e padroes de codificacoes.

4.3.1.1.7 Plano de Projeto

O plano de projeto ndo sofre alteracGes para o desenvolvimento de jogos. Seu objetivo
continua sendo o cronograma de desenvolvimento, planejamento das fases e iteracdes,
planejamento de recursos e custos do projeto. A proposta do RUP é organizar as iteragdes de
forma a mitigar riscos durante a fase de Elaboracdo. Desta forma, ha diminuicdo da

possibilidade de surpresas ou re-trabalhos posteriores.

4.3.1.1.8 Glossario (Dicionario de Termos do Projeto)

O glossario contém defini¢cdes de termos usados no projeto. Seu objetivo é melhorar a
comunicacdo dentro do time de desenvolvimento. Mesmo sendo um dos artefatos chave do
RUP, ele é considerado opcional. Caso todos os participantes do projeto, incluindo
interessados, entendam a linguagem do dominio, ele pode se tornar dispensavel.

No desenvolvimento de jogos, o glossario pode ajudar novos desenvolvedores e

interessados a entenderem a especifica terminologia de jogos.
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O glossario € um artefato de alta reutilizacdo, pois boa parte dos termos pode ser

reaplicada a outros projetos, tais como: Level Design, PC, NPC, Items e etc.

4.3.1.2 Processo lterativo e Incremental

A criacio e desenvolvimento de jogos sdo fortemente baseados em retornos. E
improvavel e dificil elaborar solucBes que satisfacam todos 0s seus requisitos no primeiro
esforco do projeto. Os problemas sdo comumente melhor resolvidos de forma gradativa e
incremental, o que é facilmente perceptivel em softwares. Em jogos, o desenvolvimento
interativo e incremental é essencial.

Como processo fortemente iterativo, a Criacdo de Jogos € responsavel por dois
quesitos qualitativos fundamentais: atragé@o e diversdo. Esses dois quesitos podem constituir a
diferenca entre um grande sucesso e um produto normal. Um jogo deve atrair e capturar
jogadores para que eles queiram joga-lo. A diversdo garante a continuidade e a fidelidade do
jogador ao jogo.

Garantir atratividade e diversdo ¢ uma tarefa altamente dependente de retornos de
usuarios reais, o que deve ser feito a todo 0 momento do ciclo de vida do jogo. Usuérios de
jogos comumente usados para testes em projetos sdo integrantes do proprio time ou jogadores
do publico-alvo. O processo deve permitir mudancas advindas dos retornos destes usuarios.

A iteratividade esta fortemente ligada ao desenvolvimento incremental. Ambos fazem
parte das caracteristicas fundamentais do RUP (secdo 2.3.1.3). A conhecida expressdo “One
mile wide and one inch deep” ([KRUCHTEN 2000] e [JACOBSON et. al. 1999]) representa a
visdo do modelo iterativo incremental do RUP. Deve-se focar um planejamento amplo,
detalhando as especificagdes a medida que os problemas passam a ser melhor conhecidos.
Segundo [KROLL & KRUCHTEN 2003] e [POLLICE et. al. 2003], os problemas podem ser
complexos demais para serem desvendados sem que nenhuma linha de codigo esteja escrita.

Em jogos, o desenvolvimento iterativo incremental é natural. Os conceitos do jogo e
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0s problemas do desenvolvimento do software sdo, em primeira instancia, discutidos de forma
ampla e superficial. Com a progresséo das iterac¢oes, sao realizados planejamentos que contém
detalhamentos gradativos do plano inicial.

No RUP, cada iteracdo pode ser considerada um mini-projeto em cascata, embora a
ordem de execucdo das atividades ndo seja estrita. Cada iteracdo passa através das atividades
de disciplinas do processo. As iteracdes podem ter duragdo fixa (time-boxed) ou um ndmero

fixo de recursos do jogo a serem implementados (feature-boxed).

4.3.1.3 Niveis de Formalidade

Os artefatos produzidos em um processo podem ser feitos sob diferentes niveis de
formalidade. Quanto maior a necessidade de controle, maior a de formalidade. Em projetos
complexos, com muitos desenvolvedores, é importante que 0os documentos sejam elaborados
de acordo com um padrdo da organizacao.

O nivel de formalidade tende a diminuir em projetos ageis, onde existe um foco maior
no principal artefato do projeto, o software. E importante observar que a formalidade néo
influencia na qualidade do software produzido ([LARMAN 2001] e [POLLICE et. al. 2003]).
A necessidade de maior formalidade esta ligada ao nimero de integrantes da equipe, a
complexidade do projeto e as exigéncias e padrdes da organizacdo executora (e cliente).

Dependendo da forma como o projeto é definido, o nivel de formalidade pode variar:
alguns documentos, especificamente internos, podem ser produzidos informalmente, enquanto
outros, destinados ao cliente ou a outros envolvidos externos a producdo, podem ser
preparados formalmente.

O conceito de diferentes niveis de formalidade é suportado pelo Processo Unificado da
Rational, que prové dois conjuntos de modelos (templates) de documentos: formal e informal.

No RUP Lite, a formalidade é modelada de acordo com o projeto ao qual o processo

for aplicado. Um projeto de jogo 2D simples, com poucos desenvolvedores e de curta duracéo
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pode ndo exigir alta formalidade, ao passo que um jogo 3D, certamente precisa de um

controle maior sobre a documentagdo e comunicagéo.

4.3.1.4 Adocéo de Préaticas Ageis

A Extreme programming possui, originalmente, doze praticas que se tornaram bem
conhecidas ([BECK 2004]). Observadas ao longo do tempo em varios projetos, foram
documentadas como boas praticas. [LARMAN 2001], [POLLICE et. al. 2003] e [KROLL &
KRUCHTEN 2003] apdiam o uso de algumas préaticas de XP no Processo Unificado da
Rational. O objetivo desta sessdo ndo é apresentar as praticas XP, mas sim, a forma como elas
sdo enquadradas no RUP Lite e no desenvolvimento de jogos moveis.

Segundo autores da prépria Rational, tais como [LARMAN 2001], [POLLICE et. al.
2003] e [KROLL & KRUCHTEN 2003], ndo é necessario o cenario RUP seja leve para
compatibilizar a ado¢do das préaticas ageis. Essas praticas sdo chamadas de ageis por serem
enfatizadas em metodologias como XP, embora sejam uma compilacdo de praticas existentes
antes do termo “agil” ser usado. Esta é também uma razdo pela qual tais praticas podem ser
implementadas pelo RUP.

Das doze préticas apresentadas em XP, algumas sdo discutidas dentro do cenario de
um RUP Lite — Simplicidade, Re-fabricacdo, Jogo de Planejamento, Integracdo Continua,
Pequenos Langamentos e Cliente no Local. Outras sdo adaptadas para melhor atender ao

desenvolvimento de jogos com RUP — Programacao em Pares e Propriedade Coletiva.

4.3.1.4.1 Programacao em Pares “Critica” (“Critical” Pair Programming)

Sugere-se usar a pratica de programacdo em pares somente nas partes mais criticas
(complexas ou de alto risco) do software. O trabalho em pares em tempo total pode, em
alguns casos, causar diminuicao da produtividade, pois existem problemas conhecidos quanto
a esta pratica ([LARMAN 2001], [LARMAN 2003]). Nem todos os desenvolvedores

conseguem trabalhar desta forma.
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Por um outro lado, o trabalho em pares é excelente para revisdes de codigo em tempo
de criacdo. Sem o uso integral desta pratica, sugere-se realizar revisdes semanais em duplas, e

uma ou mais inspec¢des formais de codigo por langcamento.

4.3.1.4.2 Propriedade Coletiva (Colective Ownership)

A programacao em pares “critica” ou “momentanea” permite que parte do codigo seja
coletivo. Geralmente, as partes mais simples de um codigo podem ser alteradas por outros
desenvolvedores sem grandes problemas. S8o as partes criticas que merecem maior atencgdo e
muitas vezes tornam um desenvolvedor proprietario de um codigo. Desta forma, existe razéo
para o uso do trabalho em pares em partes criticas — se adicionado o beneficio da propriedade
coletiva —, mesmo que de forma diferente da originalmente concebida em XP. Ao menos dois
desenvolvedores estardo aptos a modificar e responder por um cédigo considerado critico do

software.

4.3.1.4.3 Simplicidade (Simplicity)

Em grande parte dos casos, a solucdo mais simples é a melhor. E preferivel usar
solugdes simples, evitando tentativas de "previsdes” de reutilizacdo futura. Assim, deve-se
planejar o software cuidadosamente para saber quando construir classes e componentes
genéricos. E importe planejar para reutilizacbes futuras, mas é preciso possuir certeza desta
reutilizacéo.

Manter ndo sé o codigo, como também solucdes e artefatos em sua forma mais
simples ajuda a agilizar a producéo e a resposta a mudancas. Usa-se menos tempo e esforco a
medida que ndo serdo projetadas solucdes altamente genéricas e, consequentemente, mais
complexas.

A simplicidade no projeto e codificacdo, e nas solucdes algoritmicas ajuda a manter a
pratica de propriedade coletiva, pois a maior parte do cddigo provavelmente estara em sua

forma mais simples (para entender e modificar).
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A simplicidade também deve estar fortemente presente na Criacdo de jogos do jogo.
Colocar mais recursos ou aumentar a complexidade das ja existentes ndo garante um bom
gameplay. Enganosamente relaciona-se ao bom gameplay a uma grande quantidade de
recursos. Um jogo deve ser sempre pensado sob a Gtica da pratica “max-min”: tirar 0 maximo
de jogabilidade de um nimero minimo de recursos ([PEDERSEN 2003]).

Assim como os artefatos e o processo, a criacdo de jogos também precisa ser iterativa
e incremental. Considerada atividade evolutiva, é preciso garantir 0 gameplay por testes e
retornos (Secdo 3.3). Portanto, trabalhar com a forma mais simples traz bons resultados.

Existe uma regra simples para a evolucdo do conceito de um jogo:

“Primeiramente, é definido um conceito simples. A partir disto, um protétipo é criado
e experimentado varias vezes. Sé entdo, consegue-se chegar em um conceito de jogo mais
estavel (calibrado). A partir disto, surgem idéias. Com o gameplay em sua forma mais simples
e calibrada pode-se entdo acrescentar novos recursos, caso seja necessario. Desta forma, é
possivel agregar valor ao jogo gradativamente, ao invés de apenas acrescentar complexidade e
riscos ao projeto a medida que sdo incluidos recursos em um gameplay instavel. Deve-se

sempre prezar por um gameplay estavel, consistente e simples”.

4.3.1.4.4 Re-fabricacdo (Refactoring)

Para sempre tentar manter a forma mais simples, e conseqlientemente um bom projeto
de codigo, é preciso fazer re-fabricacdo. E importante re-fabricar o codigo para deixa-lo em
uma forma mais simples (quando possivel ou necessario). Por outro lado, ndo se deve aplicar
uma re-fabricagdo excessiva, pois desta forma, o tempo ganho com a simplicidade é perdido
com o excesso de re-trabalhos. A chave é o bom senso dos desenvolvedores.

A simplicidade e a re-fabricacdo sdo praticas também importantes para diagramas e

especificacdes, tais como a Especificacdo do jogo e a Especificacdo Técnica.

4.3.1.4.5 Jogo de Planejamento (Planning Game)
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Em concordancia com os fundamentais iterativos e incrementais do RUP ("A Mile
Wide and an Inch Deep" ([KRUCHTEN 2000] e [JACOBSON et. al. 1999]), um
planejamento amplo e superficial € realizado inicialmente. Com o progresso das iteracdes,
cada parte do software é descrita em mais detalhes e implementada (mini-projetos).

No desenvolvimento de jogos, a producdo da Especificacdo do Jogo é uma das
atividades que usa esta pratica: uma visdo geral é gerada pelo Lider de Criagdo de jogos, que
divide o jogo em partes a serem detalhadas pelos demais Criadores de Jogos da equipe. A
criacdo dos niveis do jogo também usa esta pratica, pois eles sdo detalhados somente na etapa
de Criacdo de Niveis do processo. Antes disso, existe apenas uma descri¢cdo em alto nivel dos

requisitos e aparéncia dos niveis.

4.3.1.4.6 Integracdo Continua (Continuous Integration)

A producdo de jogos é um processo de desenvolvimento modular: personagens podem
ser implementados em quase total isolamento dos cenarios. No entanto, € preciso garantir que
as interacOes entre eles funcionem corretamente. A pratica de integracdo continua oferece
bons resultados e diminui de forma significativa os riscos de finalizar o projeto com um “todo
que ndo condiz com a soma de suas partes”. Do ponto de vista da criacdo de jogos, essa
integracdo diaria permite visualizar como todos os elementos do jogo estdo interagindo e de

que forma estdo afetando o gameplay.

4.3.1.4.7 Pegquenos lancamentos (Small Releases)

E importante que haja langamentos (releases) internos ou externos regularmente.
Testes continuos de jogabilidade realizados sobre langamentos intermediarios podem ajudar a

garantir que o jogo satisfaca as expectativas funcionais e de jogabilidade.

4.3.1.4.8 Cliente no local (On-Site Customer)

O desenvolvimento de jogos é uma area onde, naturalmente, o “cliente” esta no local.

O Criador de Jogos ¢ o papel que faz as exigéncias para os requisitos do software. Ele deve
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estar sempre presente, pois é de sua responsabilidade garantir o foco do projeto. Em outras
palavras, ele precisa assegurar que a idéia do jogo esta sendo compreendida e mantida ao

longo do desenvolvimento por todos os integrantes da equipe.

4.4 Sumario

Este capitulo apresentou um “elo” ou ligacdo entre os Capitulos 2 (Rational Unfied
Process) e 3 (Desenvolvimento de Jogos), e o Capitulo 5 (Rational Unfied Process para
Jogos Moveis). Foram apresentadas as caracteristicas e peculiaridades de projetos de jogos
moveis a fim de demonstrar 0 que é necessario para um processo se tornar mais adequado a
este dominio. Desta forma, tem-se 0 RUP Lite, processo que exige e enfatiza as caracteristicas
fundamentais do RUP. Tal processo serve de base para 0 MGUP (Processo Unificado para

Jogos Mdveis), apresentado no préximo Capitulo.
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5 Processo Unificado da Rational para Jogos Mdveis

5.1 Introducéo

A discussdo deste capitulo fundamenta-se nos anteriores para apresentar uma
discussdo detalhada da aplicagédo do Processo Unificado da Rational no desenvolvimento de
jogos moveis. Essa aplicagdo serd referenciada como MGUP (Processo Unificado para Jogos
Moveis).

O MGUP toma por base 0 RUP Lite apresentado na secdo 4.3 e representa uma fusao
entre os assuntos discutidos nos capitulos 2 (RUP), 3 (Desenvolvimento de Jogos) e 4 (RUP e

Jogos de Celular).

5.2 Necessidades atuais dos jogos méveis

Na época em que 0s jogos eram pequenas aplicacGes, uma discussdo em torno de
desenvolvimento de jogos moveis seria direcionada para um processo absolutamente agil
provavelmente baseado na disciplina Extreme programming. Limitados pelos recursos
escassos dos dispositivos da época, 0s jogos precisavam ser bastante simples. Em
consequéncia, os perfis da grande maioria dos projetos de jogos mdveis da época eram de
projetos de curta duracdo (até trés meses) e se equiparavam em complexidade a jogos mais
simples da plataforma Nintendo NES. Hoje, essa realidade mudou.

Atualmente, os jogos 2D desenvolvidos com as tecnologias J2ME e Brew estdo perto
de titulos complexos de plataformas como Sega Genesis e Nintendo SNES. Varios jogos ja
sdo equivalentes em complexidade aos projetos mais sofisticados destas plataformas. Além
disso, estdo surgindo cada vez mais jogos 3D, com qualidade visual equiparavel a plataforma
Sony Playstation. Embora o gameplay dos jogos de celular seja em sua maioria simples, o

potencial grafico e sonoro de aparelhos cada vez mais sofisticados tém permitido que
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desenvolvedores produzam jogos cada vez mais requintados. Conseqiientemente, a
complexidade dos projetos tem aumentado gradativamente, evoluindo de forma alternativa
aos jogos criados para plataformas mais tradicionais. Os jogos para consoles e PC’s evoluiram
tanto em recursos multimidia quanto em jogabilidade (tornando-se eventualmente mais
complexa). Jogos mdveis mantém o mesmo padrdo de evolugdo multimidia ja visto nestas
plataformas tradicionais, mas o gameplay estd tomando um caminho diferente, indo para um
modelo mais simplista. Uma provavel razéo para este curso de evolucdo é o publico alvo dos
jogos maveis: jogadores casuais que nao tém interesse em um gameplay complexo.

Neste cenario de desenvolvimento de jogos cada vez mais complexos, a agilidade
precisa ser mantida, mas um espaco para maior controle e formalismo deve estar aberto. Essa
é a linha guia para a discussao a ser realizada sobre a aplicacdo de um processo como RUP
para o desenvolvimento de jogos maveis.

Dando seqiiéncia ao capitulo anterior, a seguinte discussao parte de um cenario de
RUP j& apresentado: o RUP Lite. Esse cenério inicial foi usado para facilitar a incluséo,
modificacdo ou remocdo de elementos do processo para melhor se adequar ao dominio de
jogos sem ficar preso a detalhes especificos do RUP, como modelos de documentos formais

ou descri¢des burocraticas de papéis e atividades.

5.3 Principios do MGUP

O RUP possui trés principios fundamentais (também chamados caracteristicas
fundamentais). Esses principios levam em conta caracteristicas de processos aplicados de
forma mais genérica, podendo ser estendidos a todo tipo de software. A aplicacdo do RUP
para jogos modveis parte destas caracteristicas fundamentais, ndo sendo somente uma

configuracdo (tailoring) do processo.

5.3.1 Dirigido a Criacado de Jogos
O cenario de aplicacdo do RUP apresentado ndo usa o0 modelo de Casos de Uso para
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guiar o desenvolvimento. O modelo de casos de uso descreve interacGes de usuarios com o
sistema de forma seqiencial, apresentando também fluxos alternativos. Sistemas néo
iterativos podem ser descritos facilmente por meio desta técnica. No entanto, sistemas
multimidia que funcionam de forma iterativa ndo executam regras de forma sequencial. Sua
descricdo por meio de casos de uso tende a tornar-se mais dificil de ser realizada.

Sabe-se que na maioria dos casos, a concepg¢do de jogos ndo é feita utilizando-se casos
de usos como ferramenta de descricdo. Ao contrario, uma outra forma de documentagcdo mais
flexivel é usada: o documento de Criagcdo de jogos. As especificacdes de criacdo de jogos
assumem no RUP as mesmas fungdes dos documentos de casos de uso, tornando-se chave
para o desenvolvimento de um jogo.

Como visto no capitulo 3, a criacdo de jogos possui fungédo primordial na producéo de
um jogo. Ele descreve a visdo inicial (Especifica¢do conceitual do jogo), contendo os recursos
mais importantes e caracteristicas gerais; e, descreve uma visdo detalhada do software
(Especificacdo do jogo), que é usada como base para o planejamento de requisitos, projeto de
software e arquitetura. Além disso, todos os testes funcionais, ndo-funcionais e de
jogabilidade (e usabilidade) séo planejados e executados com base nos documentos de criacao
de jogos. Pode-se dizer que o processo de garantia de qualidade é guiado pelo conceito do
jogo. Desta forma, fica mais que claro que um processo de jogos é totalmente dirigido pela

criacdo de jogos.

5.3.2 Processo lterativo e Incremental

A tarefa de concepc¢do de um jogo ndo é ainda uma ciéncia. Criar o conceito de um
jogo que seja interessante ao jogador depende fundamentalmente dos testes e retornos, que
sdo realizados durante todas as etapas de producdo do software. Estes retornos
consequientemente, geram necessidade de mudancas.

De acordo com [BETHKE 2003], projetos de jogos possuem escopo que se modifica
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ao longo do ciclo de desenvolvimento. Essas mudancas tendem a ocorrer em escalas
decrescentes. Em boa parte dos casos, as mudancgas sdo causadas por alteracbes do conceito
do jogo, que estd preocupado em manter a qualidade do jogo. Outros fatores que levam a
mudancgas no jogo sdo limitacGes técnicas da equipe e do dispositivo no qual se estd
trabalhando. Faz parte do cotidiano do desenvolvimento de jogos a deteccdo de novos
problemas que necessitem de algoritmos mais sofisticados como solucdo. Algumas solucdes
concebidas pelo Criador de Jogos podem ndo ser possiveis de serem implementadas no
dispositivo e algumas vezes ndo € possivel certificar-se dessa limitacdo antes da
implementacdo. Além disso, fatores como prazo e tamanho de equipe também causam
modificagdes no conceito do jogo.

As mudancas dentro do universo de criagdo de jogos sdo tdo comuns que € possivel
um jogo acabar bastante diferente de como foi originalmente concebido ([BETHKE 2003]).
Obviamente, existe um fechamento a ocorréncia e ao grau dessas mudancas ao longo do ciclo
(sessdo 5.4.2.1).

O processo de criacdo, de uma forma geral, ndo € linear e discreto. Pinturas, musicas,
automoveis e jogos, sdo alguns exemplos de produtos que envolvem um alto esforco criativo.
Na criagdo, ndo existe formula ou caminho pré-determinado: € preciso experimentar
(IBETHKE 2003]). Obviamente, a experiéncia dos participantes da equipe ajuda na
delineacdo de caminhos mais provaveis de sucesso, mas ainda assim, iteratividade,
desenvolvimento incremental e retornos sdo ferramentas chave para todo processo de criagéo.
Logo, observa-se que um processo de desenvolvimento de jogos eficiente deve ser iterativo e
incremental.

Na criacdo de jogos, € bastante dificil conceber um jogo interessante sem esforcos
consideraveis. Seguir um processo em cascata, que determina que todo o jogo deva ser
especificado no inicio do ciclo e s6 entdo depois implementado por completo, pode criar

muitas barreiras & execucdo do processo natural de criagdo. Processos em cascata tentam
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minimizar o re-trabalho dificultando a realizacdo de mudancas nos artefatos produzidos em
etapas anteriores. Em um jogo, isso é essencial para se modelar a forma como ele é jogado: a

chamado gameplay.

5.3.3 Centrado na Arquitetura e no Core gameplay

O RUP nédo exige a utilizacdo de diagramas de pacotes ou componentes, mas é
centrado em arquitetura e em sua esséncia, prioriza a criagdo de uma arquitetura executavel
logo cedo, assim como, a constru¢do do sistema em componentes, reforcando a reutilizagéo.
O MGUP mantém todas essas caracteristicas.

O core gameplay define o que é mais importante no jogo. A arquitetura inicial do
software, por sua vez, deve permitir que oS elementos do core gameplay sejam
implementados. Dentro do processo de desenvolvimento de um jogo, a primeira etapa de
producdo é centrada na criacdo de uma arquitetura inicial executavel — etapa de Criacdo de
Componentes. Além disso, a etapa de Producdo do Jogo possui foco no core gameplay. Desta
forma, a primeira versdo executavel deve refletir o core gameplay e possuir os principais
recursos arquiteturais ja implementados.

A arquitetura de software é descrita como diferentes visdes do sistema sendo
construido. O conceito de arquitetura envolve o0s aspectos estaticos e dindmicos mais
significativos do sistema. Desta forma, pode-se dizer que a descri¢cdo do core gameplay € a
primeira versao da arquitetura do jogo, pois contém os elementos primordiais a sua existéncia.

De acordo com o apresentado na se¢édo 2.3.1.2, no MGUP, assim como no RUP, o
artefato de Especificacdo do Jogo (substituto dos casos de uso) e a arquitetura estdo
relacionados, pois todo jogo deve ter tanto funcdo, quanto forma. Esses dois aspectos
precisam ser balanceados para alcancar um jogo de sucesso, uma vez que os elementos do
conceito do jogo precisam estar presentes por meio do software e a0 mesmo tempo, para que

iSs0 seja possivel, a arquitetura deve suportar a criacdo destes. Desta forma, a arquitetura deve
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ser construida em uma seqiiéncia ldégica, que esta diretamente relacionada com o

detalhamento e evolugédo do conceito do jogo e, especialmente, do core gameplay.

5.4 MGUP: Processo Unificado para Jogos Moveis

A discussdo sobre a aplicacdo do Processo Unificado da Rational no desenvolvimento
de jogos moveis é feita sob o mesmo formato pelo qual foi apresentado o préprio RUP, no
capitulo 2. Esse formato apresenta o processo em termos dos elementos de estrutura dindmica

e estrutura estatica.

5.4.1 Estruturas Dindmica e Estatica do MGUP
Seguindo o formato tradicional, uma aplicacdo do RUP para jogos moveis pode
também ser descrita em termos das estruturas (ou dimens@es) do processo: estrutura dindmica

e estrutura estatica (Figura 6).
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Figura 6: Estrutura de dimens®es disciplinas e esforco do MGUP.

A estrutura em duas dimensdes mostra a estrutura dindmica (eixo horizontal) e a
estatica (eixo vertical) do MGUP. No diagrama observa-se a substituicdo da disciplina de
Modelagem de Negocio pela disciplina de Criacdo de jogos. Também, estdo apresentadas as
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quatro fases sequenciais do processo, presentes da mesma forma que a estdo no RUP, apenas

com uma nomenclatura mais adequada a area de desenvolvimento de jogos.

5.4.2 Estrutura Dinamica do processo

O MUGP possui quatro fases distintas que evoluem & medida que se satisfazem seus
Marcos Principais. A estrutura dindmica segue o0 mesmo formato do RUP, sendo expressa em
termos de ciclos, fases e marcos. As quatro fases possuem marcos definidos para que se possa
mensurar a progressao entre elas ao final de cada uma.

O processo de producdo de jogos, de forma geral, possui as mesmas caracteristicas que
o desenvolvimento de outros tipos de software. O desenvolvimento interativo é fortemente
enfatizado e existe uma sequiéncia de fases l6gicas que determinam os Marcos Principais de
um projeto de jogos. Baseando-se no modelo de fases apresentado no capitulo 3, péde-se
descrever a producdo de um jogo como um processo dividido em quatro fases, analogas as
encontradas no RUP. Essa configuragdo de fases e a descricdo de cada uma apresenta um
modelo genérico de producdo de jogos, descrito com base em relatos de projetos reais. Cada
projeto deve adaptar o modelo a sua realidade.

O MGUP é centrado na producéo de artefatos de arte grafica, midia sonora, software e
conceitos do jogo. Pode-se dizer que um processo de jogos € dirigido pela criacdo de jogos,
visto que todas as especificacdes, planejamentos, implementacdes e testes sdo feitos
baseando-se neste documento.

Espera-se que com o decorrer do ciclo do projeto, o nimero e a complexidade (grau de
impacto) de mudangas diminuam. Mudangas séo normais e tanto o processo quanto a equipe
devem estar preparados para absorvé-las. No entanto, dificilmente tem-se um projeto onde as

mudancgas podem ser constantes em qualquer numero e complexidade.
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Diagrama 4: Organizacgéo das fases de jogos para o MGUP.

As fases genéricas do Game Process apresentadas no capitulo 3 foram agrupas e
distribuidas de acordo com as etapas macro de desenvolvimento de um jogo (Diagrama 4):

e Concepcdo: E a etapa inicial do processo e representa a parte contratual e de
defini¢es inicias do projeto. Aqui sdo realizados: concepcdo da ideia geral do jogo,
descricdo dos principais recursos, fechamento de contrato, e planejamento inicial do
projeto (fases, Marcos Principais, pessoas, papéis, artefatos, custos e recursos).

e Preé-Producdo: Compreende a etapa de planejamento de todo o jogo. Além do
conceito do jogo (game design), o planejamento se estende de forma completa a todas
as outras caracteristicas do jogo: software, arte e som. Esse € 0 momento onde todo o
jogo é concebido. Varios testes com animacdes-exemplo, imagens conceituais e
prototipos jogaveis sao realizados a fim de que se possa planejar o jogo da forma mais
precisa possivel. E claro que sempre sobram alguns pontos, especialmente os detalhes
muito pequenos (ex.: qual a velocidade em pixels por frame do personagem?). Essa é
sem dlvida a etapa mais critica do projeto. Um planejamento mal elaborado ou pouco

detalhado pode fazer com que o jogo perca o foco e se transforme em algo diferente
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do que foi inicialmente concebido pelo Criador de Jogos.

e Producdo: Compreende a etapa mais longa do processo, sendo geralmente composta
por vérias iteracdes. E também o momento no qual o projeto passa a ter o maior
nimero de pessoas. A producdo do jogo segue tudo o que foi planejado na fase
anterior. Por esta razdo é que se deve fazer terminar a Pré-Producdo com o
planejamento mais minucioso possivel.

e Po6s-Producdo: A etapa final do processo compreende todas as atividades de
acabamento do jogo. A equipe de qualidade entra em cena e muitos testes sdo
realizados, em especial os que tém mais relacdo com os usudrios finais: testes
funcionais e testes de jogabilidade. Modificacdes e pequenos ajustes sdo realizados

para se corrigir problemas encontrados e fazer pequenas melhorias.

5.4.2.1 A Dimensé&o de Mudancas

O processo de desenvolvimento esta dividido em quatro etapas. Considera-se que
mudancas possam ocorrer durante o desenvolvimento do projeto. No entanto, entende-se que
o0 nivel e a quantidade destas diminuam no decorrer do ciclo. A razdo é simples: mudancas
criticas no final ou mesmo em uma fase inicial, mas decisiva do projeto, pode comprometer o
sucesso. As mudancgas no conceito do jogo sdo as que mais ocorrem durante a producdo de
um jogo e podem ser as de maior risco.

O diagrama classico do RUP (Figura 6) reflete a dimensdo do esforco que € aplicado
em cada disciplina ao longo do ciclo de desenvolvimento. A Figura 7 e a Figura 8 refletem
uma outra dimensdo do MGUP: as mudancas ao longo do ciclo (Fases x Disciplinas x
Mudangas). Como ja discutido na sec¢do 3, as mudangas tém um papel essencial na evolugédo
do conceito do jogo, conseqiientemente, em sua qualidade.

A Figura 7 reflete a aceitacdo do processo a mudancas no escopo do projeto. No

inicio, é possivel que ocorra, praticamente, qualquer tipo de mudancas. Da fase de Concepcéo
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até o final do projeto, o leque abertura a mudangas vai se fechando. Ao final, é altamente
arriscado se permitir mudancas na fase de Finalizacdo. Esse € um momento apenas para

ajustes no software.
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Figura 7: Dimensdo: “Fechamento” do processo a mudancas.

Na Figura 8, observa-se uma outra dimensdo das mudangas no projeto. Na fase de
Concepcdo, as mudancas sdo bastante conceituais, pois ndo € 0 momento onde se tem uma
visdo detalhada do jogo e nem testes de tecnologia. Pode-se mudar praticamente qualquer
elemento do jogo, incluindo seu préprio conceito. Nesse momento, ainda se tem uma visdo
geral do jogo e de seus principais recursos. Na fase de Pré-Producdo, ocorre 0 maior nimero
de mudancas, pois este € o0 momento em que o0 jogo é definido em cada detalhe, para
posteriormente, na fase de Producdo, ser construido por completo. Essas mudancas possuem
alto impacto em todo o projeto. Em outras palavras, a etapa de Pré-Producdo € o momento em
que o jogo é criado. Depois dela, podem ocorrer algumas melhorias, mas o jogo serd o que for
definido nesta fase. E importante que testes de jogabilidade sejam realizados sobre os
prototipos construidos para que seja possivel realizar mudancas bastante significativas ja no
conceito do jogo.

Na Producdo, mudancas de impacto médio ainda sdo aceitas. Neste momento,
modificagdes no conceito do jogo ou em seus elementos podem ocorrer, mas de forma que
ndo exijam refazer a engine do jogo. Nesse momento, pode-se estar ainda discutindo o

acréscimo de um nivel ao jogo, uma nova habilidade ao personagem, o0 nimero de inimigos a
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serem criados. No decorrer desta fase, as mudancas devem diminuir em complexidade e
namero. Na fase de Finalizacdo, ndo devem existir mudangas no jogo, mas sim, pequenos

ajustes, principalmente devido a parte de testes.
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Figura 8: Dimensao: Nivel de importéancia das mudangas.

Quanto a producdo de prototipos, a Pré-Producdo apresenta-se como momento ideal
para testes, experimentos e provas de conceito. Da tecnologia ao conceito do jogo, prot6tipos
podem ser criados (e comumente isto é feito) para se validar e garantir que ao final da fase, se
tem uma idéia exata de como seré o jogo.

Obviamente é comum a realidade diferir de um projeto ideal. E possivel que ocorram
mudancgas em momentos inadequados como, por exemplo, mudancas de especificacdo do jogo
na fase de Producdo. No entanto, o ideal € ndo considerar isto uma pratica comum e sempre

trabalhar para que isto ocorra cada vez menos a medida que novos projetos sao realizados.

5.4.3 Estrutura Estatica do Processo

A abordagem descritiva utilizada no MGUP ¢é baseada em apontar as diferencas em
relagdo ao RUP: 0 que precisa ser acrescentado, modificado ou removido para que ele se torne
mais adequado ao desenvolvimento de jogos moveis. Sendo assim, elementos do RUP que
ndo sofrem alteragdes ndo sdo abordados, pois isso teria tornado a investigacdo um tanto
quanto redundante.

As mudancas do MGUP em relagéo ao o RUP estdo bastante centradas ao redor do
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conceito do jogo. Pode-se dizer que a criacdo de jogos é uma atividade absolutamente

especifica da producgdo de jogos. A descricdo das modificagdes sobre 0 RUP esté direcionada

aos elementos que fazem parte das estruturas dinamica e estatica do RUP: fases, disciplinas,

papeis, atividades e artefatos.

5.4.4

Fases: O MGUP segue o mesmo modelo de divisdo do processo em quatro fases do
RUP: Concepcdo, Elaboracdo, Construcdo e Transicdo. A nomenclatura ¢ modificada
para melhor se enquadrar ao dominio de jogos. Assim, as quatro fases passam a se
chamar Concepcdo, Pré-Producdo, Producdo e Finalizacdo. Essa nomenclatura
também acaba refletindo a usada na producéo de filmes.

Disciplinas (Workflows): As disciplinas do RUP sdo todas mantidas, com excec¢éo da
Modelagem de Negdcios. A Modelagem de Negdcios possui papéis, artefatos e
atividades que ndo sdo adequadas ao dominio de jogos. Para uma aplicagdo do RUP
em jogos, é proposto substituir essa disciplina por uma que apresenta maior adequacao
dentro do dominio de jogos: a disciplina de Criacdo de jogos.

Papéis: O MGUP possui basicamente a mesma configuracdo de papéis do RUP. As
diferencas estdo na inclusdo dos papéis especificos para jogos, tais como Artistas (2D,
conceitual, 3D, animador, etc.) e Sonoplastas (musicas e efeitos sonoros); e também,
na remocdo dos papéis especificos da disciplina de Modelagem de Negdcios,
substituida por Criacéo de jogos.

Atividades e Artefatos: Em conseqiiéncia a inclusdo de novos papéis referentes a
arte, Midia Sonora e criagcdo de jogos, as atividades relativas a esses papéis sdo
incluidas no MGUP, assim como os artefatos que sdo produzidos. Também, existem

alteracdes na disciplina de testes para contemplar testes de jogabilidade.

Fases do MGUP

O MGUP possui quatro fases que compreende uma compilacdo do modelo RUP e do
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Game Process genérico. E importante ressaltar que o Criador de Jogos sempre segue o Ciclo

Iterativo (secdo 3.3.1) para evoluir o conceito do jogo em qualquer fase do processo.

5.4.4.1 Concepcao

A fase de Concepcdao do MGUP equivale a fase de Iniciacdo do Processo de Jogos
apresentado na secdo 3.4.2. No RUP, é preparado um prototipo de software nesse momento
(secdo 2.3.4.1), mas no MGUP isso é feito na fase de Pré-Producdo, em concordancia com o
Processo de Jogos e com a ordem de atividades da evolucdo do conceito do jogo (sesséo 3.3).
A Especificacdo Conceitual do Jogo assume as func¢des dos documentos de Visdo e Casos de
Uso inicial.

O propésito geral desta fase &€ compreender o escopo do projeto. Com isso, produz-se
um documento de visdo (Conceptual Game Design); realiza-se um planejamento inicial do
projeto (Plano de Projeto, Anélise de Riscos e Plano de Desenvolvimento); e, consegue-se
aprovacdo dos interessados (clientes) no jogo para prosseguir com o projeto. Segundo
[FULLERTON 2004], a aprovacdo de um projeto de jogos na fase de Concepcao é feita com
base em trés caracteristicas: as pessoas do projeto, plano de projeto e a idéia do jogo.

Esta fase compreende as trés primeiras etapas do processo de criacdo de jogos
(Brainstorming, Prototipo Fisico e Apresentacdo - Secdo 3.3.2). Assim, pode ser preparado
um protétipo fisico para validacdo do conceito inicial do jogo descrito na Especificacdo
Conceitual do Jogo. O uso ou ndo do Protétipo Fisico esta ligado a variaveis como: tamanho

do projeto, complexidade do jogo, prazo e custo de producdo destes documentos.
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Resumo da Fase de Concepcéo

Duracéo: 3% do tempo de projeto.

Objetivos:
e Compreensao do escopo do projeto.

e Criacdo do Conceito Inicial (Especificacdo conceitual do jogo, com foco em marketing e
diferenciais da idéia).

e Estudos iniciais de viabilidade.

e Construcéo do artefato Plano de Desenvolvimento.

e Aprovacao dos interessados para prosseguir com o projeto.

e Producéo de um glossario de projeto inicial.

e Preparacao de um protétipo fisico para valida¢do do conceito inicial (opcional).

Papéis Envolvidos:
e Produtor.

e Lider de Criacdo de Jogos.

e Lider de Arte.

e Planejador de Software.

e Profissional do Departamento de Publicidade e Propaganda.
e Profissional do Departamento Comercial.

Resultados Esperados:

e Contrato.

e Especificagdo Conceitual do Jogo (e algumas Artes Conceituais).
e Plano do Projeto.

e Glossario do Projeto Inicial.

e Protétipo Fisico (opcional).

Marco Principal: Objetivos do Ciclo de Vida (Lifecycle Objectives Milestones — LCO)
e Obijetivos do ciclo de vida devem estar bem definidos.

5.4.4.2 Pré-Producéao

Os objetivos desta fase sdo: produzir a concepcao do jogo de forma completa, gerar
uma documentacdo técnica detalhada, conceber o alicerce de producéo do jogo (arquitetura
executavel) e construir um ou mais protétipos a fim de se validar e viabilizar elementos
apresentados no documento de criacdo de jogos.

Em projetos de jogos tipicos, o time envolvido neste primeiro protétipo é geralmente
menor que o time completo de producdo. Isso acontece porque o financiador ndo tem

interesse em custear a equipe toda em um estagio preliminar do desenvolvimento. Esse
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pequeno time inicial é responsavel por produzir os documentos de planejamento do jogo:
Especificagdo do jogo, Especificacdo Técnica e Especificacdo de Arte e Midia.

A anélise de viabilidades realizada neste momento serve para detectar problemas de
alto risco. E preferivel que um recurso de alto risco do jogo seja cortado nesta fase do que
durante sua producéo, onde o impacto de uma mudanca pode ser grande.

O objetivo do protétipo em software construido nesta fase é ajudar a validar 0s
conceitos do jogo. Também serve para garantir a aceitabilidade pelo financiador (as vezes
pelos usuérios finais também). Ele contém os principais elementos do gameplay (core
gameplay). Geralmente, no modelo de negdcios de jogos, esta é a etapa onde a publicadora
averigua a capacidade e a viabilidade do jogo apresentado.

A fase de Pré-Producdo é considerada a mais critica no processo, uma vez que neste
momento planeja-se 0 caminho a ser seguido para toda a producéo do jogo. Quanto melhor
produzidos os documentos de especificacdes do jogo, menor é a probabilidade de ser deparar
com problemas posteriormente.

Esta fase do MGUP ¢ equivalente as fases de Concepc¢do do Jogo, Planejamento de
Software e Construcdo de Componentes do modelo Game Process da se¢do 3.4.2 (Figura 9).
Consequientemente, ela compreende as etapas de Protétipo de Software e Especificacdo do
Jogo do processo de Criacdo de jogos (Secéo 3.3.2).

A duracdo e o numero de atividades a serem realizadas nesta etapa fazem com que no
MGUP ela seja dividida em trés macro-iteracfes: Planejamento do jogo, Planejamento do
Software e Arte e Construcdo da Arquitetura (Figura 9). O Planejamento do Software e de

Arte sdo feitos em paralelo. Dentro de cada macro-iteracdo pode haver mais iteragoes.
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Keragdo 1 Planejamento do Jogo

¥

h 4
Meragio 2 Planejamento do Software | | Planejamento de Arte

heragdo 3 Construgdo da Arquitetura

Figura 9: Fluxo da fase de Pré-Producdo: 3 macro-iteracoes.

Resumo da Fase de Pré-Producéao

Macro-Iteragdo 1: Planejamento do Jogo

Duracédo: 10% do tempo de projeto.

Atividades:

Planejamento final do projeto.

Planejamento do jogo: criacdo da Especificacdo do jogo.
Verificagdo de Viabilidade de forma mais profunda.
Validagc&o dos conceitos com prototipacdo em software.

Execucao das etapas de Prot6tipo de Software e Especificagdo do Jogo do processo de Criagao
de jogos (Secéo 3.3.2).

Papéis Envolvidos:

Toda equipe de Criac&o de Jogos.
Lider de Desenvolvimento.
Arquiteto de Software.

Planejador de Software.

Lider de Arte.

Artista Conceitual.

Produtor.

Resultados:

Especifica¢éo do jogo.
Plano de Projeto Final.
Prototipo de Software.

Macro-lteracéo 2: Planejamento do Software

Duracdo: 7% do tempo de projeto (em paralelo).
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Atividades:

e Avaliacdo das solugBes necessérias para os recursos do jogo baseando-se na Especificacdo do

jogo.

e Captura de Requisitos. Esta atividade (e seu artefato) é considerada opcional para alguns jogos.

Projetos menores podem se basear diretamente pela Especificacdo do jogo.
e Planejamento do Software (arquitetura, solugbes e Marco Principal).
e Mitigacdo de riscos técnicos de maior impacto.

Papéis Envolvidos:

e Lider de Criagdo de Jogos.

e Arquiteto de Software.

e Planejador de Software.

e Desenvolvedores de Software mais experientes.
e Lider de Arte.

Resultados:

e Documento de Requisitos (Opcional).

o Especificagéo de Software, contendo solu¢des e arquitetura inicial do software.
e Manual de boas praticas e padrbes de programacéo.

Macro-Iteragdo 2: Planejamento de Arte
Duracéo: 7% do tempo de projeto (em paralelo).

Atividades:
¢ Planejamento da Arte e Midia (incluindo Marco Principal).

Papéis Envolvidos:

e Lider de Criacdo de Jogos.
e Artistas Conceituais.

Resultados:
e Especificagdo de Arte do Jogo.

Macro-Iteragdo 3: Construcdo da Arquitetura

Duracéo: 15% do tempo de projeto.

Atividades:

e Construgdo da arquitetura basica do jogo:
Frameworks.
Engine do Jogo.
Ferramentas.

OBS: Os elementos desta arquitetura basica podem ser construidos ou reutilizados (e adaptados) de

outros projetos (ou de terceiros).

Papéis Envolvidos:




e Equipe de Desenvolvimento de Software.

Resultados:

¢ Arquitetura inicial executavel do jogo.

e Engine do jogo.

e Ferramentas para a producado do jogo (ex.: Editor de Niveis).

Marco Principal: Arquitetura do Sistema (Lifecycle Architecture Milestone — LCO)
e Arquitetura deve estar bem definida e funcional.
e Deve possuir uma visdo clara do jogo que sera construido (bom planejamento).

5.4.4.3 Producao

A etapa de producdo é a mais longa do processo de desenvolvimento de um jogo. O
objetivo é construir o0 jogo de acordo com a visdo e plano estabelecidos anteriormente. A
medida que o jogo € construido, pequenas mudangas no conceito to jogo podem ocorrer.
Contudo, na maioria dos casos, grandes mudancas ndo sdo permitidas nesta fase a fim de
cumprir o plano dentro do cronograma e custo definidos.

Nesta fase, sdo construidos prototipos (lancamentos) do jogo. Em jogos menores,
espera-se que ao menos dois sejam produzidos: protétipo Alpha e Beta. Em grandes projetos,
0 nmero de lancamentos pode ser maior. O protdtipo Alpha contém os principais elementos
do gameplay, o core gameplay. O Beta é 0 jogo completo, com ajustes para serem feitos. As
atividades da disciplina de testes sdo ja iniciadas fortemente nesta fase.

No MGUP, a Construgdo compreende as fases de Producdo do Jogo e Producdo de
Niveis do Game Process genérico (Diagrama 4), que correspondem as duas macro-iteracdes

existentes desta fase. Obviamente, iteragdes menores podem ser realizadas.

Resumo da Fase de Producéo

Macro-Iteragdo 1: Producéo do Jogo
Duracéo: 40% do tempo de projeto.

Atividades:
e Producéo do jogo (software, arte e midia) de acordo com o planejamento anterior.
e Execucao de testes funcionais nas rotinas e moédulos do software.
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e Execucdo de testes de jogabilidade realizados pelo proprio pessoal da equipe. Estes sdo testes
minuciosos sobre o gameplay e podem ser feitas mudancas consideraveis na mecéanica do jogo.

e Divisdo da producdo em varios lancamentos (mini-projetos) internos e externos.

e Especificacao do jogo é sempre verificada de atualizada de acordo com novas questdes.

e Execucdo da etapa de Produc¢éo do processo de Criacédo de jogos (Secao 3.3.2).

e Atualizacao das ferramentas construidas na etapa anterior de acordo com novas necessidades.
¢ Producédo de midia € iniciada (principal: som).

Papéis Envolvidos:

e Equipe de Desenvolvimento de Software.

e Lider de Desenvolvimento é responsavel por guiar e controlar toda a producéo.
e Lider de Som

e Mdusicos
e Criadores de efeitos sonoros.

Resultados:

e Software do jogo (quase finalizado, pois alguns detalhes sdo deixados para acertos durante a
etapa de construcao de niveis).

e Emiteracdes internas a fase, pode haver lancamentos de versdes incompletas do jogo.
Macro-lteragcéo 2: Produgao de Niveis
Duracéo: 15% do projeto.

Atividades:
e Construgdo de todos os cenarios do jogo.

e Resolugdo das pendéncias para a realizagdo desta atividade (elementos do jogo que tenham
faltado, partes do software ou mesmo das ferramentas).

e Especificagdo do jogo € sempre verificada e atualizada de acordo com novas questées.
e Execucdo da etapa de Producéo do processo de Criagdo de jogos (Sec¢éo 3.3.2)..

e Producéo do restante da parte de midia (principal: som).

e Producé@o dos manuais e materiais promocionais do jogo.

Papéis Envolvidos:

e Equipe de Desenvolvimento de Software.
e Lider de Desenvolvimento.

e Lider de Criacao de Jogos.

e Criador de Niveis.

e Parte da equipe de arte (caso seja necessario).
e Lider de Arte.

e Lider de Som

e Mdsicos

e Criadores de efeitos sonoros.
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Resultados:
e Jogo em sua forma quase completa, com todos os niveis.
e Em iteracBes internas a fase, pode haver langcamentos com versdes incompletas do jogo.

Marco Principal: Capacidade Operacional Inicial (Initial Operational Capability Milestone — IOC)
¢ Disponivel a primeira versdo operacional completa do jogo.

5.4.4.4 P6s-Producéo

Nesta fase, existe grande nimero de esforgcos voltados para as atividades de teste e
validacdo do jogo. Retornos dos jogadores devem estar basicamente em pequenos ajustes e
detalhes de usabilidade. Todas as questfes estruturais devem ter sido trabalhadas em fases e

iteracGes anteriores do ciclo de vida.

Resumo da Fase de P6s-Producéo

Duracéo: 15% do tempo de projeto.

Atividades:
e Execucdo da etapa de Qualidade do processo de Criacédo de jogos (Secao 3.3.2).

e Realizacdo de testes, validacdes, pequenos ajustes e modifica¢des, polimentos finais e correcdes
de bugs.

e Realizacdo de Alpha Testing: Testes com pessoal selecionado — avaliadores especialistas.
Mudancas simples séo possiveis

e Realizacdo de Beta Testing: Testes com usuérios finais — jogadores que ndo possuem
conhecimento prévio do jogo. Podem acusar pequenos desvios de usabilidade e interface.

OBS: Muito embora a etapa de Poés-Producdo seja fortemente baseada em testes, estes sao
realizados ao longo de todo o ciclo pelo Criador de Jogos para validac6es e melhorias no conceito
(Ciclo Iterativo de Criacao de jogos — Secdo 3.3.1).

Papéis Envolvidos:

e Lider de Desenvolvimento de Software.
e Desenvolvedores.

e Lider de Criagdo de Jogos.

e Criadores de Jogos.

e Lider de Arte.

e Artistas 2D e/ou 3D.

e Lider de Som

e Mdusicos
e Criadores de efeitos sonoros.

Resultados:
e Entrega final.
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Marco Principal: Langcamento do Produto (Product Release Milestone — PR)
e Deve estar disponivel e entregue a versao final do jogo.

5.4.5 Artefatos e Atividades

Os artefatos estdo ligados aos papéis, que executam as atividades. Por sua vez, as
atividades geram os artefatos. As atividades ndo sao explicitamente listadas nesta descricéo.
Ao invés, assume-se que cada artefato tenha inerente consigo uma atividade de producao (ex.:
Produzir conceito inicial do jogo - Especificacdo Conceitual do Jogo).

Como ja apresentado, em um processo de jogos existem papeis advindos de diferentes
areas. No entanto, os artefatos produzidos pelos desenvolvedores de software sdo
independentes de dominio. Eles sdo os mesmos j& constantes na definicdo do RUP: diagramas
de classe, colaboracdo e seqliéncia, diagramas de componentes, pacotes, arquitetura, e quais
outros se facam necessarios para melhor planejar e construir o software. O mesmo pode ser
dito para a area de geréncia de projetos (produtor). Como os artefatos produzidos por estas
categorias de papéis sdo bem conhecidos, ndo cabe discutir ou apresentar modelos (templates)
neste trabalho. O objetivo é discutir as peculiaridades de artefatos para o desenvolvimento de
jogos. Desta forma, os artefatos a serem discutidos séo os das disciplinas de Implementacao,
Criacéo de jogos e Testes.

De acordo com o tamanho do projeto pode ser necessdria um numero maior de
artefatos. Como processo derivado do RUP, existe compatibilidade de artefatos entre RUP e
MGUP. Nesta descricao serdo considerados os artefatos especificos para jogos, assim como,
aqueles que fazem parte dos Artefatos-Chave do RUP Lite (se¢do 4.3.1.1).

Os artefatos apresentados sdo pertencentes a duas categorias: Artefatos de Controle e
Artefatos de Producéo. Os Artefatos de Controle sdo documentos e diagramas utilizados para,
dentre outras fungdes, guiar, monitorar ou planejar a criacdo dos artefatos de Produgéo.
Exemplos: Diagrama de Classes, Plano de Projeto, Glossério, Especificacdo de Arte, etc.

Artefatos de Producdo sdo o resultado direto das atividades de criacdo de elementos do jogo.
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Exemplos: Codigo Fonte, Ferramenta, Arte 2D, Modelo 3D, Arte Conceitual, etc. Com o
intuito de simplificar a explicitagdo do tipo de artefato, serdo usadas as letras C (Controle) e P
(Producéo).

Artefatos de Producdo ndo possuem modelos. J& Artefatos de Controle possuem
exemplos, modelos e especificagdes que podem ser encontrados nas referéncias deste
trabalho:

e Exemplos e modelos de artefatos relacionais ao RUP: [POLLICE et. al. 2003],
[KROLL & KRUCHTEN 2003], [KRUCHTEN 2000] e [LARMAN 2001].

e Exemplos e modelos de artefatos relacionados ao Desenvolvimento de Jogos:
[FLYNT 2004], [RUCKER 2002], [GAMASUTRA 2005], [BETHKE 2003],
[ROUSE 2000], [FULLERTON 2004] e [GAMEDEYV 2005].

Modelos de artefatos de controle e exemplos de artefatos de produgdo estéo

disponiveis nos Anexos | e 11 deste trabalho.

5.4.5.1 Artefatos de Criacdo de jogos

Os artefatos de criacdo de jogos s@o, basicamente, documentos descritivos de todos 0s
elementos do jogo. Em jogos pequenos, geralmente existe uma Especificacdo Conceitual do
Jogo e uma Especificacdo do Jogo. J& em jogos maiores, a especificacdo detalhada €
subdividida em outros documentos, que tratam de assuntos especificos do conceito do jogo.

e (C) Especificacdo Conceitual do Jogo: apresenta uma visdo geral do jogo por meio de

texto e imagens. Geralmente apresenta uma primeira visdo do jogo, descrevendo de
forma superficial o conjunto de elementos fundamentais do gameplay, o core
gameplay.

e (C) Especificacdo do jogo: apresenta de forma detalhada todos os elementos da

mecanica e concepc¢do de um jogo. Contém outros artefatos que juntos especificam

todos os outros detalhes do jogo, como artes conceituais, mockups, story boards e
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especificacOes de niveis e de personagens. Desta forma, pode-se dizer que estes outros
artefatos sdo na verdade, sub-artefatos (ou partes) da Especificacdo do jogo. Em jogos
onde uma ou mais destas partes necessitem de um bom detalhamento, elas podem vir a
se tornar realmente documentos separados e referenciados pela Especificacédo do jogo.

o (C) e (P) Especificacdo de Niveis (Level Design): apresenta 0s cenarios do

jogo de forma detalhada, na forma de um mapa, geralmente criados em
softwares especificos: os chamados editores de niveis (level editor). Para
questdes de documentacdo, 0S mapas podem ser IMpPressos ou MesmMo
planejados com antecedéncia em papel.

o (C) Especificacdo de Mecénicas do Jogo: apresenta os principais elementos do

gameplay: o core gameplay. E constituido de regras do jogo, objetivos,
recompensas, forma de interacdes, dentre outras coisas.

o (C) Especificacdo de Personagens: apresenta todos os detalhes descritos dos

personagens do jogo. Contém informagfes sobre o historico do personagem
(back story), suas caracteristicas (armas, habilidades, personalidade, aparéncia,
etc) e também, detalhes de como deve se comportar no jogo (descricdo em alto
nivel da forma como se espera que 0 personagem aja no jogo).

o (C) Especificacdo da Fisica e I.A. do Jogo: contém detalhes em alto nivel da

forma como se espera que a fisica e a mecanica de inteligéncia artificial do
jogo funcione. Imagens e diagramas informais sdo geralmente usados para
ilustrar as explicacOes textuais deste documento.

0 (C) Especificacdo do Roteiro do Jogo (Script): apresenta toda a estdria e

sequéncia de eventos que ocorrem no decorrer do jogo. Neste sentido, detalha
quais personagens e eventos, assim como quaisquer outros elementos, estao
presentes em cada momento da estdria do jogo.

0 (C) Especificacdo de Padrdes de Navegacdo, Telas e Fluxo: apresenta uma
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descricdo de como se espera que seja a forma de navegacdo e interacdo nas
telas, menus, elementos de interface grafica (botbes, caixas de texto, etc.) e
painéis do jogo. Também possui um diagrama informal que demonstra o fluxo
de telas que o jogo deve seguir e os eventos que definem os caminhos
especificos. Também apresenta uma descricdo de quais informacdes (e o

estilo) que cada tela do jogo deve possuir.

5.4.5.2 Artefatos de Implementacéo

5.45.2.1 Desenvolvimento de Software

e (C) Especificacdo Técnica: Apresenta todo o planejamento de software feito para a

producdo do jogo. Ele é preparado durante a fase de Pré-Producdo. Os principais
topicos abordados por este documento sao:

o (C) Arquitetura: Descricdo textual e com o uso de diagramas (classe, pacotes
e/ou componentes) da arquitetura planejada para o jogo. Esta parte é
tipicamente modificada ao longo do projeto, pois a arquitetura estd em
constante evolucgéo durante a producédo do software.

0 (C) Solugdes: Descricdo textual e com o uso de diagramas (classe, pacotes,
componentes, colaboracdo, sequéncia, fluxogramas, notagdes informais, etc)
qgue demonstram o planejamento inicial das solu¢cBes mais complexas do
software do jogo (em termos de algoritmos, estruturas de dados e arquitetura).

0 (C) Problemas e Riscos: Listagem dos problemas e riscos que podem vir a

atrasar o projeto. Eles devem ser verificados o mais cedo possivel.

e (C) Documento de Requisitos: Caso 0 jogo seja complexo, talvez se faca necessario a

criacdo de um documento de requisitos, contendo os requisitos funcionais e ndo-

funcionais.

e (P) Cddigo: O principal artefato produzido por desenvolvedores de software é o
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codigo fonte, e, consequentemente, o executadvel gerado a partir deste. EXxistem
diferentes categorias de cddigo gerado pelas diferentes especialidades (papéis) de
desenvolvedores tipicamente encontrados em uma equipe de jogos: estrutura e logica

do jogo, frameworks, engines, componentes e ferramentas.

5.4.5.2.2 Artes Graficas

A maior parte dos artefatos de arte gerados esta relacionada a produ¢édo do jogo. O
unico artefato de planejamento é a Especificacao de Arte.

e (C) Especificacdo de Arte: Contém todo o planejamento artistico (visual) para o jogo —

desenhos conceituais (esbocos de criacdes), mockups de interface (projeto de telas e
interface), etc. — e defini¢cdes — unidade de medida no espaco 3D, tamanhos dos objeto,
etc.

e (P) Arte Conceitual: Desenho feito a méo (em preto e branco ou colorido) para ilustrar

cada elemento do jogo. O conjunto formado por todos os desenhos serve de base para
a producdo da arte real do jogo, tanto 2D quanto 3D.

e (P) Arte 2D: Representa a arte final 2D do jogo. Tem como ponto de partida a Arte
Conceitual. A arte 2D inclui todos os elementos visuais 2D, incluindo personagens,
animacdes, cenarios e elementos de interface (botdes, fontes, barras indicativas, etc.).

e (P) Modelos 3D: Modelos tridimensionais (estruturas de arame ou malha) de
elementos do jogo, incluindo personagens e objetos, cenarios. Este trabalho € baseado
na Arte Conceitual. Possui relagéo direta com dois outros artefatos: Animagoes 3D,
gue ddo movimento aos modelos e, Texturas, que acrescentam o visual ao modelo (o
arame mostra a forma).

e (P) Personagens 3D: Especificagdo de Modelos 3D. Os jogos geralmente possuem

varios personagens. Este artefato possui dependéncia da Arte Conceitual e

relacionamento com Texturas e Animagdes 3D.
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(P) AnimacgOes 3D: As animagdes 3D s&o arquivos que aplicam movimento sobre

modelos 3D. Sao especialmente usados em personagens e possuem relacdo direta com
Personagens 3D (e Modelos 3D).

(P) Texturas: Imagens que séo utilizadas para dar o visual de uma malha 3D. Possuem
relacdo direta com Modelos 3D e Personagens 3D.

(P) Story Board: Séo seqliéncias de cenas similares a uma estéria em quadrinhos. S&o
usados principalmente para descrever visualmente uma seqiiéncia de acontecimentos

no jogo ou uma cutscene (animagdo que conta parte da estoria).

5.4.5.2.3 Midia Sonora

(C) Especificacdo de Midia Sonora: Define quais as exigéncias de masicas e sons para

0 jogo.
(P) Musica: Arquivos de musicas compostas em software profissional especifico.
Também pode referenciar as partituras.

(P) Efeitos Sonoros: Arquivos de efeitos sonoros compostos em software profissional

especifico.

5.4.5.3 Artefatos de Testes

Os artefatos de testes mais comuns sdo os Planos de Testes Funcionais e Na&o-

Funcionais. Estes, por ja serem adotados no RUP sdo assimilados naturalmente pelo MGUP.

Para o desenvolvimento de jogos para celular, entram trés artefatos mais especificos. Os

resultados dos testes podem ser anotados em documentos informais, tais como planilhas.

(C) Plano de Testes de Jogabilidade: A qualidade em software é medida por varios

atributos: atendimento as funcionalidades requisitadas como, por exemplo, robustez,
confiabilidade, disponibilidade e desempenho. Em jogos, quesitos novos séo
acrescentados e o0s principais sdo: diversdo, imersdo e captagdo. O teste de

jogabilidade serve para medir esses atributos.
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e (C) Plano de Testes de Usabilidade: Pode ser considerado uma especializacéo do teste

de jogabilidade direcionado a analise da compreensdo do jogador sobre informacdes e
interfaces do jogo.

e (C) Plano de Testes de Compatibilidade: O desenvolvimento seguro de aplicagdes

para celulares exige que normas e padrdes sejam seguidos. Um exemplo é o TBT -
True Brew Testing ([BREW 2005]) — que especifica uma série de requisitos nao-
funcionais com 0s quais a aplicacdo Brew precisa estar em concordancia. Cada
fabricante tem suas exigéncia, mas existe um consenso comum em torno do que é

necessario para uma aplicacao.

5.4.6 Papéis
Os papéis envolvidos na producdo de jogo no modelo MGUP sdo organizados em
agrupamentos logicos e baseados em [PEDERSEN 2003], [BETHKE 2003], [ROUSE 2000] e

[FULLERTON 2004].

5.4.6.1 Planejamento e Producdao
Os papéis de planejamento e producdo de uma equipe de jogos sdo geralmente
desempenhados pelas pessoas mais experientes do time. Juntamente com o Lider de Criagédo
de Jogos, eles sdo os responsaveis por tomar as decisdes mais cruciais. Em projetos menores,
papéis como Planejador de Software, Arquiteto, Programador, Planejador de Testes e
Testador sdo exercidos pelas mesmas pessoas. Neste caso, algumas empresas usam uma
nomenclatura diferenciada para tal papel que representa um agrupamento de varios outros:
Engenheiro de Software, Analista Desenvolvedor ou Engenheiro de Sistemas.
e Produtor: Um produtor é um gerente de projeto. Ele é responsavel por organizar de
forma eficiente o cronograma de trabalho para as tarefas definidas pelo Planejador e
Arquiteto de Software. Ele também lida com as interacdes entre os membros do time e

age como uma interface entre o time do projeto e o departamento de gerenciamento e
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marketing da organizacéo (ou o time de publicacdo). Também realiza interface com os

interessados no projeto a fim de garantir que seus anseios estejam sendo levados em

conta no desenvolvimento do jogo. Artefatos produzidos: Plano de Projeto, Plano de

Desenvolvimento e Glossario.

Lider de Criacdo de Jogos: O papel do lider de criacdo de jogos € realizar a concepgao

geral do jogo e seus elementos-chave (mecanismos, diversdo do jogo, estoria e
ambientacdo, etc). A partir desta, ele a divide em partes e as designa para 0s outros
Criador de Jogoss. Assim, detalhes de cenarios, personagens e mecanicas Sao
definidos por outros papéis de criagdo de jogos. O Lider de Criacdo de Jogos deve
estar em constante comunicacdo com toda a equipe para garantir que todos estejam
compartilhando uma visdo correta do jogo, além de investigar viabilidades e garantir
que todos tenham o que for necessario para continuar com a producao do jogo. Toda a
parte de concepc¢do do jogo esta sob a responsabilidade do Criador de Jogos, que pode

ser desempenhado por mais de uma pessoa. Artefato produzido: Especificacdo do

jogo.

Lider de Musica: Responsavel por coordenar as atividades dos demais integrantes do

grupo de midia sonora. Também conhecido como Diretor de Som. A presenca de um
lider nesta area € imprescindivel quando o jogo possui grande investimento nesta parte
e tem-se uma equipe numerosa (ou quando existe sub-contratacdo de servicos).

Artefatos produzidos: Especificacdo de Midia Sonora e qualquer outro artefato de

midia sonora.

Lider de Desenvolvimento: Também conhecido como Diretor Técnico. Coordena e

monitora o trabalho do time de desenvolvimento para assegurar que o cronograma esta
sendo seguido. Também realiza interface com o produtor para assegurar que O
cronograma estd sendo seguido e reporta progressos para que este possa ser

mensurado, assim como eventuais problemas possam ser resolvidos o mais cedo
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possivel. O desenvolvedor lider é o mais bem preparado tecnicamente e é responsavel
pela integridade do software sendo desenvolvido. Cerca de trés quartos de seu tempo é
gasto com desenvolvimento, engquanto o restante € usado para realizar tarefas
administrativas. Programadores lideres sdo geralmente selecionados baseando-se em
critérios técnicos e nao em qualquer outro critério. Artefatos produzidos:

Especificacdo Técnica e qualquer outro artefato de desenvolvimento.

Lider de Arte: Também conhecido como Diretor de Arte, o Artista Lider é a principal
interface do grupo de arte para com o restante da equipe, em especial a parte gerencial.
Também é responsavel por acompanhar o trabalho de todos os demais papéis de arte
assim como ajudar em tarefas de arte. Entende-se que o lider é a pessoa mais bem
preparada da equipe de arte grafica. Por fim, ele deve servir de apoio ao grupo de
criacdo de jogos na definicdo de toda a parte visual do jogo. Artefatos produzidos:

Especificacdo de Arte e qualquer artefato de produgéo.

Lider de Qualidade: O papel do lider de qualidade é supervisionar o time de qualidade

(QA) e cooperar com o produtor e o Criador de Jogos a fim de assegurar-se de que o
jogo foi consistentemente testado, tanto pelo lado do gameplay quanto pelos requisitos
funcionais e ndo-funcionais. O lider de qualidade tem como atividades projetar o
plano de testes e atribuir tarefas de testes aos diferentes integrantes do time de QA. Os

resultados dos testes serdo reportados ao produtor.

Planejador de Software: O planejador de software traduz a especificagdo do jogo

(Especificacdo do Jogo) em um conjunto de requisitos técnicos detalhados.
Geralmente, ele trabalha em conjunto com o Criador de Jogos e o arquiteto para
preparar as especificacdes técnicas detalhadas. Junto ao arquiteto, o planejador €
responsavel por definir as tarefas a serem implementadas no software, estimando
tempo e esforco necessarios. O papel de planejador é temporario, ndo se fazendo

necessario ao longo de todo o projeto. Suas atividades estdo concentradas nas
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primeiras fases do projeto. Artefato produzido: Documento de Requisitos.

e Arquiteto de Software: Traduz as especificacdes de requisitos em um documento

técnico detalhado (arquitetura). Ele é responsavel por toda a arquitetura do software,
assim como questdes técnicas e problemas de implementacdo que envolvem a
definicdo da arquitetura. Teoricamente, o projetista € o desenvolvedor mais experiente
(possui  mais conhecimento) sobre o software de jogos. Artefato produzido:

Especificacdo Técnica.

5.4.6.2 Desenvolvimento de Software

A estrutura dos papéis envolvidos no desenvolvimento do software de um jogo esta
presente, praticamente, da mesma forma como em outros dominios de aplicagGes. A diferenga
maior esta no tipo de conhecimento que estes profissionais possuem.

Um Sistema de Informacéo (SI) € projetado levando-se em conta acomodar todas as
regras do negocio da empresa interessada, modularizacdo (visto que esses sistemas sdo
geralmente grandes), independéncia de plataforma e tecnologia. A modelagem das regras de
negocio é geralmente seqlencial e ndo exige resultados na ordem de milisegundos.
Programadores possuem um foco no dominio das diversas tecnologias que sdo integradas na
solugéo de forma a acelerar e padronizar a producgéo, e que permitem ao sistema comunicar-se
com outros em funcionamento. O foco de um Sl estd no controle de fluxo e no volume das
informacdes necessarias ao negocio do interessado no software. Aqui 0s interessados séo
companhias e o software € visto como uma solucdo. Muitas vezes a solucdo nédo € inovadora,
no sentido de se estar criando algo diferente. Softwares de SI podem ser descritos como um
mecanismo de automatizacdo, facilitacdo e aceleracdo do funcionamento de um setor ou
empresa. Os engenheiros tém a responsabilidade de automatizar e encontrar pontos de
otimizacdo no fluxo de funcionamento de uma organizacdo. No final, as regras definidas séo

projetadas e implementadas em software.
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Por outro lado, no desenvolvimento de jogos, os profissionais precisam estar
preocupados com outros elementos, como: diversdo do usuario, atendimento ao publico alvo,
desempenho da aplicacdo, recursos computacionais disponiveis, algoritmos e estruturas de
dados, matematica, simulacdes fisicas, inteligéncia artificial e computa¢do musical, além de
outros. Um jogo é geralmente encarado como um produto que devera ser adquirido por uma
grande quantidade de usuérios finais. Mas existem casos onde 0s jogos séo considerados uma
prestacao de servicos: em especial, 0os Jogos Multiplayer Massivos. Nesses jogos, 0S Usuarios
adquirem o titulo e pagam uma mensalidade para o uso dos servidores. Os jogadores
interagem uns com 0s outros por meio do jogo e a comunicacdo dos computadores é
gerenciada por servidores dedicados. O produtor do jogo realiza um trabalho constante de
manutencdo do software e ajustes no jogo de forma a melhorar a experiéncia interativa do
usuario.

A configuracdo de papéis apresentada para a area (ou grupo) de desenvolvimento de
software segue uma linha genérica. Em determinados projetos, outros papéis podem vir a ser
necessarios. No caso de jogos que utilizam servidores Web, o papel de Administrador de
Banco de Dados pode ser necessario.

Na parte de desenvolvimento, encontram-se 0Ss pap€is responsaveis pela
implementacdo das tarefas e arquitetura definidas pelo projetista, de forma a satisfazer os
requisitos elicitados pelo analista. Uma pequena estrutura é definida para os desenvolvedores,
com um lider (responsavel por ajudar nas tarefas e garantir a definicdo da arquitetura) e um

time de desenvolvedores especializados em areas diferentes.

e Desenvolvedor: Este papel representa a base do processo de desenvolvimento e é o

responsavel direto pelo progresso (ou ndo) do projeto. Seu trabalho envolve
implementar o que é especificado e definido pelo analista e pelo arquiteto. Um
desenvolvedor é geralmente responsavel por uma determinada parte (médulo ou

componente) do software. O desenvolvedor é pelo software, incluindo os
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experimentos iniciais (testes, provas de conceito e protétipos), testes unitarios, testes
de integracdo e correcdo de defeitos (bugs). E um trabalho que envolve tanto pesquisa
para novas solugdes, quanto desenvolvimento. De uma forma geral, pode-se dizer que
trés grupos de desenvolvedores estdo envolvidos no desenvolvimento de um jogo:
desenvolvedores de ferramentas, da engine do jogo ou da sua logica. Artefatos

produzidos: Especificacdo Técnica e qualquer outro artefato de desenvolvimento.

o Desenvolvedores de Ferramentas: Seu papel é desenvolver softwares, plugins ou

modulos do sistema principal que auxiliem os demais integrantes da equipe a
desempenharem seus papéis. Exemplos de ferramenta sdo: um compilador
especifico, um software de compacta¢do ou gerenciador de recursos do jogo, um
editor de mapas, um software para criacdo das animag6es dos personagens do jogo
ou um plugin de conversdo de um formato de arquivo de outras ferramentas (ex.:
Photoshop, 3D Studio Max, Maya, Sound Forge, etc) para que possa ser utilizado
na engine do jogo. Artefatos produzidos: Cddigo (e sua Documentacao).

o Desenvolvedor da engine do Jogo: A engine do jogo é a parte principal de seu

software. Pode ser desenvolvido na forma de um middleware ou como um
conjunto de componentes. A engine € responsavel por gerenciar recursos (sons,
masicas, imagens, modelos, animacgfes, textos, etc), prover elementos
fundamentais do jogo (mecanismos de fisica, de inteligéncia artificial, de interacdo
com cenarios e objetos, etc) e abstrair a complexidade destes elementos para o
desenvolvedor da l6gica do jogo. Uma engine funciona como uma camada de
abstracdo dos recursos fundamentais de um jogo. Artefatos produzidos: Codigo (e
sua Documentacéo).

o Desenvolvedor da Ldgica do Jogo: O papel deste desenvolvedor esta diretamente

ligado as caracteristicas do gameplay do jogo. Ele é responsavel por implementar

todo o conteldo do jogo, sobre a engine: regras, objetivos, personagens,
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animac0es, cenarios, musicas e efeitos sonoros, objetos, regras de interacdes e I.A.
(Inteligéncia Artificial aplicada a Jogos), telas, etc. Artefatos produzidos: Codigo

(e sua Documentacéo).

5.4.6.3 Garantia de Qualidade

O grupo de qualidade e suporte inclui o time de testes, que assegura que 0 jogo esta
com qualidade e jogabilidade consistente. O processo de testes de jogos é tanto qualitativo
quanto quantitativo. E qualitativo no sentido de calibrar o gameplay e quantitativo no sentido
de encontrar bugs.

e Técnico de Qualidade: O papel do técnico de qualidade € testar o cddigo escrito pelos

desenvolvedores. O teste deve cobrir todos os caminhos possiveis de execugdo do
codigo, ndo importando o qudo simples ele pode ser. Para tanto, ele deve interagir com
o desenvolvedor para garantir que o plano de testes cobre todos os caminhos possiveis.
De fato, este é um trabalho bastante minucioso e é considerado o teste mais detalhado.
Portanto, este papel pode ser também de um desenvolvedor. O tipo de teste executado
é o chamado “Teste Caixa Branca”, pois a forma de funcionamento interna do que esta
sendo testado é conhecido. Ao contrario, no “Teste Caixa Preta” testa-se os resultados
da implementacéo. Este é também chamado de Teste Funcional e pode ser executado

por qualquer um que tenha o plano de testes em maos. Artefatos produzidos: Planos de

testes em geral.

e Testador de Jogabilidade: Este papel é responsavel por jogar o jogo e fornecer

retornos a equipe de producdo. Inicialmente, os “testadores jogadores” sdo 0s
desenvolvedores e artistas do projeto. A partir do meio até o final do projeto a
importancia destes testes aumenta e passa a existir a necessidade de se fazé-los de
forma precisa. Existem cinco opg¢des de perfis de testadores para se montar uma

equipe de testes de jogabilidade. Geralmente, a equipe é composta de diferentes perfis.
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Esses perfis sdo apresentados na Tabela abaixo. Alguns fatores que influenciam na
definicdo da equipe de testes de jogabilidade s&o o tamanho da organizacdo e

orcamento do projeto. Usa o Plano de Testes de Jogabilidade e o Plano de Testes de

Usabilidade.
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Perfil de Testador

Descricéo

Atuacédo nos Testes

Integrante da Equipe

Integrante da equipe do projeto ou de
outros projetos de jogos.

Os integrantes da equipe sdo ideais para a realizacdo de testes que possam
acarretar em mudancas técnicas e de jogabilidade severas.

S&o usuarios bastante meticulosos e observam detalhes técnicos e falhas de
implementacdo e no conceito do jogo.

Dependendo do objetivo do teste, podem ndo ser uma boa opcdo porque
podem estar muito familiarizados com o jogo.

Testador Eventual

Jogador que é convidado para fazer

Estes testadores realizam testes com o objetivo de verificar a inteligibilidade e
aceitabilidade do gameplay. Geralmente, empresas pagam alguns jogadores
indicados por integrantes da equipe para testarem 0s jogos. Estes testes

Testador Permanente

alguns testes no jogo por sua
experiéncia.
Jogador contratado como testador

permanente da empresa,
possivelmente fazendo parte de uma
equipe de testes de jogabilidade.

Companhias maiores possuem um departamento especifico para testes de
jogabilidade e contratam pessoas para este fim. Neste caso, os testadores
podem fazer uma analise completa do jogo, indo a procura de bugs até a
analise da inteligibilidade e aceitabilidade do gameplay. O perfil dos
integrantes pode variar entre assiduos, frequentes ou casuais. O custo desta
equipe pode ser compensado a medida que seus integrantes participem de
varios projetos ao mesmo tempo.

Testador Terceirizado

Jogador ou empresa especializada de
testes de jogabilidade que é contratado
para atuar em um projeto.

Caso ndo haja fluxo suficiente para se manter uma equipe interna de testes,
este servico pode ser terceirizado com uma *“agéncia de jogadores teste”. A
vantagem do uso destas agéncias é que podem fornecer testadores com o0s
perfis necessarios ao teste.

Testador Beta Publico

Consumidor final do jogo.

Uma alternativa usada por muitas empresas € o teste beta direto com o
publico-alvo do jogo. Neste cenario, uma versdo quase finalizada do software
(release beta) é disponibilizada ao publico em geral. Também, é comum que o
jogo seja limitado de alguma forma, ndo contendo todas as funcionalidades da
versdo final, pois caso contrério, a fabricante estaria disponibilizando a versao
final do jogo de forma gratuita a seus potenciais consumidores. A distribuicdo
da versdo beta pode ser liberada a um publico seleto ou ndo (por revistas, CD-
ROMS e web).

Tabela 3: Perfis de Testadores de Jogabilidade.
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5.4.6.4 Criacédo de jogos

Os papéis encontrados nesta parte de uma equipe de desenvolvimento de jogos séo 0s
responsaveis por toda a concepgdo do jogo, incluindo histéria, ambiente, cenarios,
personagens, mecanicas, regras e todos os elementos. Dependendo da complexidade do
projeto, o papel de Criador de Jogos (Criador de Jogos) pode ser realizado por uma pessoa ou
por um time. Caso seja necessario um time, cada integrante assume a responsabilidade de
determinadas partes da concep¢éao do jogo.

No desenvolvimento de jogos, o papel do Analista/Engenheiro de Negbcios é
representado pelo Criador de Jogos, mas ha uma grande diferenca entre eles: no primeiro
caso, 0 negécio é externo (pertence ao cliente) e o analista 0 investiga e documenta; ja no
segundo, 0 negdcio é proposto e concebido pelo proprio Criador de Jogos (o cliente apenas
valida seu ponto de vista sobre o conceito do jogo).

O papel de um Criador de Jogos € conceber os jogos que o time desenvolve. Ele
produz um documento inicial de criacdo de jogos, que contém os elementos-chave do jogo
(um documento de visdo do jogo) e depois, o documento de Especificacdo do jogo, que
contém todas as informacgdes necessarias ao desenvolvimento do jogo, cobrindo cada
elemento de forma abrangente e detalhada. O Criador de Jogos trabalha em conjunto com o
analista e o projetista a fim de averiguar a viabilidade de determinados elementos do jogo.

De uma forma geral, € de responsabilidade de um Criador de Jogos ndo s6 produzir 0s
artefatos necessarios ao desenvolvimento do jogo mas também deve: trabalhar junto ao
pessoal de arte para definicdo das imagens conceituais do jogo; averiguar com o pessoal de
Midia Sonora as possibilidades em termos de mdusicas e efeitos sonoros, e acompanhar a
evolucdo do desenvolvimento do jogo, garantindo que seu conceito esteja sendo
implementado de forma correta. O Criador de Jogos também deve realizar as atualizacdes

necessarias em toda a documentacdo do jogo a medida que mudancas no conceito do jogo
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foram sendo realizadas. Essas mudancas constituem um dos elementos-chave para a correta

definicdo do jogo, pois é comum que alguns elementos ndo funcionem t&o bem na pratica (no

jogo em funcionamento) quanto foram concebidos.

Os papéis que envolvem a concepgdo de um jogo, de forma geral, estdo apresentados

abaixo. Em projetos e organizacGes menores, estes papéis podem todos ser atribuidos a um

unico Criador de Jogos ou entdo, alguns podem ser passados a outros integrantes da equipe

gue tenham capacidade para sua realizacdo, como € o caso do papel de criador de cenarios

(level designer).

Criador de Jogos: O papel do Criador de Jogos é definir elementos do jogo.

Representa o papel macro da criacdo de jogos. Todos 0s outros papéis de criacdo de
jogos séo especializacbes deste. Artefatos produzidos: pode manter qualquer um dos

artefatos de criagéo de jogos.

Criador de Niveis: O level designer é o Criador de Jogos responsavel por realizar a
concepcao dos cenarios e ambientes do jogo. Nao necessariamente ele é responsavel
por fazer a criagdo dos elementos graficos dos ambientes (isso pode ser delegado aos
artistas graficos). Ele pode trabalhar em cima de uma biblioteca de pegas criadas por
artistas e definir toda a estrutura dos cendrios. Essa definicdo também pode incluir o
posicionamento dos personagens, objetivos e eventos-chave do ambiente. Artefato

produzido: Especificacdo de Niveis

Criador de Personagens: O character designer é o Criador de Jogos responsavel por

conceber todos os personagens do jogo. Ele deve trabalhar em conjunto com um
artista grafico para definir a parte visual dos personagens. No entanto, um personagem
ndo é somente constituido de elementos visuais: ha sua personalidade, historico,
caracteristicas frente aos mecanismos do jogo e comportamentos. Este papel pode ser
atribuido diretamente a um artista gréafico, caso os personagens sejam bastante simples

e necessitem basicamente de seus elementos visuais. Artefato produzido:
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Especificacdo de Personagens.

e Criador de Mecénicas: E o Criador de Jogos responsavel por definir os principais

elementos do gameplay (o core gameplay). Artefatos produzidos: Especificacdo de

Mecénicas do Jogo, Especificacdo da Fisica e I.A. do Jogo e Especificacdo de Padrbes

de Navegacdo, Telas e Fluxo

e Criador de Estdria e Roteiro: O story and script designer € um tipo de Criador de

Jogos que fica responsavel por criar toda a estéria e enredo do jogo, como eventos,
explicacdes, tramas, entre outros. Este € um papel bastante dependente do tamanho e
do tipo do jogo a ser desenvolvido no projeto. Em jogos tipicos de acdo, por exemplo,

a estoria tem um papel bastante superficial. Artefato produzido: Especificacdo do

Roteiro do Jogo.

5.4.6.5 Artes Gréficas

A parte de arte grafica de um projeto de jogos consiste de um conjunto de artistas
gréficos com diferentes habilidades (especialidades). O trabalho de um artista grafico e,
basicamente, elaborar e produzir toda a parte visual de um jogo, podendo estar agindo em
conjunto com um Criador de Jogos para definicdo de caracteristicas graficas que sejam

determinantes para a concepcdo do jogo.

54.6.5.1 Arte?2D

Entende-se por arte bidimensional (2D) todos os desenhos, layouts, fotos, animagoes e
efeitos especiais com base em desenhos. Os artistas 2D trabalham principalmente com
ferramentas de desenho e edicdo de imagens. Em jogos 2D, eles sdo responsaveis por toda a
producdo visual. Em jogos 3D, eles geralmente sdo responsaveis pela concepcao inicial dos
personagens, pela “pele” (texturas) dos modelos e por toda diagramacédo de telas e menus do
jogo.

e Artista Conceitual: O papel do artista conceitual é trabalhar junto ao Criador de Jogos

119



na criacdo do conceito dos elementos graficos do jogo: personagens, cenarios, objetos,
itens, telas, storyboards, etc. Seu trabalho pode ser encarado como um guia para a
producdo dos elementos visuais do jogo, embora ndo seja necessario que todos eles

tenham uma versao inicial conceitual. Artefato produzido: Arte Conceitual.

Criador de Story Board: E uma especializagdo de um Artista Conceitual, responsavel

por criar imagens conceituais de cenas animadas. Artefato produzido: Story Board.
Artista 2D: A responsabilidade deste papel € criar a arte final do jogo. Quando
disponivel, ele tem como ponto de partida o trabalho do artista conceitual. Suas
criagbes incluem todos os elementos visuais 2D de um jogo, incluindo objetos
estaticos, animacgdes, cenarios e elementos de interface (botbes, fontes, barras
indicativas, etc.). Artefato produzido: Arte 2D.

Criadores de Texturas: Seu papel € criar a arte 2D das texturas dos modelos 3D de um

jogo tridimensional. As texturas podem ser consideradas um involucro que vai sobre o

modelo, que possui a forma e animacéo. Artefato produzido: Texturas.

5.4.6.5.2 Arte 3D

A arte 3D compreende basicamente a parte de modelagem e animagéo de objetos 3D.

Animagéo pode ser tanto de personagens como tomadas de cenas, usando movimentos de

camera. Os artistas 3D também criam efeitos especiais para as cenas tridimensionais. Em

alguns casos, sao também responsaveis por criar videos que completam a trama do jogo.

Esses videos sdo geralmente produzidos por equipes separadas de animagéo e contam com a

participacdo de artistas 2D para a criagdo das texturas e arte conceitual.

Modelador 3D: Seu papel é criar os modelos tridimensionais que sdo usados no jogo.
Esses modelos podem ser usados para qualquer elemento, incluindo personagens,
cenarios, itens, obstaculos e elementos de interface (GUI). O modelador 3D pode ser

dividido em varios papéis, de acordo com o tipo de objeto com o qual ira trabalhar.
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Artefato produzido: Modelos 3D.

Modelador de Personagens: Representa uma especializacdo de Modelador 3D. A

necessidade de um papel como este vem da existéncia de grande quantidade de

personagens em varios tipos de jogos. Artefato produzido: Personagens 3D.

Animador 3D: Seu papel é criar as animacdes para os modelos trabalhados pelo
Modelador 3D. Artefato produzido: AnimacgGes 3D.

lluminador 3D: O iluminador 3D é responsavel por definir toda a iluminacdo que é

aplicada aos objetos 3D. Artefato produzido: Modelos 3D.

5.4.6.5.3 Midia Sonora

O elemento considerado de maior importéncia para o envolvimento do jogador com o

clima do jogo € o som. O trabalho que € realizado com a parte sonora em um jogo é tdo

importante quanto a realizada na producdo de um filme. A Midia Sonora de um jogo é

composta por masicas e os efeitos sonoros.

Musico: O papel do mdsico é criar todas as musicas de um jogo. Geralmente, o
musico trabalha de forma separada do resto do time. Geralmente, seu trabalho se inicia
quando o jogo ja& estd em um estagio intermediario de desenvolvimento. Ele recebe
uma especificacdo ou demonstrativo para que possa estabelecer o estilo musical de
acordo com a ambientacdo do jogo. Atualmente, tem-se tornado mais comum o uso de
musica interativa (que sofre modificagdes de acordo com acontecimentos no jogo), e
isso faz com que o musico tenha um papel mais integrado e presente durante uma
parte maior do processo de desenvolvimento, e ndo somente ao final. Artefato

produzido: Musica.

Criador de Efeitos Sonoros: E de responsabilidade deste papel, criar todos os efeitos
sonoros do jogo, incluindo vozes, efeitos reais capturados (explosdes, sons de passos,

fluidos, etc) e efeitos sintéticos (raios lasers, efeitos especiais, sons de personagens,
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etc). Assim como 0 musico, o criador de efeitos sonoros € um papel mais separado do

resto da equipe. Artefatos produzidos: Efeitos Sonoros.

5.4.6.5.4 Técnicos Especificos

Aqui estd sendo apresentado um quinto grupo de papéis envolvidos no
desenvolvimento de jogos que agrupa todos aqueles provindos de areas distintas das outras
apresentadas até o momento. A existéncia de alguns desses profissionais em um projeto de
jogos depende do tema e complexidade do jogo. Exemplos desses papéis sdo: técnicos de
captura de movimento, que trabalham na producdo das animacgfes; consultores militares,
engenheiros mecanicos de carros, motos ou aeronaves, que podem ser necessarios caso 0O
objeto do jogo seja buscar o0 maximo de fidelidade com elementos do mundo real; e, atores e
dubladores de personagens.

Esses papéis podem ndo estar diretamente integrados a equipe de producdo do jogo.
Eles geralmente sdo contratados por meio de servigos terceirizados com estidios

especializados.

5.4.7 Disciplinas

As disciplinas do MGUP tém um formato similar ao apresentado no RUP. Todavia, ha
um conjunto de modificacdes, conforme apresentado no texto. A maior delas estd na
disciplina de Criacdo de jogos, que substitui a de Modelagem de Negocio. Pequenas

alteragdes sao feitas nas disciplinas de Implementacdo e Testes.

5.4.7.1 Disciplina de Criacao de jogos

Esta disciplina possui no MGUP um papel semelhante a Modelagem de Negocios no
RUP. Ela define todos os detalhes do software a ser produzido. Uma descri¢do detalhada do
proposito desta disciplina esta na secdo 3.3 (Criacao de jogos).

Os papéis, atividades e artefatos contidos nesta disciplina ja foram discutidos nas

secOes 5.4.5 e 5.4.6. Esta secdo reune todos esses elementos e apresenta o workflow da
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disciplina (Diagrama 5). O comportamento do workflow € baseado no processo de criacdo de
jogos (secdo 3.3.2), no ciclo iterativo de criagdo de jogos (secéo 3.3.1) e nos papéis e artefatos

produzidos, descritos no MGUP.
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123



5.4.7.2 Disciplina de Implementacao

Implementar um jogo significa construir seu software, sua arte e a midia sonora. Desta
forma, pode-se dizer que a disciplina de implementacdo do MGUP contempla esses modelos
de producdo. Pode se considerar que esta disciplina contém trés sub-disciplinas:
Implementacdo de Software, Implementacao de Arte e Implementacéo de Som.

Os artefatos, atividades e papeéis de desenvolvimento, arte e midia sonora estdo
apresentados nas segdes 5.4.5 e 5.4.6. Como sé existe um artefato de controle para arte e
outro para midia e o restante dos artefatos sdo de producdo, os workflows dessas sub-
disciplinas sdo mais simples e bastante semelhantes ao processo de cria¢ao de jogos (baseados
em construcdo incremental e retornos). O workflow da sub-disciplina de Implementacdo de

Software é 0 mesmo adotado no RUP (ver [KRUCHTEN 2000]).

5.4.7.3 Disciplina de Teste

A disciplina de Testes do MGUP apresenta peculiaridades adicionais referentes,
especificamente, a area de producdo de jogos para celular: os testes de jogabilidade,
usabilidade e compatibilidade. Qualidade e testes sdo topicos de profundo relacionamento.
Um jogo pode ser considerado a fusdo de um software e um filme. Desta forma, para se
conseguir um jogo de qualidade é preciso observar quais os quesitos de qualidade em um
software e em um filme.

Do ponto de vista do jogo como um software, ele precisa conter as implementacdes
gue contemplam os requisitos funcionais e ndo-funcionais (definidos indiretamente pelos
conceitos do jogo); precisa ser robusto, livre de falhas, ter disponibilidade e boa performance,
dentre outras exigéncias. Neste sentido, um jogo deve passar por testes unitarios, testes de
integracdo, testes funcionais e ndo-funcionais (artefatos-padrédo do RUP).

Observando um jogo pela perspectiva de um filme, ele precisa ser atrativo, divertido e

ser um bom software de entretenimento. Desta forma, pode-se dizer que a criagdo de jogos é
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definitivo para definicdo das exigéncias de um jogo, o0 que ajuda a sustentar o principio de
Processo Dirigido a Criacdo de jogos (secdo 5.3.1). Neste sentido, um jogo deve passar por
testes de jogabilidade, usabilidade e compatibilidade (artefatos incluidos no MGUP).

De acordo com o discutido na secdo 3.3, o Criador de Jogos possui atuacéo
fundamental no processo de evolucdo do gameplay. Isso é alcangado por meio de testes de
jogabilidade realizados sobre protétipos fisicos e em software. Estes testes fazem parte do
workflow e processo de criacdo de jogos.

Os artefatos, papeis e atividades da disciplina de Testes que foram incluidos no MGUP

foram apresentados nas segdes 5.4.5 e 5.4.6.

5.5 Comparativo: MGUP e RUP

O MGUP é o resultado da investigacdo de adequacdo e aplicagdo do RUP ao
desenvolvimento de jogos moveis. Varios elementos do processo foram discutidos ao longo
deste capitulo. Esta secdo apresenta um sumario comparativo do MGUP em relacdo ao seu
processo base, 0 RUP.

A secdo de artefatos e papéis lista os artefatos explicitamente citados na apresentacdo
do MGUP, descartando-se aqueles que ja constam na descri¢cdo do RUP e ndo sdo especificos

para o desenvolvimento de jogos.
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Elemento Processo Unificado para Jogos Moveis Processo Unificado da Rational

e Orientado a Criacdo de jogos e Orientado a Casos de Uso
Principios e Centrado na Arquitetura e no core e Centrado em Arquitetura
gameplay e lterativo e Incremental
e lterativo e Incremental
e Concepcao e Concepcéao
e Pré-Producéo e Elaboracéo
Fases ~ ~
e Producéo e Construcao
e Pés-Producédo e Transicdo
e Criacéo de jogos ¢ Modelagem de Negécio
e Requisitos e Requisitos
e Andlise & Design e Andlise & Design
¢ Implementacéo ¢ Implementacéo
0 Implementacédo de Software e Teste
0 Implementacédo de Arte e Implantacéo
Disciplinas 0 Implementagcéo de Som e Gerenciamento de Configuracdes e
¢ Teste (Enfase em jogabilidade) Mudancas
e Implantacéo e Gerenciamento de Projetos
e Gerenciamento de Configuracbes e e Ambiente
Mudancas
e Gerenciamento de Projetos
o Ambiente
Elemento Sumario de Artefatos do MGUP

o Especificagdo Conceitual do Jogo

o Especificacdo do jogo

Especificacdo de Niveis

Especificacdo de Mecénicas do Jogo

Especificacdo de Personagens

Especificacédo da Fisica e I.A. do Jogo

Especificacdo do Roteiro do Jogo

Especificacdo de Padrbes de Navegacao, Telas e Fluxo

Criacdo de jogos

O OO0 O0OO0o0Oo

¢ Especificacdo Técnica

0 Arquitetura

0 Solugdes

o Problemas e Riscos
o Especificagdo de Requisitos
e Cadigo

Software

o Especificacdo de Arte
¢ Arte Conceitual

e Arte 2D

e Modelos 3D

e Personagens 3D

¢ Animacgdes 3D

e Texturas

e Story Board

Arte
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¢ Especificacdo de Midia Sonora
Som e Musica
o Efeitos Sonoros

¢ Plano de Testes de Jogabilidade
Qualidade e Plano de Testes de Usabilidade
e Plano de Testes de Compatibilidade

Elemento Papéis do MGUP (acrescentados ao RUP)

Planejamento e Produtor (Gerente de Projetos)
¢ Lider de Criacao de Jogos
e Lider de Musica
¢ Lider de Desenvolvimento
e Lider de Arte
e Lider de Qualidade
¢ Planejador de Software
¢ Arquiteto de Software

Criagédo de jogos e Criador de Jogos
¢ Criador de Niveis (Level/Mission Designer)
o Criador de Personagens (Character Designer)
¢ Criador de Mecéanicas
e Criador de Estéria e Roteiro

Software e Desenvolvedor
o Desenvolvedor de Ferramentas
o0 Desenvolvedor do Moto do Jogo
o Desenvolvedor da Légica do Jogo

Arte e Artista Conceitual
e Criador de Story Board
e Artista 2D
e Criador de Texturas
e Modelador 3D
e Modelador de Personagens
e Animador 3D
e lluminador 3D

Som e Musico
e Criador de Efeitos Sonoros
Qualidade e Técnico de Qualidade

e Testador de Jogabilidade

5.6 Sumario
O MGUP foi o resultado de uma investigagéo da aplicacdo do Processo Unificado da

Rational ao desenvolvimento de jogos moveis.
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Como visto no capitulo 2, 0 RUP por si s6 é um framework de processo de software
que precisa ser configurado as necessidades da organizacéo ou do projeto. O desenvolvimento
de jogos (capitulo 3) é repleto de peculiaridades por sua natureza multidisciplinar e também
por suas semelhancas com o processo de criacdo de filmes. A realidade dos projetos de jogos
mdveis também apresenta diferenciacdes em relacdo as demais plataformas de entretenimento
(capitulo 4).

O MGUP partiu de uma definicdo flexivel, dinamica e fortemente iterativa do
Processo Unificado da Rational — RUP Lite —, indo ao encontro da area de desenvolvimento
de jogos (e criacdo de jogos) pelos trilhos do RUP. O resultado dessa investigacdo € uma
proposta de processo baseada no RUP (MGUP) mostrando um processo que contempla as
etapas, 0s papéis, as atividades, os artefatos, as disciplinas e as praticas necessarias ao
desenvolvimento de jogos moveis e, acima disso, a busca da producdo de software de

qualidade.
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6 Experimentacao e Resultados

6.1 Introducéo

Este capitulo apresenta os estudos de casos realizados sobre projetos de
desenvolvimento de jogos moéveis em uma empresa de Pesquisa & Desenvolvimento: o
Centro de Estudos e Sistemas Avancados do Recife — C.E.S.A.R. O C.E.S.A.R. é hoje a maior
e mais importante empresa de inovacdao em tecnologia e computacdo nacional. Com um
quadro de mais de 1.000 colaboradores, desenvolve projetos nos mais diversos dominios e
plataformas.

Os estudos de casos foram realizados sobre projetos que apresentaram boa variacao de
caracteristicas: o numero de pessoas, 0s prazos, as tecnologias e plataformas utilizadas, 0s
paradigmas visuais e, 0 género e a complexidade dos jogos. Essa variabilidade ajudou a
demonstrar que 0 MGUP estd de acordo com processos utilizados em projetos de
desenvolvimento de diferentes jogos maveis.

Os estudos de caso realizados serviram como meio para validar, experimentalmente, a

proposta apresentada.

6.2 Estudo de Caso

O C.E.S.AR. é uma instituicdo de Inovacdo, Pesquisa e Desenvolvimento que possui
dezenas de projetos nas mais variadas areas. Em parceria com outros centros de pesquisa,
universidades e empresas, desenvolve projetos de carater inovador e comercial.

Durante o desenvolvimento deste trabalho, foi possivel participar de projetos reais de
jogos moveis. No total, foram desenvolvidos dez jogos méveis em quatro projetos (M1, M2,
M3 e M4), num periodo de nove meses. As caracteristicas destes projetos usados estdo

agrupados na Tabela 4.
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No total, ocorreram trés variagfes do processo de jogos usado. Eles séo identificados
por: Processo de Jogos Moveis | (PM1), Processo de Jogos Mdveis Il 2D (PM2 2D) e
Processo de Jogos Mdveis 11 3D (PM2 3D). O PM 1 foi utilizado somente no primeiro projeto
de jogos moveis, resultando em uma serie de problemas. O PM2 2D ¢é uma evolugédo do PM1,
incorporando varios elementos do MGUP. Ele foi utilizado nos projetos M2 e M3. O PM2 3D
é uma variagdo que acomoda alguns elementos de producdo de jogos 3D e foi utilizado no
projeto M4. Uma descricdo detalhada de cada perfil de processo € feita nas sessdes 6.3.1 e
6.3.2.

Os perfis de processo serdo apresentados e discutidos em comparagdo a proposta do
MGUP. Néo foi possivel obter uma documentacdo formal completa destes processos, assim
como ndo foi possivel divulgar detalhes dos projetos. Isso se deve ao sigilo exigido pela
organizacdo. A Unica documentacdo do processo que foi disponibilizada € um resumo do
processo de jogos “genérico” do C.E.S.A.R.: 0 Game Process.

Os perfis de processo de jogos moveis apresentados sdo baseados no processo de jogos
do C.E.S.A.R.. No Anexo Ill estd um resumo deste processo, disponibilizado pela equipe de
qualidade da organizacdo. Por razbes confidenciais, este foi o Unico documento oficial
liberado.

Embora teoricamente os perfis de processo sejam baseados no Game Process do
C.E.S.AR., na prética eles apresentaram um pouco distante deste. Por esta razdo, optou-se
por uma descricdo e analise sobre estes processos utilizados e ao invés de usar o Game
Process. O documento foi anexado apenas para ilustrar o originario dos processos analisados.

Os perfis de processo foram selecionados por apresentarem diferengas significativas
nas suas configuracdes, em especial com respeito a:

e Papéis envolvidos na equipe;
e Fases do processo;

e Artefatos Produzidos;
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Plataforma de desenvolvimento mével (J2ME e Brew);
Linguagem de programacao (Java e C++);
Ambiente de desenvolvimento (Eclipse e Visual C++);

Paradigma visual (2D e 3D).
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Tabela 4: Resumo dos projetos executados com os Perfis de Processo apresentados.

Dados dos Projetos do Estudo de Caso
Proieto | Gé do J Paradigma Plataforma Linguagem/ Panéi p Tempo Perfil de Processo
rojeto | senero co .Jogo de Jogo utilizada | Ambiente {IDE) apels ESS03% | de Projeto | (secbes6.3.1 e 6.3.2)
Simulador de Yida |2D/SinglePlayer | J2ME Java/Eclipse ?;g;’;giéhjg‘i’;ner JZME 2D
1% Engenheiro de Som
fl 1 Corrida 20¢3inglePlayer | J2ME JavalEclipse ] J meses J2ME 20
Dedicado a cada Jogo
Shooter Espacial | 2D/SinglePlayer | J2ME Java/Eclipse %: Eﬁ?;g%“e'jm J2ME 2D
Esporte 20/SinglePlayer | J2ME JavalEclipse f}'{"g;’;;‘%“:ﬁ‘i’;ner JZME 2D
- 1% Engenheira de Som
M2 ﬁ:am”ﬁ';dngr de 2D/SinglePlayer | J2ME Java/Eclipse 5 Imeses | JZME 2D
g Dedicado a cada Jogo
Shooter : . 2% Desenvalvedar
Exploratério 20¢3inglePlayer | J2ME JavalEclipse Tw Atista 20 J2ME 20
Compartilhado
Tabuleiro 20MultiPlayer JZME JavalEclipse 1% Game Designer JZME 2D
1% Engenheiro de Som
h3 ] J meses
. . . Dedicado a cada Jogo
Esporte/Tabuleira | Z20/MultiPlayer J2ME JavalEclipse Jw Desenvalvedor J2ME 2D
Jx Artista 30
Compartilhado
Arcade 30/SinglePlayer | Brew C++Misual C++ | 1% Garne Designer Brew 30
1% Engenheira de Som
hild 8 3 meses
Dedicad da J
Luta 30¥singlePlayer | Brew CH++Misual C++ 3:[;;:8”1;:;%; 0go Brew 30
3w Artista 30
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6.3 Processo de Experimentacao

O processo de experimentacdo do MGUP foi definido com base em estudos de casos

de projetos reais de jogos méveis. Algumas das dificuldades encontradas para a realizacdo do

estudo de caso foram:

Somente dois locais do Brasil possuem empresas que desenvolvem jogos para
celular: Sdo Paulo e Recife. Sdo Paulo possui baixa producdo, com alguns
fabricantes independentes. Recife é hoje o local considerado polo de producéo de
jogos maveis.

A melhor execucdo deste trabalho e a realizacdo do estudo de caso sé foram
possiveis porque foi desenvolvido no Recife. O C.E.S.A.R., Centro de Estudos e
Sistemas Avancados do Recife foi o verdadeiro laboratorio deste trabalho, pois as
experiéncias de processo foram realizadas e observadas na pratica diaria da equipe

de desenvolvimento de jogos moveis.

Diferentes abordagens poderiam ser usadas para experimentagfes do MGUP. Quatro

possibilidades de cenarios foram levantadas:

Aplicacdo do MGUP e captura de métricas: O cenario considerado ideal seria a

obtencdo de métricas durante a aplicacdo do MGUP em varios projetos reais.
Desconsiderando as dificuldades organizacionais, um dos fatores negativos para
essa alternativa seriam as variaveis a serem analisadas. Tempo, custo e re-
trabalho, sdo variaveis que podem variar independentemente do processo usado,
pois outros fatores podem levar ao sucesso ou a falha de um projeto: o mal
planejamento, um escopo insuficientemente definido ou desenvolvedores sem a
experiéncia e 0 conhecimento necessario para construir o software. Assim,
considerou-se que, além das barreiras organizacionais — nao foi possivel conseguir

uma organizacdo que adotasse 0 processo de forma experimental —, a
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experimentacdo baseada somente na observacdo de variaveis (como as citadas

acima) poderia tornar o resultado final impreciso.

e Estudos de casos levantados de revisdes bibliograficas: Existe pouca literatura

sobre processo de software e jogos. Ainda menor é a que trata do
desenvolvimento de jogos moveis. Além disso, ndo haveria formas de se garantir

que as informacGes contidas na literatura fossem reais.

e Andlise de documentos de processo de uma desenvolvedora de jogos mdéveis: Esta

alternativa foi considerada vidvel do ponto de vista da experimentacdo, mas ndo
foi possivel obter documentagdes confidenciais de empresas do ramo.

e Andlise comparativa usando literatura e estudo de casos reais: Essa alternativa foi

considerava valida e viavel. No momento da realizacdo deste trabalho, o
C.E.S.AR. ja havia desenvolvendo alguns jogos mdveis em parceria com outras
empresas, mas 0s projetos de estudo de caso foram os primeiros a serem
produzidos completamente pela organizacdo. Durante o desenvolvimento deste
trabalho, foi possivel participar de projetos de jogos méveis, usando plataformas,
tecnologias e paradigmas diferentes. Isto contribuiu para uma boa amostragem de
projetos. O processo usado em cada projeto é descrito e usado na avaliacdo do

MGUP por meio de analise comparativa.
Abaixo sdo apresentadas tabelas que resumem os perfis de processo usados nos quatro
projetos (M1, M2, M3 e M4), sob a 6tica dos seus elementos — fases, papéis (e atividades) e

artefatos. Em cada um, é realizada uma analise comparativa com a proposta do MGUP.
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6.3.1 Processo de Jogos Moveis | (PM1)

6.3.1.1 Descricao do Processo

Informacgdes do Processo MGUP
Processo:  Processo iterativo incremental baseado no
RUP.
Fases: Concepcéao v
% Pré-Producao
Construcao (2 iteracdes) v" Producéo
- Lancamento Alpha v
- Lancamento Beta v
Transicao v' Pés-Producéo
- Langcamento Gold v
Papéis: Engenheiro de Sistemas v' Desenvolvedor de Engine, Légica e

Ferramentas.

v' Planejador e Arquiteto de Software.
v" Planejador de Testes e executor de
Testes Funcionais, de
Compatibilidade e de Jogabilidade.
Artista 2D/Artista Conceitual v
Engenheiro de Som v
Criador de Jogos v
Lider de Projeto v
Gerente v
Gerente de Configuracao e Versdes v" Provindo do RUP
Analista de Qualidade v" Provindo do RUP
Artefatos: Plano de Projeto v
Plano de Desenvolvimento v
Lista de Riscos v
Especificacdo Conceitual do Jogo v
Especificacdo de Requisitos v
Especificacdo do jogo v
Plano de Testes (Funcional e Ndo-Funcional) v
Plano de Testes de Compatibilidade v
Questionario de Testes de Jogabilidade v
Planilha de Inspecao v" Provindo do RUP
Matriz de Rastreabilidade v" Provindo do RUP (sem valor)
Matriz de Testes de Regressao v" Provindo do RUP (sem valor)
% Especificagdo Técnica

6.3.1.2 Anélise

O processo apresentado foi utilizado no primeiro projeto (M1). Em comparagdo com o
MGUP, o PM1 nédo tem etapa de Pré-Producdo e nem o artefato de Especificacdo Técnica. O
papel do Engenheiro de Sistemas agrupa varios papéis de desenvolvimento de software no

MGUP. Dois papéis e trés artefatos provindos do RUP foram utilizados e sendo assim,
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mantém compatibilidade com o MGUP. Abaixo é apresentada uma andlise sobre cada

elemento do processo.

Fases:

e Concepcdo: Nesta fase, o projeto foi concebido (Plano de Projeto e Plano de
Desenvolvimento), a Lista de Riscos foi identificada, o contrato foi firmado, o
conceito inicial do jogo estabelecido e documentado no Especificagcdo Conceitual
do Jogo. O projeto recebeu aprovacdo antes do término da fase. Estiveram
envolvidos nesta fase: Gerente, Analista de Qualidade e Criador de Jogos.

e Construcdo: A fase de construcdo foi reservada para a implementacdo dos jogos.
Houve uma divisdo em duas iteracbes, cada uma com um lancamento ao final
(Alpha e Beta). Ndo houve definicdo clara do foco de cada lancamento. Alguns
recursos foram colocados no primeiro e outros no segundo, ndo utilizando
critério especifico.

e Transicdo: Nesta fase os objetivos foram aplicar testes, fazer correcdes de bugs e
pequenas melhorias e produzir documentos pendentes (Matriz de Rastreabilidade
e Matriz de Testes de Regressdo). Tipos de testes realizados: funcionais,
compatibilidade e jogabilidade.

Papéis e Atividades:

Os papéis envolvidos no projeto estdo contidos no MGUP. Pela pequena quantidade
de integrantes, algumas pessoas assumiram Varios papéis.

O Engenheiro de Sistemas agregou varios papéis do MGUP:

e Arquiteto de Software: foi responsavel por definir e evoluir a arquitetura.

e Planejador de Software: foi responsavel por elucidar e documentar os requisitos
do jogo e também por planejar as tarefas a serem implementadas em cada
langcamento.

e Desenvolvedor: foi responsavel por implementar todo o software.

Na fase de Transi¢do, tambem assumiu os papéis de:

e Técnico de Qualidade: criou e executou os Planos de Teste Funcionais, N&o-
Funcionais e de Compatibilidade.

e Testador Jogador: executou testes de jogabilidade informais, onde pdde fornecer
feebacks para o Criador de Jogos.
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O Lider de projeto atuou como assistente de producdo, auxiliando o gerente em suas
atividades e realizando interface com a equipe de desenvolvimento.

O papel do Artista 2D incluiu o do Artista Conceitual, criando todas as imagens
conceituais, os protétipos de interface e as telas finais do jogo.

O Engenheiro de Som executou os papéis de Musico e Criador de Efeitos Sonoros.
O Criador de Jogos produziu a Especificacdo Conceitual do Jogo e o a Especificacédo
do Jogo, realizando o Processo de Criacdo de jogos, descrito na se¢do 3.3.2.

Os papéis de Gerente, Gerente de Configuracdo e Versdes e Analista de Qualidade
foram executados de acordo com as defini¢bes do RUP.

Artefatos:

Os artefatos de producéo sdo desconsiderados nesta analise e por esta razdo nao estao
listados na descricdo do projeto.

O Glossario do projeto e o Prototipo fisico ndo foram produzidos. A falta do
Glosséario gerou problemas de comunicacéo.

O questionario de testes de jogabilidade foi usado para realizar os testes com
jogadores convidados.

Alguns artefatos foram produzidos para satisfazer os requisitos do contrato, e ndo do
projeto. Foram eles: Matriz de Rastreabilidade e Matriz de Testes de Regressao.

Fator Tempo e Tamanho da Equipe:

A equipe reduzida (cinco pessoas para cada jogo) e o curto prazo (trés meses) para
execucdo do projeto ndo permitiram que artefatos como Protétipo Fisico e Prototipo de
Software fossem produzidos. O Criador de Jogos teve de realizar experimentos no proprio
jogo em producdo, o que gerou re-trabalhos, tais como: re-implementacdo de mecanicas do
jogo, telas e modificacdes na engine e, imagens que tiveram de ser refeitas para atender a

novas especificacdes do jogo.

Avaliacao do Processo:
Apesar de o processo utilizado representar um subconjunto do MGUP, a ndo utilizacao

de alguns elementos trouxe conseqiiéncias problematicas:
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1. Desentendimentos sem o uso do Glossario. Este problema foi agravado pelo fato
deste ter sido o primeiro projeto da equipe.

2. Problemas em definicdo de foco de iteracdes e langamentos: ndo foi empregado o
principio da Centralizacdo no core gameplay (sessdo 5.3.3).

3. Sobrecarga dos engenheiros por ma definicdo de responsabilidades de papéis.
Tarefas de criacdo de niveis, definicdo de comportamentos de NPC’s, definigéo de
roteiro do jogo e diagramacdo de telas foram realizadas pelos Engenheiros de
Sistemas. Essa sobrecarga fez com que suas atividades e, consequentemente, 0
projeto, sofressem atrasos.

4. A falta de uma etapa de planejamento do software trouxe como consequiéncia
pouca reutilizacdo: houveram muitos trabalhos replicados nos trés jogos.

5. Também houve uma falta de padronizacéo na arquitetura dos jogos por ndo haver
um framework estavel no comeco do desenvolvimento, o que teria sido alvo de
uma fase de Pré-Producéo.

6. Ocorreram varios pontos ndo definidos no conceito do jogo, fatos que também sdo
conseqliéncia da ndo realizacdo da fase de Pré-Producé&o.

7. Houve problemas para medir tempo e esforco: falta de Especificacdo Técnica.

8. A dimensdo das mudangas discutida no MGUP (sesséo 5.4.2.1) ndo foi
considerada, e mudancas cruciais foram executadas de forma tardia no projeto,
acarretando em re-trabalhos e atrasos, além de constituirem fator de alto risco.

Como resultado final, pode-se afirmar que o esfor¢o e a dedicacdo da equipe foram os

grandes responsaveis pelos resultados do projeto. O processo foi falho em varios pontos,
gerando atrasos, falhas de comunicagéo, re-trabalhos e alteracGes tardias (e bastante

arriscadas) nos jogos.
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6.3.2 Processo de Jogos Moveis Il (PM2) 2D/3D

6.3.2.1 Descricao do Processo

Informacgdes do Processo MGUP
Processo:  Processo iterativo incremental baseado no
RUP.
Fases: Concepcéao v
Elaboragao v' Pré-Producéo
Construcao (2 iteracdes) v" Producéo
- Lancamento Alpha v
- Lancamento Beta v
Transicao v' Pés-Producéo
- Lancamento Gold v
Papéis: Engenheiro de Sistemas v' Desenvolvedor de Engine, Légica e
Ferramentas.
v' Planejador e Arquiteto de Software.
v" Planejador de Testes e executor de
Testes Funcionais, de
Compatibilidade e de Jogabilidade.
Artista 2D/Artista Conceitual
Modelador 3D*
Animador 3D*
Engenheiro de Som
Criador de Jogos
Lider de Projeto
Gerente
Gerente de Configuracao e Versbes Provindo do RUP
Analista de Qualidade Provindo do RUP
Artefatos: Plano de Projeto

Plano de Desenvolvimento

Lista de Riscos

Especificagdo Conceitual do Jogo
Especificacdo de Requisitos
Especificagdo de Arte*

Lista de Tarefas

Especificacéo do jogo

Plano de Testes (Funcional e Nao-Funcional)

Plano de Testes de Compatibilidade
Planilha de Inspecéo

Matriz de Rastreabilidade

Matriz de Testes de Regressao

AN NN T N N NN YN N N N N N Y N N NN

Especificagdo Técnica

Provindo do RUP
Provindo do RUP (sem valor)
Provindo do RUP (sem valor)

* Elementos adicionados para os projetos 3D.

6.3.2.2 Analise

Estes dois perfis de processo, PM2 2D e PM2 3D foram uma evolucdo do processo

anterior, o PM1. A versdo 3D do processo apenas adiciona dois papéis — Modelador e
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Animador 3D — e um artefato — Especificacdo de Arte. O PM2 2D foi usado nos projetos M2
e M3. O projeto M4 usou a variacgdo para jogos 3D (PM2 3D).

Varios elementos presentes no MGUP foram adicionados em relacdo em PM1 e
trouxeram resultados bastante significativos. Também, fundamentos do MGUP passaram a ser
usados, definindo melhores formas de execucao dos projetos.

Sendo uma evolucgéo de seu antecessor, ndo se faz necessario reapresentar a discussao
sobre os elementos de processo comuns ao PM1 e PM2. Desta forma, somente os elementos

adicionais séo analisadas, com excec¢do daqueles que tenham sido modificados.

Fases:

e Concepcdo: A fase de concepcdo foi realizada da mesma forma que no projeto
anterior: fechamento de contrato, plano de projeto, Plano de Desenvolvimento e
conceito inicial do jogo.

e Elaboracdo: Neste projeto o processo sofreu o acréscimo da fase de
planejamentos: a Pré-Producdo do MGUP. Isto foi o resultado de sugestdes de
melhorias dadas no Post-Morten (licdes aprendidas) do projeto anterior. Desta
vez, houve um momento bem definido para discutir a arquitetura e as solucdes de
cada jogo, evoluir o framework existente, realizar reunides de verificacdo de
viabilidades junto com o Criador de Jogos, planejar de forma mais completa o
jogo e seus elementos de arte e som.

e Construcdo: Novamente houve uma divisdo em duas iterac@es, cada uma com um
langamento ao final (Alpha e Beta). O objetivo de cada langamento desta fase foi
0 mesmo apresentado no MGUP para as macro-iteragdes da Producdo: um
primeiro langamento contemplando o core gameplay (Alpha) e um segundo
contendo o jogo completo (Beta).

e Transicdo: Na fase de transicdo deste projeto também foram aplicados testes,
realizadas correcoes de defeitos e pequenas melhorias, e producédo de documentos
pendentes (também para cumprimento do processo).

Papéis, atividades e Artefatos:

Os papeis e artefatos adicionais em relacdo ao projeto anterior foram o de Modelador
3D e Animador 3D, devido ao fato de que o0s jogos desenvolvidos foram 3D.
Respectivamente, eles produziram os artefatos Modelos 3D e Animag6es 3D. Novamente 0
Glossario nao foi produzido e o0 mesmo problema de comunicacdo se repetiu embora em
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menor intensidade, pois a cada projeto a equipe foi adquirindo mais experiéncia.

Durante a etapa de Elaboracao foram produzidos a Especificacdo Técnica — uma Lista
de Tarefas bastante detalhada — contendo o planejamento do software e as atividades a serem
desenvolvidas em cada langcamento. Nos jogos 3D foi produzida uma Especificacdo de Arte,
contendo imagens conceituais dos principais elementos dos jogos.

Avaliacédo do Processo:

Com a inclusdo de novos elementos (provindos do MGUP) e conseqente evolugao do
processo, 0 PM2 obteve resultados bastante satisfatorios, eliminando quase totalmente os
problemas observados no projeto (e processo) anterior. Dentre as melhoras atingidas, pode-se
citar:

1. Melhor planejamento do jogo, ocorrido durante a fase de Elaboracao.

2. Houve um aceleramento da produgéo do jogo pelo uso de um framework bem

definido (atividade realizada durante a Elaboracao).

3. Com um jogo mais planejado, houve grande reducdo de atrasos gerados por

indefini¢bes de conceitos dos jogos.

4. Utilizou-se 0 modelo do MGUP de escopo para os dois lancamentos (Alpha e

Beta). Isso ajudou o Criador de Jogos a delimitar melhor o escopo do jogo todo.

5. A diminuicéo de atrasos gerou um ganho de tempo que foi usado para aprimorar o

gameplay dos jogos.

6. Com maior reutilizagdo, menos atrasos, melhor delineagéo de escopo dos jogos e

melhor planejamento, a equipes trabalharam de forma mais efetiva.
Os jogos superaram as expectativas internas e externas. 1sso foi conseguido gracas ao
esforco e dedicacdo da equipe somada a um processo adequadamente definido e executado.
O PM2 apresentou uma série de melhorias apresentadas no MGUP que trouxeram

resultados bastante satisfatorios.
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6.4 Andlise final

Os estudos de caso realizados tiveram o proposito de contribuir para a experimentacdo
da proposta do MGUP. Sendo uma proposta que usa 0 RUP como processo-base, 0 MGUP
tem sua validacdo na literatura. No entanto, uma andlise frente a projetos reais € necessaria.
Isso pode ser feito com os perfis de processo apresentados no estudo de caso.

O estudo mostrou que o primeiro processo usado (PM1) apresentou varios problemas.
Com a inclusdo e modificacdo de elementos do processo baseando-se na proposta do MGUP,
0 PM2 apresentou resultados bastante satisfatorios nos trés projetos seguintes (M2, M3 e M4).
Desta forma, o estudo de caso apresentou um processo fortemente baseado no MGUP que
funcionou bem na execucéo de projetos com diferentes tamanhos, complexidades, tecnologias
e paradigmas visuais.

Nenhum dos processos especificou a produgdo de um Glossario. Este se mostrou
importante para evitar eventuais problemas de comunicagdo que ocorreram na equipe. Esses
problemas eram mais freqiientes quando a equipe recebia novos integrantes.

Nem todos os artefatos, papéis e atividades do MGUP foram usados nos projetos.
Provavelmente as principais razbes para isto foram o prazo e o pessoal alocado. Estas
caracteristicas estdo diretamente relacionadas ao escopo reduzido dos jogos desenvolvidos.

As diferencas dos quatro projetos enfatizam a independéncia do MGUP em relacdo a
tecnologia, tamanho e conceito de jogo, e desta forma, seu uso como um processo de jogos
mdveis genérico.

Os processos usados nos projetos apresentaram total concordancia com a proposta do
MGUP. Eles podem ser considerados adaptacdes (especializacdes) do MGUP para um cenario
especifico de jogos moveis: projeto de curto prazo, com alocacdo de poucos recursos
humanos e escopo de jogo bastante reduzido. Assim, 0 MGUP pode ser visto como um macro

processo, a partir do qual derivam-se 0s processos usados nos projetos do estudo de caso.
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Considerando que os projetos M2, M3 e M4 foram finalizados com sucesso (em boa
parte gracas ao processo usado), e também que Seus processos sdo, conceitualmente,
derivagdes do MGUP, pode-se afirmar que este € valido. Assim, considera-se que seus

principios podem ser aplicados a diferentes cenérios de projetos de jogos moveis.

6.5 Resultados e Beneficios

Esta secdo apresenta um quadro geral dos resultados obtidos perante o perfil de
processo usado em cada um dos projetos realizados. As avaliacdes sdo feitas baseadas em
questdes-chave, indicativas de melhorias no processo, no projeto e no resultado final.
Referéncias serdo feitas para a Tabela 4, que apresenta um resumo dos projetos executados.

Nas avaliacBes seguintes, assume-se que 0S processos usados sao instancias do
MGUP, uma vez que as primeiras versoes dos dois perfis de processo apresentados (J2ME 2D
e Brew 3D) , assim como todas as melhorias adicionadas no decorrer dos projetos estdo

previstas no MGUP.

O processo ajudou no desenvolvimento?

O processo serviu de linha guia para todo o ciclo de desenvolvimento. Nos trés
primeiros jogos (Projeto M1), ndo houve uma definicdo clara do objetivo de cada fase e
lancamento dentro do processo. Como resultado, houve um deslocamento de tempo e o
resultado final foi pior do que o esperado. Também, como ndo foi produzido um glossario,
houveram alguns problemas de troca de informag6es dentro das equipes dos jogos.

Nos projetos M2, M3 e M4 foi realizada uma etapa de Pré-Producgéo. Por causa dela, o
desenvolvimento foi acelerado e os jogos foram entregues no prazo esperado. A razao disto €
que todo planejamento realizado na Pré-Producdo e a construcdo/evolucdo da arquitetura
executavel utilizada em todos os jogos foi evoluida nesta etapa. Outro ponto melhorado no

processo foi a definicdo clara dos objetos de cada fase e langamento, 0 que permitiu um
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planejamento preciso de quais requisitos deveriam ser implementados em cada lancamento.

O tempo de desenvolvimento foi reduzido?

Por questbes contratuais, 0 objetivo dos projetos executados era desenvolver um
determinado numero de jogos em um tempo fixo. Assim, os conceitos dos jogos foram
adaptados ao tempo existente. No entanto, houve ganho de tempo.

No primeiro projeto (M1), oito falhas (sesséo 6.3.1.2) no processo acarretaram em
atrasos (duas semanas). Além disso, os resultados em qualidade dos jogos ndo satisfizeram as
expectativas da equipe. Nos projetos seguintes (M2, M3 e M4), a inclusdo da fase informal de
Pré-Producdo, a producdo/evolucdo de uma arquitetura executavel reutilizavel e a definicéo
clara dos objetivos de cada lancamento permitiram as equipes entregar jogos que superaram
as expectativas internas e externas.

Desta forma, pode-se afirmar que o tempo de desenvolvimento foi reduzido visto que
as equipes puderam fazer ajustes e melhorias no gameplay dos jogos, sem precisar exceder o

tempo planejado de cada projeto.

Os membros da equipe trabalharam de maneira mais efetiva?

A partir das melhorias empregadas no segundo projeto a equipe trabalhou de forma
consideravelmente mais efetiva. Os resultados dos projetos M2, M3 e M4 comprovam isso:
jogos melhores - jogabilidade mais refinada por meio de testes e melhoramentos, mais
elementos implementados e melhor planejamento e resultados de arte — no mesmo tempo

planejado para o primeiro projeto (3 meses).

O resultado foi satisfatorio?

Jogos melhores no mesmo espago de tempo, maior reutilizacdo, melhor planejamento,
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menor re-trabalho, equipes trabalhando de forma mais efetiva e superacdo de expectativas
internas e externas: todas estas caracteristicas confirmadas nas experimentac6es indicam que

certamente o resultado foi satisfatorio.

O cliente gostou dos resultados?

Embora os trés primeiros jogos, resultantes do projeto M1, ndo satisfizeram as
expectativas da equipe de desenvolvimento, o cliente ficou bastante satisfeito com todos 0s
jogos resultantes de todos 0s quatro projetos. A prova disto é que cada novo projeto foi aberto
com base na satisfacdo sobre os resultados do anterior. O cliente do projeto havia solicitado a
realizacdo dos projetos dos jogos por demanda. Este foi um mecanismo de seguranca utilizado
por ele para que, caso o resultados dos jogos ndo fossem satisfatorios, novos projetos nao
seriam confirmados. Os resultados dos quatro projetos foram tdo satisfatérios que mais treze

jogos foram solicitados.

Quais elementos do MGUP foram acrescentados e melhoraram o processo?

Os processos usados nos quatro projetos de jogos moveis podem ser considerados
instancias do MGUP, uma vez que conceitualmente estdo contidos dentro de sua definigéo.

Os principais elementos do MGUP que representaram melhorias para o processo, e
consequentemente, para o resultado final, foram: a inclusdo de uma etapa de Pré-Producéo, a
definicéo clara dos objetivos de cada iteracdo, o planejamento de cada iteracdo, a producao de
artefatos de controle que guiaram o desenvolvimento (especificacdes de software, arquitetura
e listas de tarefas) e, por fim, o planejamento e execucdo dos testes de jogabilidade (né&o
incluidos formalmente nos processos usados, mas realizados informalmente durante a

execucdo dos projetos).
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6.6 Conclusdes do Trabalho

Os jogos mdveis representam hoje o maior percentual de investimentos nacionais na
area de jogos. O leque de possibilidades ainda é praticamente infinito, pois a cada dia, novas e
mais sofisticadas tecnologias sdo incorporadas nos aparelhos de telefone celulares. A
computagcdo movel definitivamente estd em franco processo de crescimento e o0 que se tém
hoje é apenas o inicio de algo grandioso.

O Brasil ndo despertou para o desenvolvimento de jogos em plataformas como
Computadores Pessoais e Consoles de Videogames no momento certo, e isto custou anos de
atraso em experiéncia e conhecimentos. Os jogos moveis representam a possibilidade do pais
entrar definitivamente na era do entretenimento digital como fornecedor de novas idéias,
provedor de servicos e fabrica de jogos de qualidade. Tudo indica que este caminho é
possivel, e empresas como o C.E.S.A.R. e a Meantime Mobile Creations ja deram o pontapé
inicial que toda comunidade académica e a inddstria nacional precisavam.

O mercado internacional de jogos moveis esta crescendo e logo, todas as gigantes
fabricantes estrangeiras de jogos para outras plataformas demonstrardo interesse neste
dominio. Electronic Arts, SEGA e Namco sdo trés exemplos de multinacionais tradicionais do
ramo de jogos que ja comecaram a desenvolver produtos neste setor. Ndo h4 momento mais
certo do que este para se investir em tecnologia e ciéncia aplicada a jogos maveis.

Quando este trabalho foi idealizado, a intencdo era verificar as possibilidades de uso
do Processo Unificado da Rational para o desenvolvimento de jogos. O dominio de jogos
moveis foi definido por representar uma nova perspectiva para 0 mercado, para a academia e
para o Brasil. O resultado do trabalho apresenta muito mais do que uma simples resposta
positiva ao uso de RUP em jogos: o0 MGUP - Processo Unificado para Jogos Mdveis —
representa uma proposta de solucdo de processo para o dominio de jogos mdveis que pode ser

especializado para atender as necessidades de projetos e organizagoes.
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O MGUP ndo somente apresenta um ponto de vista do Processo Unificado da Rational
voltado para um dominio especifico. Mais que uma simples personalizacdo, 0 MGUP € uma
investigacdo que parte da esséncia e dos principios do RUP, analisando quais s&o as melhores
alternativas para remodela-lo de forma a permitir as mesmas condic¢Ges oferecidas por um
processo de jogos genérico, acrescido das vantagens do modelo RUP. Como resultado, tem-
se a documentacdo de um macro-processo de jogos moveis que pode ser aplicado a uma vasta
gama de projetos. Ele foi instanciado conceitualmente na inddstria e provou ter validade e
eficacia.

No ambito educacional, o0 MGUP cumpre com seu papel, servindo de instrumento
incentivador a novas investidas no setor, uma vez que representa um estudo inovador no

Brasil, abrindo um leque de novas possibilidades de pesquisas e produtos de software.

6.7 Trabalhos Futuros
6.7.1 Trabalhos Relacionados

As areas envolvidas neste trabalho — Processo de Software, Desenvolvimento de Jogos
e Aplicacbes Moveis — e os resultados obtidos constituem abertura para continuidade a novos
trabalhos. Trés trabalhos que poderiam refinar ou estender os resultados alcancados séo: o
estudo em torno da aplicacdo do MGUP a diversos cenarios de jogos moveis; a definicdo de
uma linguagem ou padrdes para especificacdo da Concepc¢édo de um Jogo; e, a especificacao
de um padréo de Fabrica de Jogos de Celular.

A primeira sugestdo de proposta € um estudo para aplicacdo e definicdo de
configuracdes do MGUP para diferentes cenarios de projeto de jogos de celular. Dentro do
dominio de jogos mdveis, variaveis de tempo de producdo, nimero de integrantes da equipe,
tamanho do jogo, paradigma visual (2D ou 3D) e numero de jogadores, acabam definindo
variacOes de perfis de projetos. Exemplos destes cenarios sdo: jogos 2D simples, jogos 2D

multiplayer simples, jogos 3D simples e jogos 2D completo, entre outros. A plataforma usada
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no desenvolvimento do jogo também possui influéncia na forma como o processo precisa ser
adaptado e aplicado ao projeto. Séo estas: J2ME, Brew, Flash Lite ou In-Fusio.

O aumento do interesse pelo desenvolvimento de jogos fez como que a area de ¢
criacdo de jogos passasse a ser estudada sob vérias oticas. Uma delas tem como objetivo
encontrar uma forma mais padronizada de especificacdo do jogos. Este tipo de investigacdo
pode fornecer recursos valiosos para aceleracdo e aumento da qualidade do processo de
producdo de jogos. Outra Otica de estudo sdo solugdes reutilizaveis de conceitos de jogos —
Game Design Patterns —, que também podem trazer excelentes resultados para a area.

Acima da defini¢cdo de um processo de desenvolvimento, esta a especificacdo de um
modelo de Fabrica de Software. Acredita-se que com o resultado do presente trabalho e destas
sugestdes de extensbes propostas seria possivel formular um modelo de Ambiente de
Producéo de Jogos de Celular. Esta especificacdo poderia servir de “molde” para defini¢do da
forma de funcionamento de empresas produtoras de jogos moveis. Este modelo de Fabrica de
Software proposto pode ser constituido, dentre outros elementos, de:

e Uma especificacdo de processo especifico para jogos méveis: 0 MGUP.

e Um guia de aplicacdo deste processo para diferentes cenarios de projetos de jogos
moveis. Estes cenarios podem ser definidos por varidveis de: nivel de formalidade do
processo, complexidade do jogo, tamanho da equipe e nivel de inovacdo do conceito
do jogo, dentre outras.

e Um gerador de modelos de artefatos para cada cenério de projeto.

e Um conjunto de solucdes conhecidas para a criagdo do conceito de jogos modveis
(Game Design Patterns).

e Uma engine ou framework de componentes reutilizaveis que disponibilize os servigos
basicos de um jogo e provenha aceleracdo da producdo, possibilitando aumento da

qualidade do software.
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e Um conjunto de solucdes de projeto de software — Padrdes de Projeto (Degin Patterns)
— especializadas a partir das ja conhecidas ou definidas especificamente para jogos

maveis, visando também uma melhoria na qualidade e aceleracéo da producdo.

6.7.2 Outros Trabalhos

Embora ndo sejam extensdes ou especializagdes relacionadas ao processo de producédo
de jogos, outras sugestdes de trabalhos futuros sdo mencionadas por estarem relacionadas as
atividades executadas durante o desenvolvimento de jogos mdveis. Também, essas sugestdes
tém relacdo direta com o tema de Fabrica de Jogos Moveis. S&o elas: arquitetura e engine de
jogos e padrdes de projeto de jogos.

A arquitetura e a engine do jogo abrem algumas possibilidades de estudo. A
construcdo de uma engine baseada em componentes reutilizaveis é de grande valia para
qualquer projeto de jogos moveis. A aceleracdo da producdo e a melhoria na qualidade do
software, e possivelmente do proprio jogo, sdo alguns dos resultados que se pode esperar de
um trabalho neste sentido. Uma engine “multi-dispositivo” — que funciona em varios celulares
— e “multi-plataforma” — que possa ser usado em J2ME e Brew, por exemplo — € um exemplo
de ferramenta que pode contribui de forma bastante significativa com a pesquisa e 0
desenvolvimento de jogos maveis.

No ambito da reutilizacdo em arquitetura e solucdes de softwares de jogos, uma
investigacdo em torno da aplicacdo e especializacdo de padrdes de projeto para o
desenvolvimento de jogos mdveis pode trazer bons resultados tanto para a industria quanto
para a academia. Além de uma melhoria significativa na qualidade e diminuicdo de esforco,
este trabalho possibilitaria pesquisar novas solucdes para problemas ja conhecidos da

producéo de softwares de jogos.
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As sugestdes de trabalhos futuros apresentadas sdo apenas algumas das possibilidades
mais significativas de pesquisa e desenvolvimento que podem trazer grandes resultados para

uma evolucgéo da forma pela qual os jogos sdo produzidos.
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Baixar livros de Literatura

Baixar livros de Literatura de Cordel
Baixar livros de Literatura Infantil
Baixar livros de Matematica

Baixar livros de Medicina

Baixar livros de Medicina Veterinaria
Baixar livros de Meio Ambiente
Baixar livros de Meteorologia
Baixar Monografias e TCC

Baixar livros Multidisciplinar

Baixar livros de Musica

Baixar livros de Psicologia

Baixar livros de Quimica

Baixar livros de Saude Coletiva
Baixar livros de Servico Social
Baixar livros de Sociologia

Baixar livros de Teologia

Baixar livros de Trabalho

Baixar livros de Turismo
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