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Resumao o desenvolvimento de jogos el@ticosé umaarea onde 0s processos,
guando existem,a® muito variados e extremamente fleis. Isso se @ devido

a mistura de criggo artstica com a produip de software e o grandéimero de
desafios e novidades tecglcas a serem vencidos. Neste trabalBo,feitas uma
contextualizago e a@dlise dos processos e conceitos existentes nesse desenvolvi-
mento, trazendo uma introd&g aos conceitos e uma & geral sobre o assunto.

Sao mostrados ainda estudos de caso do desenvolvimento de jogos consagrados on-
de €& possvel verificar de maneira ptica como as igias e conceitos introduzidos

se aplicam.

Palavras-chave jogos eletbnicos; games; processo de desenvolvimento.

1 Introducao

O processo de desenvolvimento de jogos @éfetos, ougamescostuma ser bastanteateo e
complicado. A incongincia de diversos aspectos inerentes ao desenvolvimento, como 0s requi-
sitos a se satisfazer e as tecnologias dispos, faz com que a adag de processosgidos e

bem definidos seja bastante dificultada, muitas vezes levando equipes inteiras a seguir processos
“artesanais” ou “aisticos”.

Este artigo tem como objetivo apresentar e discorrer sobre estes processos. As diferentes
fases deste desenvolvimentm®nfocadas, desde a concdpaicial aé o produto final.

A abordagem utilizada tem con@nfase apenas 0s processos em si, evitando entrar em
detalhes de tarefas buréticas ou administrativas. Desta formag sracados paralelos diversos
entre as fases do desenvolvimento, assim como os processosieas adotados nelas, com
as metodologias aksicas da Engenharia de Software. Todos os passos do desenvolvimento
sao apresentados de forma simplificada, trazendo und \gsierica de como funcionam os
processos mais utilizados, sem detalhes muito profundos e sem favorecer uma metodologia
espefdica.



O restante do artige organizado como segue. A $e¢2 descreve o processo de desenvol-
vimento de forma ampla e global, apresentando diveguisds inerentes a este tema, como
informag@es importantes que rodeiam o desenvolvimento de games, o papel e a&aimjaort
do game designeras fases ddesign projeto, cronograma/orcamento, implemeatagtestes
e manutengo. A Se@o 3 traz um resumo de alisespostmortende quatro games conheci-
dos: Thief: The Dark ProjecgtHalf-Life, Black and Whitee Baldur’'s Gate II: Shadows of Amn
Finalmente, a Sé&p 4 conclui o artigo.

2 Processo de Desenvolvimento

Um jogo eletbnico, ou gameé uma aplicago interativa voltada ao entretenimenoum pro-
duto de software, e como tal passa por um celitnero de fases durante o seu desenvolvimento.

E pos$vel segmentar os processo de céiagle um game de forma similaque se faz com
um outro software qualquer, tendo as fasp&cas da engenharia de software, comaliae,
projeto, implementap e teste, ou fases @ngas a estas. Fan, dada a natureza subjetiva
de um game, em especial dos requisitos a se satisfazer, prodgsdos € bem definidos di-
ficilmente f0 utilizados. Geralmente as fasé&orseguem uma ordetmica, entrelacando-se
durante todo desenvolvimento do produto, com algumas assumindo um papel mais significativo
em certos momentos.

Pode-se afirmar que a crig de um gam@ um processo quase artesanal @iraesmo
artistico. Desta forma, este artigo busca apresentar algumasati@sapmais difundidas durante
a produ@o de um game de forma geral, mas sempre tendo em vista a grande variedade de
habitos e processos existentes e a grande flexibilidade das abordagens utilizadas.

2.1 Quesbes Relacionadas

Antes de definir o processo de ci@cdo game propriamente dito, alguns pontos exteriores
ao desenvolvimento, mas de fundamental imfoweta, devem ser definidos. Entre elefiest

a concepgo inicial, o papel dos publicadores e distribuidores, a procura por investidores, a
aralise do jublico-alvo e a escolha da plataforma sobre a qual o gaarseirexecutado.

2.1.1 Concepéo Inicial

O primeiro passo que s@djuando na cri@p de um gamé a concep#o. Estee a ickia kasica

por tras do game, a sua premissa inicial, que pode levar ao seu real desenvolvimento. Esta
primeira concep@o pode vir de diversas fontes: da necessidade que uma empresa possui de
desenvolver algum produto que traga lucros a um sonho de réaipassoal de um desenvol-
vedor visiorario.

Independente da motivag, o conceito do game deve aotser trabalhado @igue este se
torne um projeto real. A igia pode ser levada adiante por um time de desenvolvimento, por uma
empresa ou mesmo por um “pequeno grupo de amigos na garagem da casa de um deles”. Deve-
se ter em mente que nos dias atuais a pradude um game pode custar n@i#s de dlares
e exigir uma equipe bastante numerosa ou talentosa. Desta forma, empreitadas individuais ou



amadoras podem exigir uma dedigagxtrema, talvez muito maior que aquela que se pode ou
se deseja despendeprodu@o do game.

2.1.2 Publicadores e Distribuidores

Uma vez conclido o processo de desenvolvimento do game, o mesmo aawlash pron-

to como produto. Para ist@, necesario o trabalho de um publicador, assim como o de uma
distribuidora. O publicadog o respor@vel pela replica@o em larga escala do software, pe-
la impres&o dos manuais e caixas, por parte da publicidade eezes pela sua localiZax
(adaptago para comercializap no exterior), em outras palavras, pela transfoadoalp game
em um produto. A distribuidoré responavel pela comercializé&p e distribui@do do game, e
tamkem por parte da publicidade.

Existem empresas especializadas neste tipo de atividade, e a escolha correta de um publi-
cador ou distribuidor pode ser crucial para o sucesso comercial de um game. Em geral, os
contratos com publicadores e distribuidoras eitos a durante os eagios iniciais de seu pro-
cesso de desenvolvimentE.comum que estes contratos parecam muito desvantajosos para o
estidio desenvolvedor, com ganho&dios de algo em torno de 10% dos lucros totais.

Muitas vezes, uma mesma empresa desempenha o papel de publicador e distribuidor si-
multaneamente, oferecendo apenas propostas que englobem estas duas atividades. Alguns pu-
blicadores contratam éatios desenvolvedores para criar games é8pes, enquanto outros
possuem egtios internos.

2.1.3 Investidores

Devido a umaserie de fatores, entre eles asgjtados contratos com margens de lucro proporcio-
nalmente pequenas.comum que exista entre os desenvolvedores a necessidade de investimen-
tos vindos de outras empresas ou fontes. As negoesafpitas para obteag destes recursos
envolvem reurles com executivos, onde se apresentam conceitgasid ver8es prototipais

ou demonstrativas do game. Na maior parte das vezes, 0s publicadores e as distribuitoras est
entre estes investidores.

A realidade no Brasi bastante dura neste ponto. Existe uma grande dificuldade em se obter
apoio financeiro por parte das empresas, que se mostram ratitasce cautelosas a respeito
da produ@o de games, uma atividade qu&onpossui trad@o no paés. Existem louaveis
iniciativas de incentivo que podem ser verificadas em alguns lugares, como aquelas tomadas
pelas incubadoras tecrdglicas, mas os desenvolvedores airtitaresporéveis pela injego de
uma quase totalidade dos recursos nér@ssa sua atividade.

A

2.1.4 Hblico-Alvo

Quando se desenvolve um game, deve-se fixar uiplign-alvo para o mesmo. A idadecdia

do consumidor de jogos elétricos mudou bastante nokimos tempos, e atualmente a maioria

dos usarios tem idade entre 16 e 25 anos. A maior parte dos compradores efetivos possuem
idade superior a 18 anos. Estas éstatas 80 contariasa ideia popular de que gameadcs
direcionados ao(blico infantil, o que era verdadeéitalguns anos. Tar@m é verificado que

nesta faixa éfria se encontram os jogadores mais dedicados, e que 0s gostos deste tipo de



jogador (ditohardcorg em geral 8o bastante diferentes dos jogadores mais “casuais”. Em
geral, os primeiros possuem uma préferia por games complexos e desafiadores, enquanto os
demais priorizam dive®s mais leves e simples.

2.1.5 Plataforma

A plataforma de hardware sobre a qual o gamé seecutad@ bastante importante. Embora

seja comum gue muitos games estejam dispos para mais de uma plataforma, em geral eles

sao desenvolvidos tendo como alvo apenas a uma delas, sendo adaptados posteriormente. As
plataformas po$geis .0 muitas, englobado os diversos modelos de consolegldegame
computadores pessoais ou placas de arcade (d8taas cada vez mais raras).

No caso de consoles de videogame ou placas de arcade, o desenvohénfieitdocom
ferramentas especializadas, disponibilizadas em geral pelo fabricante do aparelho. Licencas
especiais muitas vezesneceswias, € 0 conhecimento do hardwaienprescindrel. Mesmo
gue em todos 0s casos 0 game seja um prodiffitthe-shelf fechado, Ao direcionado a um
Gnico cliente espéfico, games para consoles de videogar@e podem ser atualizados com o
uso de corre@ies patche$, e © podem ser lancados @pum extensivo processo de testes que
garanta sua qualidade, evitando assim a descoberta de lmrgssdpos o seu lancamento. O
desenvolvimento de games para E@ais flexvel, nao estando “presads limitages de um
hardware espéfico, mas este fato acaba por dificultar e estender o processo de testes, muitas
vezes levando ao langcamento de diversos patchEes@fancamento do game.

2.2 0O Game Designer

Se existe um papel de fundamental impadia no desenvolvimento de um garaey desem-
penhado pelo assim chamadame designef6]. Este profissional e&tpresente na grande
maioria das equipes de desenvolvimento de games, e mesmo g@nkoum game designer
espedico, sua fun@oé executada de alguma forma pela equipe.

O game designer possui diversas foes: redigir a documentag de design, desenhar a
interface do usario, designar objetivos dadica e do game, escrever textos daaljos ou da
esbria do mesmo, pesquisar e desenvolver algoritmos e tabelas e participar dos processos de
refinamento, teste e integéag das partes do software [1, 2, 3]. O papel de criar e ter novas
idéias que facam parte da concapgnicial do game &@o € necessariamente uma tarefa para
0 game designer, embora este muitas vezes seja résgbmor ickias que levem o game a
atingir seus objetivos iniciais. O seu papel pode ser visto como uma soma de gereite do
projeto, de roteirista e diretor de cinema e produtor musical.

2.2.1 Habilidade de Escrita

Segundo [6], a habilidade mais importante que um game designer deve @oasierescrever
muito bem. Ele deve ser capaz de comunic&ias complexas entre pessoas de diferentes
formagdes de forma clara e objetiva. Os textos que surgem no decorrer do gamebdaa est
contada no mesmo, quando presentes, devem ser consistedtgsos.| AEm disso, para se
escrever berd necesaria uma certa dose de intedigcia, organizaip e clareza de pensamento,
e estas&o caractésticas bastante degepis para um game designer.



2.2.2 Conhecimentos Gerais

O game designer deve possuir conhecimentos amplos em digeesas Quando desenvolven-

do um game com um determinado tema, o seu conhecimento sobre este deve ser o suficiente
para que &o sejam cometidos erros lidgtos ou de consighcia. Por exemplo: ele deve ter um
conhecimento razwvel sobre higtria, fticas e estragias militares para poder desenvolver um
game que tenha como tema a Segunda Guerra Mundial. D@adonodem surgir situ@es
absurdas ou inconsistentes que poderiam impedir ou dificultar admecsjogador.

Além disso, o game designer deve possuir conhecimentos geraieasicomuns quUés
encontradas na maioria dos games, como ar&fcgs, niisica, cinema, hiétia e outrasreas
diversas; dado o seu papel como integrador dos componentes que fazem parte do game. Os
melhores game designe@oscomo grandes pensadores renascentistas, €onemos interesses
e habilidades.

2.2.3 Outras Caracteiisticas

Existem ainda outras caradwgicas importantes qués muito deséjveis em um bom game
designer.

Ele deve conhecer e dominar uma grande variedade de games e tecnologias. Seu conheci-
mento sobre games deve extrapolar suas [@ebeas pessoais: ele deve ter umauwislara de
como os produtos atuais funcionam, quais os fatores reg@peisgor seu sucesso ou fracasso,
e qualé o estado da arte em games de estilos diversos. Mais que conhecer os games que lhe
agradam, um bom game designer deve procurar conhecer aquilo que agrada ao consumidor.

O game designer taréin deve saber, mais que qualquer outro profissional envolvido no
processo de desenvolvimento, trabalhar em equipe. &ledave apenas cooperar com outros
profissionais, mas servir como elo de ligagntre pessoas com conhecimentos e maneiras de
pensar diferentes.

Um grande conheciment@dnico naarea de programag tamtem & fundamental, pois
muitas vezes o game designer deve apreserdg@sdnovadoras e maneiras de impleradas.
Alem disso, ele deve estar ciente das capacidades e propriedades dos equipamentos (hardware)
e softwares atuais, de forma a apro&dids da melhor maneira pdgsl.

Por fim, saber aceitar o mercagpreciso. Grandeséihs e apostas nem sempée vem su-
cedidas. O game designer deve saber quando “jogar” com as oportunidades, admitir o abandono
de ideias que lhe agradam mas g@® snuito incertas, e muitas vezes esquecer a originalidade
em favor de uma igia mais segura. As grandes companhias em geral gastam algo em torno
de 90% dos seus recursos replicandsad bem sucedidas e apenas 10% aaglinovadoras.

Muitas vezes, acrescentar pequenas ind@a@ um modeldjexistent& mais seguro que criar
um modelo “revolucioario”. Poem, apostar em novasdis na hora certa pode ser exatamente
o caminho para o sucesso, e saber quando e no que apadtgy que o game designer deve
fazer com habilidade.

2.3 Design (Aralise)

O design de um ganeequivalenté fase de aalise durante o desenvolvimento de um sistema
de software qualquer, quandacsdefinidas as caractsticas e requisitos do produto. A maior



diferenca que existe entre uma fase dalige “classica” e o design de um garaea imensa
dificuldade que se tem em coletar os requisitos do sistemalrigste, em especial nos ésgfios

iniciais do desenvolvimento, dada a sua subjetividade e as constantes mudancas éexlaptac
causadas pelo avanco teabgico ou pelo lancamento de outros games. Desta forma, processos
rigidos e bem-definidosa® abandonados, dando lugagarticas e diretivas fléxeis e abertos

a adaptages. Em geral, o designtestado e os requisitodscoletados durante todo o processo

de desenvolvimento do game, permitindo que mudancgas sejam feitas durante o tempo em que
se esh trabalhando sobre o mesmo. &wor, deve-se lembrar que em geral mudancas profundas

ou complexas devem ser detectadas e executadas logo agegshiciais da prod@p, ou o
desenvolvimento pode ser prejudicado por atrasos e bugs.

Independente do processo adotado, a fase de design deve elucidar algunt@esdugst
como por exemplo:

¢ Quais &0 as tecnologias atualmente em uso?

e O que o mercado esbuscando?

e Quais §0 as ferramentas acesss?

e Qualé o estilo visual e musical da atualidade?

e O que p foi feito e como foi feito?

e Comoé ainterface com o jogador?

e Qualé o ritmo do game?

e Qual a dificuldade do game?

e O que pode ser reaproveitado?

e Comoé a esbria do game? Coma@s suas fases e agios?

e Quais §0 as caractesticas mais importantes do game?

A uniao da conce#p inicial do game com as respostas para perguntas comeesipaz
de definir, em um tvel mais alto, a maior parte das carardticas que se espera que 0 game
tenha, ou seja, come de fato o game que se @slesenvolvendo. Durante o processo de
produ@o, outras queses surgi@do, assim como a necessidade de se detalhar certos requisitos
[8, 9].

2.3.1 Proposta

O primeiro tipo de documentag que normalmentescritee a proposta do game. Esta propos-
ta serve como guia para a crda;de outros tipos de documeréiage para uma primeira alise
por parte de investidores e executivos. Normalmente, a proposta de um game apresenta:

Introdug &o
Estbria/motivacao
Descricdo



Caracteristicas chave
Género (tipo de game)
Plataforma(s)

Arte conceitual

2.3.2 Documentag&o Funcional

Geralmente, a descéip do gamee documentada de forma rica e detalhada, num documen-

to denominado documentag funcional [17, 18]. Este documento costuma ser usado tan-

to para descrever os requisitos que devem ser satisfeitos pelo projeto do game quanto para
apresentar o trabalho que seddesenvolvendo a investidores e diretores executivos. Uma
boa documenta&p funcional de design deve ser simples de entender, clara e direta, possuin-
do uma abordagem descritiva, dizendo o que o game faz, mas evitando detaitiesst de
implementago. As seguintes caractsticas do game costumam ser descritas (as infaiesac

entre paénteses exemplificam o tipo de informdacque pode ser encontrado quando tratando

da caractéstica apresentada):

e Funcionamento do Game (jogabilidade, fluxo de game, personagens, elementos deinterag
fisica e estasticas, comportamento da intedigcia artificial e as regras gerais).

Interface com o Usario (requisitos funcionais, menus, janelas et&).

Arte e Video (objetivos e estilo, arte, aning ideo e cenas pr renderizadas).

Som e Misica (objetivos e estilo, efeitos sonoros, sifies; niisicas, temas e trilhas
sonoras).

Esbria (sinopsestoryboardse roteiro).

Fases e Eapios (liga@o entre as diversageas do game, objetivos e caraidticas).

Vale ressaltar que estadcsapenas linhas gericas, que 8o uma i@&ia do contaédo que
normalmentee encontrado na documen@acde design . A estrutura, o formato e o tamanho
da document&p varia de acordo com o projeto e o desenvolvedor. De fato, alguns fazem uso
apenas de documentos mais simplificados, e alg@nsasmo desenvolvem games de grande
sucesso comercial sem redigir documeataglguma. P@&m, como ensina a engenharia de
software, uma boa documengacpode ser uma ferramenta poderosaearasmo neceasa,
em especial ao se levar em contalwehde complexidade atingido pelos games atualmente.

2.3.3 Linhas Gerais para um Bom Design

Em [16, 19] &0 descritos diversos prifpgos que podem ser seguidos para que se tenha um
bom design em um game. Entre estes, 0 mais importantsao existe umadrmula magica

para o sucesso”. Os elementos que fazem um game ser bem su@aidoitos e variados, e

muitas vezes a@tmesmo uma quest de “sorte”. Pdm, existem algumaséihs que podem ser
seguidas de forma a maximizar as chances de sucesso de um game. éiasafadsio leis,

mas conselhos, muitas vezes sendo compartilhadas por diversos game designers experientes. A
maioria delas diz respeito ao cliente ou ao cham&dw Factor descritos adiante.



O Cliente

Alem de conhecer bem o tipo delgico alvo para o game, os desenvolvedores devem ter sempre
em mente o fato de que o comprador deve serdainpara o produto, agradado, “mimado”.

A interface e a jogabilidade de um gan@smuito importantes. &b se deve frustrar ou
entediar os jogadores com dificuldades extremas (exceto quando existe uma boa recompensa
por tras delas), oponentes que quebram as regras, controles confusos ou sem resposta, enigmas
indecifraveis, repetiges constantes, situaes absurdas ou outras falhas que fagam com que a
diversao do jogador se perca.

Os desenvolvedores devem ouvir os clientes, conhecer os seus anseios e desejos. Como
ocorre com outros produtasf-the-shelf nao existe uminico cliente, mas um grande grupo;
e os desenvolvedores devem estar cientes de que nem todos iesipassmpradores do seu
produto utilizaBo os mesmos canais de comun@acPor exemplo, a maioria dos opinadores
em foruns e salas de bate-papo na Inteerfermada por jovens e jogadoresids®s fardcore,
com opinbes que muitas vezefa representam as dalgico em geral. Am disso, um bom
game designer deve saber quando ouvir e quando ignorar adexpihé seu (blico, muitas
vezes reservando surpresas agvais e bem-vindas. Ou seja, um bom game designer muitas
vezes deve saber mais sobre o0 seu cliente quégriprcliente, e confiar neste conhecimento.

Um bom exemplo da ocdgncia deste tipo de situag pode ser visto na maior feira de games
do mundo, a E3 em 2002. Shigeru Miyamoto, game designer de grande renome, raspbns
por games considerados aslksicos”, como aésie Super Mario Bros., vinha recebendo diversas
criticas por adotar uma nova tecnologiafita no game em que vinha trabalhando, um novo
caftulo para a érie Zelda. Esta tecnologia, baseada no algoritmo chameltlshading faz
com que os daficos se parecam com um desenho animado, e muitos consumidores exigiam
graficos de aspecto mais realista, afirmando que o novo game em desenvolvimento parecia
“infantil” e “estranho”. Apbs a apresentagp de uma veéo demonstrativa jd@yel durante a
feira, a opinao dos jogadores mudou radicalmente, tendo estas adimitido que a adag da
nova tecnologia era realmente vantajosa e fazia com que o game tivesse um efdsiitiaht

O “Wow Factor”

O termoWow Factor traduzido livremente como “Efeito Oh!”, surgiu durante uma entrevista
dada pelo famoso game designer John Carmack, criador de games de grande sucesso comercial
como Doom e Quake. Quando perguntado sobre a cdistictarmais importante num game,
aguela que todos deveriam possuir para ter chances de se tornar um sucesso, ele mencionou um
certo Wow Factor.

Esta caractéstica poderia ser descrita como algo @eapaz de prender a até@ogde qual-
guer jogador por um pardo de tempo relativamente curto, algo entre dez e trinta minutos, logo
na primeira vez em que este tenha contato com o game. O objetivo deste WowéeHacter
com que o jogador se sinta dtta ou tenha uma boa primeira imprassio game, efetivamen-
te fazendo com que o game se destaque entre os demais, quando este jogaeor feivas,
verdes demonstrativas, lojas oleahesmo quando assiste a alguma outra pessoa jogando o
game. Ads o ermino deste p&pdo, a qualidade do game como um todo e 0 gosto pessoal do

1Exposi@o de Entretenimento Eléimico (E3). Mostra internacional realizada todos os anos dirigida inteira-
mente a entretenimento ddias interativas, incluindo games para computadores, game para consl@egdmes
e hadware.



jogador passam a determinar a continuidadedudo interesse do mesmo pelo game.

O Wow Factor pode ser obtido atéw de gaficos de grande beleza, da interatividade,
de ickias ireditas e inovadoras ou simplesmente do estilo do game, mas em geral de uma
combina@o destes fatores. Entrando em conaoria com esta &la, [12] afirma que a manei-
ra mais apida de se perder o interesse de um compraddraes da ap@&ncia e da sensag
causada por um game. Em especial, quando o comprador tem poucas ibkEsreabre um
game, ele tende a ser dtta mais por aqueles que lhe parecem mais sofisticados e bonitos.

Ao se buscar o Wow Factor, deve-se levar em conta a constante &@vakenobgica que
ocorre nos equipamentos usados para a eg&ecde games. Tecnologias que sejam recentes
ou desconhecidas muitas vezes se tornam mais baratas &/eisessm o0 passar do tempo.
Os requisitos rmimos de hardware para a exegaglo game evoluem rapidamente, e muitas
vezes 0 seu design deve prever quahsetipo hardware que seaceswel aps o €rmino do
seu desenvolvimento, e quais &@10s recursos que poderser utilizados para a obt&w;do
“Wow Factor”.

2.4 Projeto

Assim como ocorre em todos os aspectos da pr@alde games, na fase de projeio adotadas

técnicas e processos diversos, que variam de equipe para equipe. Na maior parte das vezes, en-
tretanto, o projeto do gaméa segue qualquer paarigido que vise definir todos os pontos do
software de forma a se obter uma implemeataqais automtica. Isto se deve a umarge de

fatores, e entre eles pode-se destacar a busca constante por tecnologias novas e em geral desco-
nhecidas, cuja viabilidade de uso muitas vezegae ser detectada@pa sua implementag

e integra@o ao ambiente do game, e a grande quantidade de aksrde design, aspecto |
abordado na Sép 2.3.

Desta forma, a maior parte dos modelos de projeto usados na pmdeacgames vai
sendo constiida conforme os mesmo&a implementados, normalmente na forma de uma
“documentago €cnica”, que aborda exatamente os mesropgtds da documentag funci-
onal (descrita na Séo 2.3.2), mas de uma forma mais detalhada e focada na e&ulidag
algoritmos, estruturas de dados e detalhes de implen@antAgs mesmas obseng@es feitas an-
teriormente sobre a documer@aguncional tamém valem aquié muito comum encontrar de-
senvolvedores que descrevam apenas uma arquitetura geral e pouco detalhada, corbesxplicac
sobre algumas soldes e algoritmos, ou @mesmo alguns que usem apenasarigo como
projeto”.

2.4.1 Escolha das Tecnologias

Uma peculiaridade que se destaca no projeto de um game de forma raaiel goke na maioria

dos software€ a necessidade de escolha das tecnologias. Todo software faz uso de tecnologi-
as que buscam satisfazer da melhor formaipekss seus requisitos, mas o tipo de requisito
gue os games geralmenéart costuma fazer com que os desenvolvedores destes busquem cons-
tantemente usar tecnologias muito novas, muitas vezedispoiiveis comercialmente, que
precisam ser implementadas pelagnia equipe. Am disso, os games em geral tentam fazer o
melhor uso dos recursos de hardware e muitas vezes envaiemos e algoritmos complexos,

o que faz com que a imensa maioria dos games seja escrita em linguagéred densiderado

mais baixo (quase sempre C, C++ e Assembler), talvez com alguma outra linguagem leve de
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scripts para descrever pontos onde o desemperdméntao citico ou onde a complexidade
excessiva pode inviabilizar o projeto.

Todos estes fatores fazem com que alguns desenvolvedores liceneieginede alguns
de seus games, o que facilita 0 acesso a algoritmos e tecnologias recentes aos desenvolvedores
que por algum motivo demonstrem interesse. O licenciament@ou@ enginesaj existentes
€ uma decido tomada em outroswveis, mas depende profundamente da fase de projeto, pois a
avalia@o feita deve levar em conta o custo, o tempo, e a dificuldade de @@deqm engine
proprio.

2.5 Cronograma e Orcamento

Quando se desenvolve um game, a é&@ade um cronograma e de um orgamento muitas vezes
€ necesaria [4]. Mesmo quando istoam ocorre, o planejamento pode vir a ser bastatite
Além de servir como um plano a ser seguido pefippo estidio desenvolvedor, publicadores

e investidores podem exigir que se apresentem cronogramas detalhados que posséos ajud
a tomar deci@es importantes e a ter uma melhogialdo escopo do projeto. As pessoas res-
ponsaveis pela prod@p destes planosis em geral o produtor (Que pode ser visto como um
gerente administrativo) e o0 game designer.

Deve-se notar que muitas da&micas dssicas da engenharia de software simplesmente
nao podem ser aproveitadas aqui. O desenvolvimento de games envolveia deag<irias,
arte gafica e nfisica, assim como sua integéacao ambiente do game, atividades qée n
possuem reledncia para a maioria dos projetos de software, mas que demandam boa parte do
tempo e dos recursos de umighib que desenvolve games.

2.5.1 Cronograma

Apesar da grande variedade de pesis £cnicas que podem ser utilizadas para se criar um
cronograma, este deve responder a algumasa@pgekisicas, como:

e O que deve ser feito? Para responder a esta@méspreciso queg se tenha uma boa
idéia sobre os componentes e o funcionamento do game, provavelmente com #na vers
da documentdip funcional & dispofivel, assim como as tecnologias queaseusadas. O
nimero de fases do game, efeitos sonoros, menus, bibliotecas e outros aspe@os tamb
sao importantes. Am dissog necesario que se saiba quais 0s equipamentos q@®est
disporiveis e quais se deve adquirir, ondedstrcalizado o escitrio e o laborairio,
qual a disponibilidade de linhas tedgiicas e outras quésts ligadas infra- estrutura da
empresa.

e Quem ia fa2-lo? Esta dec@# &€ tomada com base na quistanterior. Por exemplo,
se 0 game & precisar de uma grande quantidade de desenhos feitas,gmofissionais
especializados devem estar dispuais em uma propo&p adequada.

e Quais §0 0s recursos necésms ao trabalho? Esta quéstenvolve o custo de cada pro-
fissional envolvido no projeto (s&io, espacoifico, equipamentos, etc.), 0s gastos com
advogados, contratos e processos legais e o custo de licencas e compras de bibliotecas,
ferramentas e pacotes de software que devem ser adquiridos.
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e Quando deve ser feito? Cada profissional deve seguir um cronograméfiespess
datas de concl@® e entrega de trabalhos devem ser seguidos. O atraso denicaa
pessoa pode afetar todo o time.

2.5.2 Orcamento

Utilizando-se o cronograma como base, deve-se gerar um orcamento, prevendo os valores em
moeda que se fap neceswios e as datas em que eles devem estar digpisn Novamente,
existem muitas abordagens piosss para o problema. Seja qual for a adotada, ao fazer um
orcamento, o desenvolvedor deve buscar uma medida que equilibre a qualidade do trabalho,
0 tempo necessio, 0 escopo do projeto e o custo total, dadas as coeslido estdio e do
ambiente.

2.6 Implementa@o

Assim como ocorre nas demais fases, a impleméotde um game tem algumas cardsteas
particulares que a diferem do desenvolvimento de software tradicional. Por umaogdest
organiza@o, o processo de implemerdacsea divido em tés partes: codificé@p, testes e
manutengo. Uma vez que a criag de um game muito se aproxima de uma pradwgyistica,
tal divisao pode ao existir em alguns projetos.

2.7 Codificag@o

O processo de codificag de um game em geral exige grandes conhecimentos e capacidade
tecnica por parte do programador. Algumas carstieas espéficas exigidas de um progra-
mador de gamesas: capacidade de se adaptar facilmente a novas tecnologias, trabalhar em
projetos &o detalhados, otimizar rotinas e, principalmente, lidar bem com outros profissionais
envolvidos no projeto, como artistas, designers e escritores.

Nao se pode dizer que a progrardagle games um processo “automaéizel”. Os algorit-
mos em geral apresentam grandes desafios, a otidazhgrotinas complexas sempre se mostra
necesaria e a utilizago de linguagens com baixdvel de abstragoé& comum (na maioria ab-
soluta dos casos o0 desenvolvimeatéeito em linguagens como C, C++ e Assembler)eml
disso, o uso de tecnologias de ponta fazadsa de desenvolvimento de jogos um verdadeiro
laborabrio, onde os programadores fiemtementedo obrigados a descartar boa parte de seu
trabalho por Ao conseguirem alcancar um resultado sabsifat

Pode-se listar algumas caratséicas da equipe de programadores como sendo bastante
relevantes para o sucesso de um game:

Integra@o com artistas e designers;

Conhecimento tecnodico;

Criatividade;

Grande capacidade de adagiag
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e Gosto pelo que se faz.

2.8 Testes

O processo de testes de um game envoBe apenas a procura por falhas, mas tamta
jogabilidade e aceit@p do jogo por parte de usrios. Por esse motivo, os testes geralmente
sao distribudos entre todas as fases de desenvolvimento.

Os testes de funcionalidadebeagfixem geral possuem as caracdcas das abordagens
classicas da Engenharia de Software. Exist@mouma classe de testes cuarticular ao
desenvolvimento de games: o chamatiytest

E no playtest que os programadores analisam a a@eitiggame e a reag dos jogadores.
Um playtest pode ser aberto (disponibiliza-se umaaedo jogo para download ou marca-se
um dia e local para testes) ou fechado, onde testadores previamente selecionados (existem os
chamados “testadores profissionaisdpautilizados. O diferencial do uso destes profissionais
€ que am de simplesmente apontar o problema, ef&scapazes de dar inforntas mais
detalhadas e sugésts que auxiliam em muito a corgex;

As abordagens de teste variam conforme a equipe e fase de desenvolvimento, sendo que as
mais conhecidas e utilizada&os

Usuarios jogam enquanto programador apenas observaNessa abordagem, o programador
nao tem contato algum com o jogador. Ele apenas emasste nas proximidades fazendo
anotaes das redges e dificuldades que o jogador encontra durante @oseg testes.
Essa metodologia se mostra eficiente na descoberta de dificuldades de jogabilidade e de
partes tediosas de um game.

Usuarios jogam enquanto programador faz perguntas.Conforme o jogador vai avancando
no jogo, o programador vai Ihe questionando sobre aspectos do jogo, dificuldades e
emo@o. Funciona bem para jogos onde a@sgeja constante e édmica, uma vez que
0 programador &o teria tempo de captar todas as tescdo jogador seao fizesse per-
guntas.

Usuarios jogam e fazem relabrio. Muito utilizada em playtests de grande porte (como o0s via
internet), essa abordagem exige que cadsyogue e faca um relatio do que achou do
jogo. Nesse modelo se encaixam bem os “testadores profissionaisg esiioj acostu-
mados a avaliar jogos. Durante o processo de testes, os desenvolvedores devem estar a
par do problema de vazamento de infor@eg Afinal de contas, o “efeito oh!”, “aque-
la” surpresa, 0 “segredo do sucesso” e outros detalhes nem sempre devem ser divulgados
com anteceéncia.E comum acontecer de vées piratas “Ao oficiais” de games serem
disponibilizados na Internet meses antes de seu langcamento, fruipide de seies de
testes. Tal ocoéncia pode trazer grandes problemas para o sucesso de langamento do

game e gerar transtornos com incompatibilidades nos jogdine

2.9 Manuten@o

Um game @o faz sucesso se seus jogado@@s o puderem jogar. Por esse motivoecesaio
que, aém de ter boa jogabilidade e trazer entretenimento, um jogo seja simples de instalar,
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compaivel com os ambientes utilizados peléhico alvo e funcione sem problemak. ex-
tremamente frustrante para um jogador ter horas de jogo perdido devido a um problema bug
no software, assim como adquirir o jogo @onconseguir fa&lo funcionar (ou mesmo insta-

lar) adequadamente. No caso de games para consaleexistem muitas alternativas para a
atualiza@o. Felizmente essas plataformas dificilmente apresentam problemas de compatibili-
dade e uma boa e extensiva fase de testes geralaentficiente para evitar a frustéax; do
lancamento de um game com problemascdm os games para computadores pessoais, ocorre
de outra forma. Por mais que se facam testes, problemas acabam por aparecer dada a vari-
edade do hardware e software em util&a¢ O lancamento de atualiZsgs com correiesée

uma pética extremamente comum neste ambieftdificil encontrar um jogo de sucesso que

nao tenha passado por alguns pares de atuakzafgeralmente entre 5 e 10 atualizeg 0

o suficiente para corrigir problemas de compatibilidade e caoréle bugs gerais). A criag

de FAQs e a disponibilizép de recomendaes edrivers € uma patica que ajuda muito no
processo de suporte a @sins com problemas e tem sido utilizada extensamente.

3 Estudos de Caso

De forma a demonstrar o funcionamento do processo deacride games como ocorre no
“mundo real”, esta s&p apresenta um resumo deakses postmortem (afise feita aps o
lancamento de um produto) de quatro games conheciduef: The Dark ProjectHalf-Life,
Black and Whitee Baldur’'s Gate Il - Shadows of Am® objetivo raoé avaliar a qualidade do
game como produto de entretenimento, mas sim abordaraifiga produgo do mesmo.

Todos os games aqui apresentados demonstraram uaveasacesso comercial e déica.
Um bom complemento a estasadises seria 0 estudo de casos de fracasso comercial, de pre-
visdes frustradas ou de games que simplesmeieatingiram todos os seus objetivos. Com-
preender os motivos do fracasso pode &eritmportante quanto compreender os motivos do
sucesso.

3.1 Thief: The Dark Project

Produzido pela Looking Glass Studioghief foi criado com a proposta de ser um game de
acao em primeira pessoa [13], provendo uma eXgraia totalmente diferente nesta categoria
de games § bastante conhecida gpoca.

A forma com que o jogador desempenha seu papel em Thief desafia a tradicional forma
de jogo dos games deaw 3D, onde os jogadores dat velocidade e desejo de conflito fora
do comum. Um jogador experiente de Thief move-se vagarosamente, evita conflitos, sofre
penalizago ao matar pessoaeotalmente mortal.

Este estilo de jogoao foi bem visto por muitos “observadores”, que estavam preocupados
com a 1o aceitago do game por parte ddiplico, causando (d/idas at mesmo sobre as
pessoas intimamente ligadas ao projeto.
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3.1.1 O Pefodo de Desenvolvimento

O projeto do game Thief comegou em margo de 1996 doar& Camelotum game de combate
de espadas com elementos de RR@I¢-Playing Gamkee aventura, baseado em uma inéers
da lenda do rei Arthur. Em 1997 o game foi reposicionado como um jogo a@aaentura
dentro de um ceario sombrio e de fantasia. &este momentoajexistia uma pequena pag
de material produzido que poderia tornar o game comeraiadiz

O desenvolvimento real sobre Thief comecou em maio de 1997 com um time em grande
parte diferente do time original. Durante o ano seguinte, foi criada uma grande quantidade de
codigo, arte e design de qualidade.

Em meados de junho de 199&rios problemas comecaram a aparecer. O timexgausto,
achava que o gamean podia ser chamado de “divertido” e ainda enfrentava o ceticismo do
publicador do game.

Segundo a filosofia de desenvolvimento da produtora do game Thief, games imersivos
vém de um mundo rico em objetos regidos por alta qualidade e sistemas de doraitac
consistentes. Tais sistemas tomam um congiggrtempo de desenvolvimento e requerem
muitos ajustes pontuais. O sistema de simdggara o game Thief ficou pronto quinze meses
depois do iiicio do desenvolvimento, aéts meses antes da data prevista para a comerc#&dizac
do game.

Quando Thief finalmente ficou pronto, o time percebeu que tinha produzido um bom game
e que realmente poderia ser divertido. Témbhavia a motivéiio criada pelo lancamento de
outros games com estilos similares ao de Thief (tais como Metal Gear Solid e Commandos) e
jogos de ago em primeira pessoa mais ricos em cadte(por exemplo Half-Life).

Em muitos aspectos, Thief foi um projefpito: teve problemas desafiadores, uma equipe
talentosa, espaco para expéesriativa e algumas vezes bugsahibs. Thief tambm teve
problemas comuns a projetos de software: subesfimae tarefas, surtos de baixa moral,
“fluxos” de demos para o lixo, um cronograma absolutameégte reaistico, document&p
pobre e especificap insuficiente.

Embora muitos dos riscos assumidos pelo projeto de Thief (como a natureza experimental
assumida pelo game e a proposta de criar componentes @igity pudessengétlo levado
ao rao lancamento, a dedicg e sacritio de todas as pessoas envolvidas fizeram com que o
projeto chegasse ao seu final.

3.1.2 Casos de Sucesso no Desenvolvimento de Thief

1) O desenvolvimento de ferramentas orientadas a dados

A experiéncia dosibderes do projeto de Thief com outros games lhes dizia que um dos proble-
ma com o desenvolvimento de games q&ie seguem 0 cronograma previgta depenéncia

mUtua de artistas, designers e programadores &dss/esigios do desenvolvimento. Logo um

dos objetivos de desenvolvimento Dark Engine sobre a qual Thief foi constido, foi criar

um conjunto de ferramentas que permitisse aos diversos profissionais envolvidos trabalhar de
maneira mais efetiva e independente. O foco deste esforco era fazer um game altamente orienta-
do a dados e dar aos integrantes sem conhecimentos de progoammagrande controle sobre

a integra@o de seu trabalho, permitindo que elementos do game fossem facilmente conectados
sem o envolvimento direto de programadores.
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A abordagem da ferramentas orientadas a dados funcionou de maoesfacaz no desen-
volvimento de Thief que algumas das ferramentas criadas foram utilizadas em outros games
produzidos pela Looking Glass.

2) O som como um dos focos do projeto

O som tem um papel central no estilo de jogo de Thief, tanto enriguecendo o ambiente como
sendo parte integral dogprio game.

Como definido no design de Thief, 0 som tem duas desgorincipais. Na primeira, 0 som
€ um meio atra@s do qual os personagens do game comunicam sua loéalizagstado ao
jogador. A segunda fu@® do somé informar aos personagens do game, &salos ridos
gerados por objetos, detalhes sobre o que os cerca.

Tudo isso exigiu muito trabalha equipe de Thief, que necessitava implementar um sis-
tema de som significativamente mais sofisticado que muitos outros garéesaa No final
da construgo do game, o som se tornou uma interfac ratis importante que osajicos
produzido em Thief.

3) O foco do game

No inicio do design de Thief, 0 game deveria ter urddasde caractésticas e elementos, como
varias ferramentas para o jogador e muitos modos de jogo, que foram todos descartados. O
resultado disto foi a prod@p de um game sem suporte altiplos jogadores e com migss
lineares baseadas apenas em torno da “ladroagem”.

O time todo concordou que estas dacigoram as melhores para manter a éoera com o
estilo do game.

4) Os objetivos e dificuldades das fases do game

Impressionados com a forma de desenvolvimento dassde dificuldade no game Goldeneye
para Nintendo 64, a equipe de Thief decidiu estender estéssigpara o f@prio Thief. Eles
adicionaram a nd@p de quando a dificuldade aumenta, a folera pelo “assassinato” de hu-
manos diminta. O time tambm modificou 0 game para permitir que o jogador alteréveln
de dificuldade no iitio de cada mis®.

Estas caractesticas foram bem sucedidas por dua$esz Primeiro, 0 game deixa claro ao
jogador o significado de dificuldade. Segundo, elas permitiram aos designers criar diferentes
experéncias em cadaivel de dificuldade sem alterar a geometria e estrutura geral daomiss
Isto deu ao game um altdvel de jogabilidade a um custoinimo de desenvolvimento.

5) As solu@es por ferramentas de script espéficas

Para ter uma maior flexibilidade, o game Thief necessitava de uma linguagampdsg para
definir completamente o comportamento dos objetos. Aesiigle criar um sistema de desang
unico, o time de Thief criou umaése de ferramentas espicas para o processamento de
scripts.

O desenvolvimento de tais ferramentas permitiu aos designers @rias ambientes e com-
portamento de objetos sem alterardaligo do game.
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3.1.3 Problemas no Desenvolvimento de Thief

1) A Intelig éncia Artificial

Um dos motivos para a demora na final@aglo game foi umaésie de problemas com a
inteligéncia artificial (Al) presente em Thief.

A Al original de Thief foi desenvolvida por um outro programador antes do game ter os
seus novos requisitos baseando em “ladroagem” completamente especificados. Apenas seis
meses antes da data prevista para a comerciabizdg game € que o trabalho sobre a nova
Al tomou tempo integral, ainda com poucos elementos da antiga Al, ficando pronta para testes
vinte semanas depois. Antes disso, o time acreditava que teria a Al terminada para uso real
entre tes a cinco meses antes da data de lancamento do game.

2) Um renderizador desatualizado

O nlcleo kasico do renderizador utilizado em Thief foi desenvolvido em 1995 por Sean Barrett.
No final de 1996, Barret decidiu deixar a produtora Looking Glass. Embora o time do game
Thief estivesse apto a fazer pequenas modificap renderizador, a falta de um programador
com conhecimento espéico para para este componente fez com que o ga@&oatingisse o es-

tado da arte dos gficos de outros games lancados no ano de 1998. Ainda assim, o renderizador
se mostrou apropriado ao estilo de jogo de Thief.

3) A perda de pessoal

Quando o projeto de Thief ficou realmente definido na metade do ano de 199idio @so-

dutor Looking Glass estava enfrentando uma crise financeira. O time de Thief foi tomado pelo
desinimo e incerteza da continuidade de seu trabalho. Sobre estastamdilguns membros
importantes da equipe abandonaram o projeto. Alguns meses se pas&agam® attime res-

tante recuperasseamimo e a companhia se estabilizasse. Adigue o time aprendeu de tudo
isso foi que por mais desencorajadora que possa parecer umagjtuaé ja viu piores.

4) Problemas como o programa de ed#&o

Dromedfoi o programa da ed&p utilizado no projeto de Thief. Embora Dromed fornecesse as
funcionalidades essenciais que o time precisava, ele era pouco documentado e copmmo pr
time dizia, “um editor desagragel”. Dromed foi primariamente desenvolvido como um edi-
tor de demonstra@p quando a plataforma alvo de Thief era DOS. Como uma apbcBOS,
Dromed rao tinha nenhuma das ferramentas e interfaces encontradas naaglidagdows,
tendo que ser reconstdo para se adaptar as novas carastieas do projeto. Esta adapgac
tomou um tempo precioso do projeto e poderia ter sido sutiipelo desenvolvimento de um
novo “framework” poprio para edigo.

5) Planejamento inadequado

Mesmo sendo um cliéhda indistria de software, o projeto foi seriamente afetado pelo inade-
guado planejamento de cronograma e orgamento.
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Varios elementos contrilmam para as defiencias do planejamento. Durante o desenvol-
vimento de Dark Camelot e durante a primeira metade do projeto de Thief, foram alocadas
pessoas no time do projeto antes que o design e tecnologias as serem utilizadas estivessem
prontas, levando o time a apressar a finahpadestes componentes sem ter a sua completa
especificago. Isto acarretou na prodig de muito cont@do que era essencialmentétihpara
0 game que estava seria realmente produzido.

Ainda afetado por cronogramas @meos, o time &o deixou tempo suficiente para o tipo
de experimentdip, dalogo e prototipa@o que um game como Thief necessitava. Noidnde
1998, muitos dos erros no cronograma foram corridos e durante o restante do projeto, a heranca
deixada pelos erros anteriores fez com que asdegssjue 8o contavam com a tecnologia
prevista ou que o estavam dentro do foco do projeto fossem refeitag masmo excligdas.

3.1.4 Informagdes Adicionais

Data do lancamento: dezembro de 1998.

Tamanho da equipe: 19 programadores em tempo integral e alguns contratados.
Orcamento do projeto: aproximadamente 3 mittes de Glares.

Duracéao do projeto: 2,5 anos.

Plataformas: Windows 95/98.

Software utilizado: Microsoft Visual C++ 5.0, Watcom C++ 10.6, Opus Make, PowerAnima-
tor, 3D Studio Max, Adobe Photoshop, AnimatorPro, Debabilizer e After Effects.

3.2 Half-Life

Half-Life (HL) & um game de @&p em primeira pessoa desenvolvido pela Valve e disttibu
pela Sierra Inc [5]. Embora esse tipo de gagn®gse bastante comum, HL alcangou um sucesso
tremendo, tendo vendido mdkes de 6pias e sendo considerado “game do ano” por mais de
50 publicafes nos anos de 1998 e 1999[10].él disso, foram lancada$# continua@es
para o game[l1]Half-Life: Opposing ForceHalf-Life: Blue Shifte o consagradélalf-Life:
Counter-Strikepara ser jogado em rede

O lancamento do game HL estava originalmente agendado para novembro de 1997, mas
essa data foi prorrogada em mais de um ano, pois em setembro desse mesmo ano, 0s autores
tinham um parecer sobre o game: ele era ruim. Havia uma tecnologia interessante @ game
baseado n@nginedo Quake2 da ID) e algumas fases divertidas, mas num contexto geral, o
game era considerado descepcionante.

Em uma situago como esta, estender um pouco o cronograma e fazer algumastai¢erac
gue melhorem o gam& o caminho geralmente seguido, mas na Valve a escolha foi diferente:
resolveu-se por retrabalhar-se cadagist do game, partindo-se praticamente doin

A primeira coisa feita foi colecionar tudo o que havia de bom e interessante no game at
enfio e criar uma “super-fase”. Aéih dessa fase era ser um pitgio que agradasse a todos
e que tivesse as caradwicas des@jveis para que o game obtivesse sucesso. Adwidessa
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fase levou cerca de uméan e foi o suficiente para empolgar os desenvolvedores e mostrar o
potencial do game. Bastava aatmultiplicar o que havia para criar-se mais uma centena de
fases e 0 game estaria pronto.

Antes do incio do processo de design do game, foram definidos rumos ecgsimapara
isso. Entre estas, estavam algumas teorias como a de que odmdees fases devia ser baseado
em diséncias e o tempo, que o “mundo” do game devia apresentar irieragm o jogador
e gque o jogador nunca devia culpar o game @ conseguir alcancar seus objetivos (ou seja,
perder). Com as diretrizes e a fase modelo criadas, bastava agora criar o restante do design do
game, e para isso esperava-se ter um bom game designer que comandasse 0 processo.

3.2.1 A Queséo do Game Designer

Apb6s uma longa procura por um game designer que suprisse todas as expectativas da equipe
do HL, chegou-se a conclas que tal pessodn existia. Foi quando surgiu aéid de que ao

invés de unfsuper” game designer, o trabalho poderia ser realizado por um grupo de pessoas
de areas distintas do desenvolvimento, grupo esse a que se deu o ndabale O grupo
tornou-se respo@asel por criar um documento detalhado com a de&orie todo o design do

game, incluindo fases, monstros, efeitos especiais, personagetsa est

O Cabalinicialmente era consistido deés programadores, um designer de fases, um escri-
tor e um animador. Os participantes eram ifrexgfemente rotacionados com outro membros da
equipe de maneira que todos os envolvidos no projeto do HL pudessem ter a oportunidade de
participar doCabal As reundes do grupo eram realizadas quatro vezes por semana e tinham
durag@o nedia de seis horas cada uma. A fiéqcia das reudes e durago foi diminiida com
0 andamento do projeto, uma vez que havia menos trabalho de design a fazer.

O sucesso d€abal superou as expectativas da equipe do HL. Onde se esperava que con-
flitos de ego e problemas com gostos hetéermps fossem gerar resultados ruins, alcancou-se
o contario: o design foi se tornando limpo e empolgante, e o time trabalhando de maneira
extremamente colaborativa.

O resultado final do trabalho ddabal foi um documento com mais de 20@ginas de-
talhando desde onde cada interruptor de luz devia estaa &bra do dia em que cada fase
se passava. O documento inawinda desenhos, anin@gs e listas de tecnologias a serem
desenvolvidas.

Um dos pontos ressaltados no design do HL foi a contaatale um escritor profissional
(Marc Laidlaw) para dar consiésciaa esbria, vida aos personagens e manter uma estrutura
tematica no game, que tinha coatd para um filme de mais de 30 horas de dawac

3.2.2 Pontos Fortes na Utilizago doCabal

Na avaliag@o do time de desenvolvimento da Valve, a utileiadoCabalfoi um sucesso. Entre
0s principais pontos fortes de tal abordagem, podemos citar:

e Praticamente todos o$ueis do game tiveram a particifiag de mais de uma pessoa da
equipe. Com isso, tornou-se ma&eil resolver problemas e manter a coréisia entre
os riveis.

o Falta de hierarquia. Haviam poucas desavencas e conflitos de interesse dentro da equipe
uma vez que &o havia uma hierarquia definida dentroClabal
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e Todas as idlias podiam ser ouvidas, eeids ruins eram descartadas pelo grigpogmum
um game designer achar que sugiac boa quandoaoé€).

e Mesmo com um documento de 208ginas, muitos detalhes ainda precisavam ser resga-
tados da me@ria dos participantes do designer. Com um grupo, essa tarefa era facilitada.

e Ao final do projeto, o trabalho podia ser dividido ent@ies membros da equipe, uma
vez que a expegncia nas fases e tecnologias era compartilhada.

3.2.3 Dicas para a Cria@o de umCabal

A Valve vem utilizando a abordagem @abalno desenvolvimento de novos games com suces-
so. A recomendap principal para um time que pretenda fazer uso dessa abordagéciar
com um grupo relativamente pequeno e alterar o processo conforme as necessidades do projeto.

Algumas dicas importantes:

e Inclua um especialista de cadeea do games (prograng; arte, som, animag, rotei-
ro/esbria, etc). Argumentar a respeito de algo que nergentend@ uma total perda de
tempo.

e Escreva tudo o que for decidid& interessante ter sées deBrainStormingdurante as
reundes, mas se os detalhesforem escritos, eles &&resquecidos. O mais importante
do documento gerade que ele responda a perguntas futuras dos desenvolvedores do
game.

e Nem todas as iglas &0 boas. As vezes dificil convencer algam do grupo que sua
idéiaé ruim. Em casos onde um conflito deids aparec& interessante que esta seja
guardada para o futuro. Se ela for boa, acalBarencaixando em algum ponto do game.

e NZo adianta sonhar com tecnologias que podamexistir a tempoE interessante que
o0 game faca uso de tecnologias de ponta, mas deve-se ter bom senso e ediargm
irreal. Se a tecnologia aparecer, ela pode ser incorporada futuramente.

e Evite elementosécnicos que sejam utilizados apenas uma vez. Tudo o que exigir tra-
balho de program@p deve ser utilizado emavios pontos do game. O trabalho de um
programadog lento, e deve ser utilizado para tornar a vida do pessoal da equipe mais
produtiva. Gastar tempo em tecnologias utilizadas em poucos peniosa perda de
tempo e recursos.

3.2.4 Informagdes Adicionais

Data de lancamento: Novembro 1998
Estldio Desenvolvedor: Valve Software
Publicador: Sierra Games

Tamanho da equipe: 20 desenvolvedores

Plataformas: Windows 95/98/2000/ME
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3.3 Black and White

O gameBlack and WhitgdBW), desenvolvido pela Lionhead Studi@sem sua egscia um
game que mistura conceitos de simalagle vida e estragjia, onde o jogador assumi a perso-
nalidade de um deus que pode ser bom, mau ou ambos, usando estasstizastpara regrar

e mudar todo o ambiente do game [14]. O jogador tamlleve escolher uma entrégrcria-
turas pé-determinadas quédimjuda-lo a completar os desafios do jogo, que incluem converter
vilarejos e suprir 0s anseios de seus moradores.

O autor de BW, Peter Molyneux, sempre foi fascinado por games que permitiam que o
jogador controlasse e influenciasse pessoas, mas ele queria um game abebefhexativo
diferente de tudo queéijhavia sido criado. Tecnicamente, Molynel&domueria um painel
deicones ou um conjunto de dpes na tela que lembrassem ao jogador que ele estava apenas
jogando um videogame. Molyneux taérh queria introduzir em BW a habilidade de selecionar
uma criatura (originalmente qualquer criatura do mundo do game) & k@em um ser grande
e inteligente que pudesse aprender, operar independentemente e cumprir as ordens do jogador a
gualquer momento. Tal caradtgtica iria exigir uma estrutura de intedigcia artificial diferente
tudo que havia sido escrito.

3.3.1 O Peiodo de Desenvolvimento

A primeira tarefa do desenvolvimento de BW foi a consiimde um biblioteca de ferramentas
gue desse suporte ao game, o que foi feito por um time de seis pessoas.

O inicio oficial do desenvolvimento de BW foi em Fevereiro de 198&gm um grupo de
nove pessoas. Nesse momento, o time comecgava a pensar no game em termos gerais (0 que
ele poderia ter, 0 que deveria ter e como o time gostarieédle em uma situd@p perfeita),
embora Ao tivessem certeza de que todas as caiatitars vislumbradas pudessem realmente
ser feitas.

Durante o primeiro ano de trabalho sobre o BW, algumas pessoas foram adicionadas gra-
dualmente ao time. A pitica de recrutamento utilizada foi apenas contratar pessoas de talento
notavel e cuja maneira de trabalho fosse adequada a dos meralpeggncentes ao projeto,
uma vez que o time do BWajpossia suas caractesticas e jeito gprio de trabalho.

O time tinha convicgo de que o jogo BW seria algo especial, fato que os inspirava a cada
passo do desenvolvimento. Mesmo assim, muito trabalho foi reet@gsra terminar e lancar
0 jogo.

3.3.2 Casos de Sucesso no Desenvolvimento de BW

1) O projeto foi terminado

Por ser uma nova companhia, grande parte das ferramentas e bibliotecas utilizadas no game
tiveram que ser constidas a partir do zero, obrigando o time a experimentar 8ekie mué-

las caso &o funcionassem, ist®, empregar o gtodo conhecido como “tentava e erro”. Dessa
forma o desenvolvimento de BW foi marcado por grandes problemas e seu langcamento posto
em divida muitas vezes. Ainda assim, aamie perseveranca da equipe fez com que o projeto
fosse completado.
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2) Todos os riscos foram compensados

Muitas das caractesticas inclidas no BW nunca tinham sido utilizadas anteriormente e era
um risco apostar no seu desenvolvimento e sucesso. Alguns exemplos podem ser citados:

e Utilizacao de um sistema de gestos para ativar comandos no game no lugar de um painel
de controle;

¢ Integra@o de uma linha de d@sia dentro de um game de eségita de fluxo livre;

e Criacdo de uma criatura inteligente que fosse capaz de aprender coisas novas, levando a
tecnologia ao seu extremo;

e As mudanca do mundo do game, incluindo a atmosfera, colstsucriatura e interface,
dependendo se o jogador@stuando como um deus bom ou mau;

e Mecanismo de envio e recebimento de mensagengeieas atrags da web e importap
de nomes do catogo de e-mails, permitindo colados em aldées das vilas do game.

3) A beleza do game

Quando algumas pvias do game foram apresentadas no encontro E3* na cidade de Atlanta em
1998, muitas pessoas que qualquer um poderia desenhar aquelas imagens em umiptcote art

e que o resultado finabo seriado bom. Mesmo assim, BWan apenas atingiu a aj@gicia que

os desenvolvedores pretendiam como a excedeu. Tal resultado exigiu muita persamalkzac
software e tamém a aposta de que a capacidadeima do PCs dogsticos fosse compael

com as necessidades do game (por exemplépoaa muitas pessoas tinham 32 MB de RAM

e 0 game necessitava de 64 MB).

4) A inteligéncia artificial

O resultado da inteligncia artificial no game BW, com sua flexibilidade e poder, surpreendeu
att mesmo o seu criador, Richard Evans. Cada vila tem séysips desejos, motivaes.

A criatura forma sua personalidade de maneira fascinante, de forma que dois jogadores nunca
terao a mesma criatura. Tudo o que o jogador faz dentro do mundo do game pode ser ensinado a
criatura. O grande desafio foi deixar a complexidade dessas c@éactsrnum ponto mimo

o suficiente para manter o ganépido.

5) A maneira como o time desenvolveu BW

Como BW foi o primeiro projeto do Lionhead Studios, as pessoas, o software, e 0 ambiente de
trabalho eram todos novos. Embora isto fosse adequado para goodieigim game diverso e
inovador, tambm trouxe alguns problemas que foram bem enfrentados por Molyneux. Apesar
do time ser composto por pessoas muito boas, o elemento de sorte foi que eles puderam trabalhar
todos juntos muito bem entrosados.
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3.3.3 Problemas no Desenvolvimento de BW

1) O planejamento da esbria

O time de desenvolvimento subestimou quanto tempo seria preciso para construir e escrever a
esbria de BW. A natureza livre do game necessitava de uma narrativa para lhe dar estrutura
e leva-lo a uma conclé®. O time comecou a trabalhar natest do game em Outubro de

1999, estimandodo mais que dois meses para finalla, mas algum tempo depois o time
compreendeu quedo teria as habilidades necasas para cuidar de tal aspecto do game. Tal

fato os levou a contratar James Leach, cué&dbalhara como escritor de roteiros em outros
games. Leach reuniu todas agia@bk p feitas pelo time do BW em uma trama, escrevendo
centenas de desafios e expéeig, bem como todos osaftbgos do game.

As vantagens de trabalhar com um escritor de roteiros foramenas para a equipe de BW.
Segundo Molyneux, Leach deu continuidade, coanish e estilo a todo o game, facilitando
muitas tarefas.

2) A correcao dos bugs

A corre@o de bugs no BW enfrentou os mesmos problemas da maioria dos projetos de software:
existiam muitos bugs (aproximadamente 3 mil) para serem corrigidos em pouco tempo (seis
semanas) e para cada bug arrumado, apareciam alguns outros. Foram criadas listas de bugs
gue circulavam por todos os membros da equipedsities semanas de trabalho @mmero de

bugs se estabilizou e apenas restaram osiliezos e mais diceis para serem resolvidos. “Era

como se jogo &o quisesse ser finalizado e estar perfeito”, disse Molyneux.

3) O tamanho do projeto

O projeto de BW ficoudo extenso que os programadores sentiam-se perdidos denédigo.c

A carga da menor ferramenta levava muitos minutos, e a corapitaclo o game exigia mais de

uma hora. Isto significava que no final do fase desenvolvimento, mesmo uma pequena mudanca
poderia levar um dia todo para ser implementada.

Outro problema como relag ao tamanho do projeto, e qu&ortinha sido antecipado, era
gue o game deveria caber em apenas um CD. O tamanho dos arquivos, como por axeioplo
e misica, levaram a equipe a comprimi-los e, em vista disso, ter a perda da alta qualidade.

Por fim, o game deveria ser lancado em ftfylias diferentes, o que se tornou, segundo
Molyneux, o maior trabalho de localizag que ele jamais tinha participado.

4) A exclusio de caracteisticas do game

Embora as caracfsticas inicialmente pensadas para o B&®é tenham mudado muito no curso

da cria@o do game, algumas delas se mostraranauais. Molyneux achava que os problemas
seriam causados por restiés de software ou hardware, mas o que realmente limitou algumas
caracteisticas foram “quesies emocionais”.

Por exemplo, a igia original era que o jogador poderia escolher qualquer ser vivente do
mundo do game para ser a sua criatura, desde formigaseeds humanos. Foi gasto muito
tempo em conce@p de arte neste sentido, mostrando agos esigios que a criatura teria
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durante o seu desenvolvimento. O time de BW logo percebeu que as pessoas teriam certas ex-
pectativas quanto a humanos como criaturas. Obviamente uma tartaudaveria aprender

tao rapidamente quanto um humano. Tambdisciplinar a criatura envolve dar-lhe palmadas,

e certamente os desenvolvedoréas gqueriam que o jogar fizesse isso em uma crianga ou mes-
mo em um homem adulto. Grande parte do trabalho de coaoemgstica das criaturas foi
abandonado, bem como &id de tornar qualquer coisa vivente em uma criatura que pudesse
ser treinada.

Outro caso foi 0 uso de cores como conceitofuiitos e de “guerra de cores”. A pripo,
tais recursos seriam usados em grande escala, mas segunalario polyneux, a iéia foi
descartada quando o time pensou em como 0 ambiente do jogo poderia se parecer com “um
desenho feito por uma crianga”, fato os levou a restringir a utdiaatestes recursos.
5) As Datas de Langamento

Um problema confesso de Molyneux e que &le sonsegue deixar de falar a respeito de seus
trabalhos atuais, o que o fez anunciar antecipadamente a data de lancamento de BW. Com
todos os problemas enfrentados pela equipe, caoree bugs e testes, o resultado foi que o
lancamento oficial de BW apresentou uma defasagem de alguns meses sobre data prevista. O
proprio Molyneux fala a respeito da solg deste problema: “A melhor coisa a fazgregar a
primeira data de lancamento e néeha duas vazes frente, e Bo anund-la antes de se chegar

a sua metade”.

3.3.4 Informagdes Adicionais

Data de lancamento: 30 de marco de 2001.

Publicador: Eletronic Arts

Tamanho da equipe: 25 programadores em tempo integral e 3 contratados.
Tamanho do projeto: aproximadamente 2 milies de linhas debeligo.
Orcamento do projeto: aproximadamente 5.7 miies de dlares.

Duracéao do projeto: 3 anos, 1 ras e 10 dias.

Plataformas: Windows 95/98/2000/ME.

Software usado: Microsoft Dev Studio e 3D Studio Max.

Hardware utilizado: 800Mhz Pentium Ill com 256MB de meimna RAM, discos igidos de
30GB e placa deideo Nvidia GeForce.

3.4 Baldur's Gate Il: Shadows of Amn

Baldur's Gate II: Shadows of Am{BG2) € um game do tipo RPG, baseado na ambiéuatag
de fantasia medieval do mundo de Forgotten Realms e nas regras da seguadaed G
de mesaAdvanced Dungeons & DragorfdD&D) [15]. Inteiramente escrito nas linguagens
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C++ e CLua (uma ved® alterada da linguagem de scripting Lua, desenvolvida no Brasil, na
PUC-RJ), ele foi langado no ano de 2001 e obtevavele€xito comercial, assim como o seu
antecessor, langcado 2 anos antes. Tanto o original quantd@wéaforam desenvolvidos pela
empresa canadense BioWare, e foram publicados pela Black Isle Studiosaa d&iRPGs da
Interplay Productions.

O desenvolvimento do game original, Baldur's Gate (BG), exigiu esforcos de 90 homens-
ano, levados adiante por uma equipe de imlies inexperientes, mas talentosos. A BioWare
possiia aé enfio apenas uranico ftulo a se creditar, um game chamado Shattered Steel. Bal-
dur's Gate se tornou um grande sucesso comercial, tendo ganhado divérsassp vendido
em torno de 1,5 mildes de 6pias em todo o mundo. A BioWare @wtiniciou o desenvol-
vimento do BG2, tendo como objetiv@a apenas repetir o sucesso do original, mas ¢éamb
melhorar aquele qu@jera um grande game.

Construir uma sdigncia de qualidadeamé um trabalhodcil. O engine do game original,
o Infinity Engine, g havia sido licenciado e utilizado em outros dois games: Icewind Dale e
Planescape: Torment, ambos desenvolvidos pela Black Isle Studios, o publicador do BG. O
novo game seria comparado aos [@edrde qualidade estabelecidos por estigles, e teria que
supeg-los. Portanto, foi necemso que se iniciasse o trabalho com a filosofia correta: o objetivo
devia ser fazer algo melhor, @mo mesmo game novamente e/l disso, devia-se adotar um
mecanismo que permitisse a quantifisagos erros anteriores e posterior aprendizado sobre
estes: se os errofa fossem identificados, dificilmente seria peskconseré-los.

Na BioWare, criou-se uma cultura de se fazealeses [@s-projeto detalhadas para se bus-
car asareas fortes e fracas no desenvolvimento de seus produtos. No caso do BG original,
a empresa concluiu quéia houve tempo suficiente para que os objetivos do design fossem
alcancados, devido ao desenvolvimento sieméb do engine e do cofido do game. Des-
ta forma, houveram esforcos para que houvesse uma simg@ifichcalgumas caracisticas.
Quando desenvolvendo o BG2, portanto, um tempo maior foi dado aos desenvolvedores, para
gue estes pudessem fazer uso de todo o potencial apresentado pelozagistente.

3.4.1 A Lista de Caracteiisticas

No inicio do projeto, a equipe criou uma lista de cardst@ras que o jogo deveria ter. A
licenca do AD&D trazia junto consigo uma infinidade de @gg e caractesticas que poderiam

ser acrescentadas ao game. O desafiapeetra definir quais destas caraistiizas seriam uti-
lizadas. Foram tomadas duas rotas: a primeira foi criar uma lista interna, gerada pela BioWare
e pela Black Isle, do que seria racionabgito levando-se em conta o engine. A segunda foi
perguntar aosds do game original, com o uso da Internet, o que eles gostariam de ver. Isto deu
a equipe uma boa&ia sobre o que o§i$ mais asduos esperavam, e qual a d&eg se tomar.

A lista de caractésticas resultante posisudiversas ofdies, de diversas naturezas: do aumento
da resolugo géafica ao uso de duas armas simultaneamente pelos personagens; déesltgaac
interface ao desenvolvimento das rélaes entre os personagens. Muitas caretieas foram
acrescentadas ao game mais tarde, mas poacaforam implementadas ou funcionaram pior

do que o esperado.

Algo que rao foi feito, e que mais tarde verificou-se que teria sido uma b&a,ifoi a
atribuicdo de prioridadeas caractésticas da lista. A equipeaio possia qualquer mecanismo
para decidir quais delas seriam mais ou menos importantes, tentando acomodar tantas quanto
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possvel. Por exemplo, o moddeathmatch deveria ter sido eliminado noficio do projeto,

mas foi desenvolvido atos esigios finais da prod@p. Ele § foi eliminado quando a equipe
percebeu que o temp@a era suficiente, e que o modaaestava sendo bem recebido nos testes
realizados. Um mecanismo que apontasse quais eram as prioridades poderia ter indicado que
esta 1@o era uma caractstica citica, economizando tempo dos programadores, que poderia
ter sido usado em outraseas.

3.4.2 Diretivas de Design

Algo que os desenvolvedores queriam definitivamente evitar era repetir quaisquer falhas de
design que existiram no game originala que muitos dos membros da equipe haviam sido
contratados as o desenvolvimento do BG, e levando em conta @ese poderia confiar na
menbria dos demais, decidiu-se criar um conjunto de diretivas que cada departamento deveria
seguir. Alguns exemplos de diretiveios
Regras tasicas de design

e O jogador deve sempre sentir quE®sas suas &gs que trazem 0 Seu SUCessO.

e O jogador deve ter a sengaxde afetar o seu ambiente, trazendo coiisegjas visveis
no mundo do game.

e O design deve considerar um caminho “bom” e um caminho “mau”, com sub-tramas
mudando e surgindo de acordo com o comportamento do jogador.
Design da egbria/roteiro
e O foco deve ser sempre o jogador: todos o0s eventos devem cacuarvolta.

A esbria deve ser diamica, apresentando viradas e surpresas envolvendOréa e
personagem do jogador.

O final da ediria deve ser mantido em aberto, possibilitando contides.c
Design do Ambiente:

Certasareas centraigis quais o jogador retorna constantemente, devem mudar conforme
o tempo passe. Ags do jogador em outré@seas devem afetar est@®as centrais.

As tramas devem evitar o deslocamento do jogador entre nargas, pois isto pode se
tornar entediante.

Design do sistema de jogo

e O jogador deve ser recompensado constantementeeattivganho de poderdasens,
desenvolvimento da trama, monstros, arte, romances, etc.

2Modo de jogo criado pela Id Software onde o objetivo da paéigéiminar o maior imero de oponentes no
menor tempo po$eel.
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e O jogador deve ser capaz de criar e configurar de maaeica o seu personagem.

e O mundo do game deve refletir o modo como o jogador criou 0 seu personagem.
Diretivas dos Textos:

e O texto rao deve ter palades ou expreg®s modernas.

e Cada pedaco de @bgo rao deve exceder duas linhas, exceto em cirémtsas muito
especiais.

e Sotaques devem ser evitados.

e Quando fa uma lista de ofiies de respostas para o jogador, seu tamanho deve ser sempre
trés. Em situa@ies espéficas, este amero pode ser de dois ou quatro.

Alguns comer#rios sobre estas diretivas devem ser feitos. Esta l&é@ rexaustiva, tra-
zendo apenas uma parte da lista completa. As diretivas foram escritas durante todo o desenvol-
vimento do jogo, e &o refletem a lista que existia no pfipio do desenvolvimento. Deve-se
tamkem lembrar que elage diretivas, e &o leis que &o podem ser quebradas.

Ao final do desenvolvimento, concluiu-se que estabelecer diretivas logicimdio projeto
e algo bastantatil, mesmo que as mesmas precisem de éed%® atualizdies.

3.4.3 Pipeline

Um dos elementos mais importantes do processo de desenvolvimento do ganpépfire

de arte e confedo. O pipeline, quej havia sido usado no desenvolvimento do BG original,
foi dividido em quatro partes: prograné@y filmes, animaiges do game eiwmeis (ouareas).

O maior e mais complexo destes era o pipeline usado para cridv@is,rcuja segénciaé
mostrada abaixo como exemplo:

1. Os designers mapeiam uidiea e a descrevem;

2. Um artista cria um desenho isétrico conceitual doiwel;
3. Modelos &0 criados para oivel;

4. Os modelos@o posicionados e texturizados;

5

. A areaé preenchida com objetos menores, como barris e cadet@iasaficados efeitos
de ilumina@o, e odiltimos detalhes@ desenhados;

6. O trabalho arsticoé enviado aos desenvolvedores para que sejam acrescentados os deta-
Ihes €cnicos, como altitudelipping e mapa de busca;

7. SAo inseridos o#ens, criaturas, gatilhos e armadilhasadea;

8. Os scripts doivel sa0 completados.
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Ao final do projeto, diversas fraquezas do processo foram detectadas. A doclaoaldac
altera@es feitas durante o desenvolvimento foi ineficiente, por vezes ficando incompleta ou de-
satualizada. Algumas partes do time trabalharam independentemente, e a falta de c@munica¢
entre os programadores e 0s artistas muitas vezes acabaram por fazer com que certos elementos
em algumagreas do game ficassem faltando, e algumas co@esrecnomes fossem diferentes
entre as equipes. Levando em conta que o game possui centegnraasie milhares de pecas
individuais de arte, este pode ser um problema muito grande. A empresa pretende melhorar a
integra@o da equipe em projetos futuros.

3.4.4 Gerenciando o Pdpdo Intermediario do Projeto

Durante o desenvolvimento de qualquer game, chega um momento onde as [@esabathip-

ram tanto sobre 0 mesmo tema que comecam a se cansar dele. kxie pgermedrio, no

caso do BG2, foi complicado pela exdstia de projetos novos e atraentes dentro da empresa
sendo desenvolvidos ao mesmo tempo.

Para resolver este problema, alguns funar@s foram deslocados entre os projetos. A
empresa buscou respeitar suas vontades, levando em conta seu perfil de cada ungremexist
de algumas pessoas que gostam mais de iniciar 0s projetos, enquanto outras preferém conclu
los.

3.4.5 Testes

Por causa do seu tamanho imenso, os testes do BG2 foram imensamente complicados, em
especial porque areas individuais @ possiam uma fase esp#ica de testes durante o de-
senvolvimento. O game podatem torno de 290 sub-tramas distintas, com tamanhos variados
(uma sub-trama pode durar de 20 minutos a 2 horas). Cada uma destas sub-trama precisava ser
testada nos modos para umico jogador e para jogadoresihiplos.

O processo usado para os testes consistia na caloas diversos quadros brancos nos
sabes onde os testes eram realizados, listando cada sub-trama. Ao lado de cada sub-trama, um
“X" era colocado. Os desenvolvedores e os membros da equipe de garantia de qualidade, ou
Quality AssurancéQA), foram divididos em duplas. Cada dupla assumia o teste de uma sub-
trama espdfica, testando-a exaustivamente, e removendo o “X” referagtela sub-trama
quando se certificava que esta estavawsdt Em duas semanas, o quadro foi limpo (numa
primeira passada). Ao mesmo tempo, uma outra equipe de QA, conilm aléxmais alguns
desenvolvedores e programadores, trabalhou testando o game no seu modol{jacss fjo-
gadores.

Ao final do processo, foram encontrados e corrigidos um total de 15000 bugs. Certos ajustes
e altera@es rao puderam ser feitos, devido aos esforcos que as mudancas exigiriam agim est
tao avancado da prodag. No final, a empresa concluiu que mais testes deveriam ser feitos
durante o desenvolvimento.
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3.4.6 Sunario

O que funcionou:

e Tecnologia do engine estel;

Time dedicado ao projeto;

Veteranos retornando para incrementar um sistema que eles mesmos haviam&riado, j
estando portanto familiarizados com o pipeline e com o engine;

Boa disciplina de projeto;

O processo de controle de qualidade adotado no final do desenvolvimento se mostrou
bastante eficiente.

O que poderia ser melhorado:
e Fragmentago da comunicap do time;
e O game era grande demais;

e Falta de um eséio prematuro de QA.

4 Conclusao

Uma vez que o desenvolvimento de um ganoen processo criativo e eraios pontos arstico,

a defini@o de um modelo que funcione na maioria dos cé&soma tarefa di€il, se rédo im-
pos$vel. Contudo, atra&s de uma contextualizag do assunto e um estudo de modelos que
tém funcionad@ possvel gerar algumas diretrizes que auxiliam o processo.

A escolha de um bom game designer pode ser crucial para o sucesso de um game. Por
sua vez, profissionais com o perfil ideal de um game desig@@nsiito raros, e processos
como oCabal criado pela Valve no desenvolvimento do gahhf-Life sao uma alternativa
interessante.

Embora seja ditil fazer um paralelo com os processos conheciddsrigenharia de Soft-
waretradicional, \arias fases etnicas no desenvolvimento podem ser identificadas, como por
exemplo modelos de documer@ag implementago, testes, orcamento, cronograma e manu-
ten@o. Entretanto, como um processo acima de tudo criativo, o desenvolvimento de games
tem espaco para a inoag, improvisago e adaptap, se caracterizando como um modelo
totalmente flekvel.
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