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Resumo O jogo é conceituado como um processo voluntdrio de atividades
ludicas, em uma esfera tempordaria, com orienta¢do prépria, dotado de um
fim em si mesmo. Na contemporaneidade, os games constituem um campo
promissor de aplicagdes e estudos, por serem produtos socioculturais com
grande impacto no setor econémico e tecnolégico. Ao longo da histéria do
desenvolvimento dessa midia, diversos modelos projetuais foram difundidos
por meio da literatura para o desenvolvimento de jogos digitais. Diante dis-
s0, este estudo apresenta o tema por meio de revisdo de literatura e método
comparativo para descrever diferentes abordagens projetuais, com o intuito
de evidenciar as similitudes e diferencas entre as etapas do processo de de-
senvolvimento um game. Os resultados expdem a contribuigio por meio da
reflexdo da anélise comparativa de diferentes modelos para projetar jogos e
destacam as incidéncias e as lacunas recorrentes encontradas.

Palavras chave Design de Games, jogos, modelo projetual, método.
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Digital Game Design: a comparative analysis on design frameworks

Abstract To play is often known as a voluntary process in a temporary sphere with
a unique disposition. In contemporaneity, games are a promising field for appli-
cation and study, since they are sociocultural products with great impacts on the
economy and in technology. Throughout the history of the development of this
medium, several design models have been disseminated through the literature
for the development of digital games. Therefore, this study presents the theme
through literature review and comparative method to describe different design
approaches and frameworks, in order to highlight the similarities and differenc-
es between the stages of the game development process. The results expose the
contribution by reflecting on the comparative analysis of different game design
frameworks and highlight the most frequent incidences and gaps found.

Keywords me Design, games, design framework, method.

Diseno de juegos digitales: analisis comparativo de modelos de disefio

Resumen El juego se conceptualiza como un proceso voluntario de actividades
lidicas, en una esfera temporal, con su propia guia, dotado de un fin en si mismo.
Los videojuegos consisten en un campo prometedor para aplicaciones y estudios,
ya que son productos socioculturales con gran impacto en el sector econdmico y
tecnolégico. A lo largo de la historia del desarrollo de este medio, se han difundido
varios modelos de disefio a través de la literatura para el desarrollo de juegos di-
gitales. Por lo tanto, este estudio presenta el tema a través de revision de la litera-
tura y método comparativo para describir diferentes modelos de disefio, con el fin
de resaltar las similitudes y diferencias entre las etapas del proceso de desarrollo
de juegos digitales. Los resultados exponen la contribucién al reflexionar sobre
el andlisis comparativo de diferentes métodos para disefiar juegos y resaltar las
incidencias y lagunas mds frecuentes encontradas.

Palabras clave Disefio de Juegos, juegos, modelo de disefio, método.
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Introdugao

Do ponto de vista social, os jogos constituem um ponto de equilibrio
em relacdo aos valores alcangados no processo de aprendizagem e sdo de
extrema importancia para o desenvolvimento do homem e da cultura, uma
vez que estdo presentes desde tempos remotos. O jogo satisfaz o impulso
natural para o ladico, o prazer e o esfor¢o espontineo, além de ser uma
atividade estimulante, que desenvolve habilidades motoras, psicoldgicas ou
intelectuais. Por ser fazer presente no cotidiano, influencia e é influenciado
pela sociedade e a cultura, impulsionando ainda o desenvolvimento de de-
terminadas tecnologias e dreas de conhecimento.

Uma destas 4reas é o Design de Games, entendido por Schell (2011)
como o ato de decidir o que um jogo deve ser - ainda que por si sd, o jogo
seja apenas artefato. Assim, o designer de jogos se ocupa de projetar a ex-
periéncia possibilitada pelo jogo quando as pessoas o jogam. O foco do de-
signer de games é projetar a jogabilidade, concebendo e elaborando regras
e estruturas que resultam em uma experiéncia para jogadores. (SALEM e
ZIMMERMAN, 2012, p. 19).

A expansdo da tecnologia permeia o Design de Games, transforman-
do ndo apenas o processamento de dados e as formas de representagdo de
sons e imagens, mas também as experiéncias dos jogadores e o préprio modo
de pensar e projetar do designer. A discussdo de como fazer jogos envolve
toda a comunidade desenvolvedora e académica em inimeros eventos em
nivel local, regional, nacional e internacional anualmente, de modo a expor
a preocupagdo com a tematica metodolégica. Conforme pontuam Oliveira e
Nesteriuk (2017, p. 77) sdo muitas as possibilidades de uso de ferramentas
para a implementagio de jogos no atual contexto social-tecnoldgico.

Nesse sentido, o objetivo deste estudo é apresentar diferentes mo-
delos projetuais para o desenvolvimento de jogos digitais, por meio de re-
visdo sistemdtica de literatura. A intengdo é comparar as etapas basilares e
evidenciar as similaridades e divergéncias, de modo a elucidar o processo
projetual. O estudo foi conduzido a partir das questdes: “Como os modelos
de design de jogos digitais propostos na literatura organizam suas etapas?”,
e: “Quais sdo as etapas basilares para o desenvolvimento de jogos digitais
propostos na literatura?”.

A revisdo de literatura retne informagdes sobre métodos para o de-
senvolvimento de jogos digitais, a partir de dados bibliograficos que apre-
sentam a defini¢do conceitual, estrutural e processual, em busca de infor-
magdes sobre as etapas do processo de desenvolvimento que possibilitam a
realizacdo de um estudo comparativo e a discussdo do papel do designer no
processo de design.
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Quadro 1. Obras da revisdo de literatura.

Fonte: Elaborado pela autora.
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O levantamento de dados ocorreu no Portal Periédicos Capes!, no
Google Académico? e nas bases de dados internacionais ScienceDirect® e SciE-

”, «

LO*. Foram buscados nas bases de dados os termos: “design de jogos”; “pro-

”, « ”, «

cesso de design”; “modelo de desenvolvimento”; “designer de jogos”; “game
design”; “design process” “framework’”; “model”; “game development”; e “game de-
signer”. A pesquisa bibliografica priorizou obras de grande difusdo que abor-
dassem os temas: a) defini¢do de Design de Jogos; b) etapas projetuais para a

produgdo de um jogo digital; e c) atuacio do designer de jogos digitais.

Tema Autores

Abordagens para o De- Crawford (1984); Irish (2005); Dunniway e Novak (2008); Schuytema
sign de Jogos Digitais (2008); Adams (2010); Novak (2010); Bates (2014); Fullerton (2014).

0 designer de jogos Bates (2004); Dunniway e Novak (2008); Schuytema (2008); Novak
digitais (2011); Rogers (2012); Salen e Zimmerman (2012); Fullerton (2014).

Em seguida, foi feita a revisdo de literatura das obras selecionadas
para inclusdo no estudo, com foco na descri¢do do método para o desenvolvi-
mento de jogos digitais e cotejo das etapas projetuais, para andlise e reflexao.

0 designer no contexto do Design de Jogos Digitais

Novak (2011, p. 308) afirma que, em tese, um jogo pode ser desen-
volvido por uma equipe composta por apenas um ilustrador e um progra-
mador. Apesar disso, sdo varios os setores e as subequipes que podem exis-
tir para a produgdo de um jogo, dentre os quais destaca:

+ Produgio: setor responsavel pelo gerenciamento do
projeto e dos recursos.

+ Design: equipe que se ocupa da experiéncia e
jogabilidade, dire¢do de cria¢do, do design de interface
e design de niveis ou fases (level design);

+ Arte: voltada a criagdo dos elementos visuais, tais
como personagens, objetos, cendrios e ambientes e
compreende a diregdo de arte, ilustragdo, modelagem
e animacao.

+ Programacio: dedica-se aimplementagio dos elementos
do sistema do jogo, que pode envolver a criagdo de um
motor de jogo, c4digo, banco de dados, programacio da
inteligéncia artificial e da fisica do jogo.
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+ Audio: setor responsavel por gerar msicas, sons,
efeitos sonoros, narragdo e dublagem.

+ Testes: equipe responsavel por testar o jogo, com
a finalidade de averiguar a isencdo de erros e se a
proposta promove diversdo, com foco na usabilidade,
légica e funcionalidade.

Em relagdo ao designer, Fullerton (2014, p. XIX) afirma que criar um
bom jogo é uma tarefa desafiadora, que requer abordagem ludica e uma so-
lugdo sistematica. Segundo a autora, é necessario um pouco de engenharia,
entretenimento, matematica e diregdo social na tarefa de criar um conjunto
de regras que signifique e motive o ato de jogar. Logo, a pericia do designer
de jogos é criar uma combinagio de desafio, competicdo e interacdo, que os
jogadores chamam de “diversado”.

Para Salen e Zimmerman (2012, p. 19), o designer de jogos nio é ne-
cessariamente um programador, um designer visual ou gerente de projeto,
embora também possa desempenhar essas fungdes no processo de criagdo de
um jogo. O designer de jogos pode trabalhar sozinho ou em uma grande equi-
pe. O foco do designer de jogos é projetar a jogabilidade, concebendo e elabo-
rando regras e estruturas que resultam em uma experiéncia para jogadores.

Em relagdo a quantidade de pessoas, Fullerton (2014, p. 402) afirma
que o tamanho das equipes de desenvolvimento de jogos de consoles5 varia,
podendo ter de cinco a 40 membros; enquanto o tempo de produgdo apro-
ximado oscila entre quatro e 25 meses.

Segundo Bates (2004, p. 159), uma equipe de design é formada por
um designer de jogos, designer de niveis (fases do jogo) e escritor. Embora
todos os demais envolvidos no projeto participem, esse grupo é responsavel
por estabelecer a planta baixa do jogo. O designer de jogos, que frequen-
temente também é o escritor, cria o documento de design e o atualiza ao
longo do desenvolvimento, além de escrever didlogos, narrativas de cenas,
manuais, dicas e instrugdes para o jogo. Esse agente projeta a jogabilidade, a
mecanica (que é composta pelos elementos que regem o funcionamento do
jogo) e avalia quais ideias sdo interessantes para o projeto, considerando as
acoes do jogador para projetar o jogo, de modo a entreté-lo. Ademais, o de-
signer geralmente assume a dire¢io do design de niveis, cria o fluxo do jogo
e interage em colaboragdo com o departamento de divulgacio e vendas.

O autor recomenda que o designer aprenda e entenda a linguagem
de programacio, pois, embora a especializacdo tenha separado os papéis
de designer e programador, entender a linguagem permite projetar e gerar
ideias de modo direto e coerente. Além disso, uma das tarefas mais dificeis
é se atualizar constantemente, em relagdo aos jogos que sdo lancados, visto
que sdo muitos e exigem horas de dedicagdo. Para tanto, é possivel procurar
informagdes, textos e videos sobre os jogos para pré-selecionar o que de
fato vale a pena testar, para jogar versdes demo dos titulos selecionados.
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Para Rogers (2012, p. 38), embora o cargo de designer muitas vezes
receba outros nomes, tais como “diretor”, “planejador”, “produtor”, “desig-
ner lider” ou “designer sénior”, o designer é o profissional que entende de
jogos e esta se tornando cada vez mais especializado. Ha designers de niveis
que criam os mapas, o mundo, os inimigos e os itens; os designers de sistemas
que se ocupam de criar determinados elementos, como o sistema interno de
economia do jogo; os designers de script, que escrevem cddigos; os designers
de combate, que tém por objetivo equilibrar a experiéncia do jogador em re-
lagdo aos inimigos. Enquanto diretor de criacdo, o designer mantém a visdo
geral do jogo e gerencia o processo, em comunicagdo com a equipe.

Schuytema (2008, p. 18) assegura que, ao trabalhar em uma equi-
pe ou sozinho, o designer faz uso das mesmas habilidades - escrever e re-
gistrar informacdes sobre o jogo em documentos; ouvir e atentar para as
oportunidades e compreender as limitagGes do projeto; defender e articular
ideias para gerar uma experiéncia de jogo cada vez melhor, de acordo com
as diretrizes e os recursos para o projeto; gerar e discutir ideias para o jogo;
visualizar e documentar a experiéncia de jogo e a jogabilidade; criar proté-
tipos que permitam testar a funcionalidade da jogabilidade; e criar scripts
que documentam a determinagio de eventos, agdes e padrdes de comporta-
mento, que auxiliardo o programador. Além disso, o designer pode revisar
e atualizar documentos, redigir textos e didlogos, implementar missdes e
testar o jogo (SCHUYTEMA, 2008, p. 26).

Dunniway e Novak (2008, p. 36) defendem que, independentemente
do papel desempenhado no design de um jogo, o designer precisa entender
cada habilidade do campo de atuagdo para compreender o jogo como um
todo e entender como sistemas, mecanicas e ferramentas podem ser usados
em sua criagdo. Tavares (2009, p. 242) complementa que o game designer é
o0 agente que tem a visdo do projeto do jogo por inteiro, responsavel pelos
conhecimentos da 4rea e por balancear as mecanicas e os elementos da ex-
periéncia do jogo, tais como sorte, habilidade, dificuldade e diversao.

Abordagens para a produgao de jogos digitais

Esta secdo tem por objetivo apresentar diversas abordagens para
o Design de Jogos levantadas nesta pesquisa. Serdo apresentados modelos
projetuais, que serdo discutidos e comparados, a fim de cotejar as etapas e
compreender as semelhancas, diferengas e as lacunas.

Dunniway e Novak (2008, p. 40) alertam que nido hd modo certo ou
errado de projetar um jogo, mas diferentes meios para fazé-lo. Bateman e
Boon (2006, p. 5) afirmam que, embora possa existir um bom método para
projetar jogos, isso ndo significa que tal método é aplicével a todos os casos,
que sempre sera relevante ou que é igualmente util para todos os tipos de
jogos. Os autores apontam a importancia de conhecer e explorar diversos
métodos, para ter mais opgdes, uma vez que o design de um jogo reflete as
necessidades de um contexto projetual.
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A abordagem metodolégica de Crawford (1984, p. 49) foi e ainda é
muito difundida, por considerar quest&es basilares ao desenvolvimento de
jogos. Apesar de se tratar de uma abordagem antiga, a coeréncia e originali-
dade para a época em que foi divulgada a tornam pertinente. O autor indica

as seguintes etapas:

escolha de um tema; pesquisa e preparagio; processo

de design; pré-programagio; programacao; testes; e lancamento.

1.

Novak (2011

Escolha de um tema: define como o jogo cativara o
jogador, dos pontos de vista emocional e motivacional,
expressa a meta, o ambiente, as condi¢des e eventos.

. Pesquisa e preparagdo: etapa para pesquisar ideias

similares e esforgos anteriores, reunir ideias e quesitos
desejaveis.

. Processo de design: define a estrutura de interagio,

com inputs (meios de entrada para interagir com o
jogo) e outputs (meios de saida, que fornecem feedback
sobre as agdes), enquanto a estruturacdo do jogo
deve prever as agdes e possibilidades de resolugio de
desafios.

. Pré-programacao: etapa para preparar a estrutura

de programacio que traduzira o esquema de entradas
e saidas e o sistema do jogo em um produto. Para tal, é
preciso definir tarefas e seu fluxo de realizagdo.

. Programacdo: fase de tradugdo das estruturas de

design definidas em produto jogéavel, por meio de
programagdo em cddigos de linguagens.

. Testes: estdgio de realizagdo de testes para refinar o

jogo e averiguar se ha falhas na programacao. Esses
testes podem ser realizados de modo interno, apenas
com a equipe e, posteriormente, com membros
externos. Ao final dessa etapa, o jogo serd preparado
para langcamento.

Post mortem: apds o lancamento do jogo, dedica-se
atencdo as criticas do publico.

, p- 340) pontua questdes ao descrever o processo de

design de um jogo, que compreendem indagagdes sobre os componentes de
cada etapa, as maneiras de gerenciar equipes e as formas de documentar
as etapas. Sdo evidenciados os seguintes passos do processo: conceito, pré-
-producdo, protétipo, produgio e pds-producio.
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Conceito: envolve a criagdo e o registro da ideia do
jogo, de modo sucinto e objetivo.

Pré-producdo: nessa fase ocorre a documentagio
do jogo, por meio da elaboragdo dos documentos:
de conceito, da proposta do jogo, de design do jogo,
documento técnico de design, guia de estilo da arte,
plano de projeto e plano de testes (NOVAK, 2011, p. 363).

Documento de conceito: o documento do conceito
informa, de modo pontual, o objetivo e o diferencial
do jogo, a experiéncia do jogador e a viabilidade de
execucio do projeto.

Documento de proposta do jogo: apresenta
informagGes complementares sobre o que atraird e
mantera o publico, o modo de jogar, os recursos, a
tecnologia e os aspectos visuais.

Documento de design do jogo (game design document):
é o mais longo e detalhado documento para uso interno
da equipe como guia de referéncia, com informagdes
sobre o modo de jogar, a histdria, a interface e as
regras do jogo.

Guia de estilo da arte: estabelece o aspecto visual do
jogo e serve como referéncia para a produgio.
Documento técnico de design: descreve aspectos e fungGes
do software ou motor de jogo para guiar a produgio de
transposicdo do conceito em um projeto jogavel.

Plano de projeto: envolve o cronograma das
atividades e planejamento de recursos ao longo do
desenvolvimento.

Plano de testes: envolve procedimentos para verificar
o funcionamento e revisar o jogo.

. Protétipo: etapa que pode envolver a criagio de

protétipo analdgico e digital, sendo este dltimo
fundamental para demonstrar e traduzir a ideia para
o ambiente interativo.

. Producio: fase de desenvolvimento e elaboragido das

versdes alfa, em que o jogo pode ser jogado do inicio
ao fim, com interface bésica e elementos tempordrios,
com foco em dar acabamento a elementos e realizar
ajustes; beta, com a conclusdo da implementagio e
corre¢do de problemas; e ouro, em que o produto é
fabricado, testado e lancado.

. Pés-produgdo: fase de lancamento de versdes

para melhorias, corregdes, atualizagdes, contetdos
adicionais ou expansdes.
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Adams (2010, p. 53) indica trés principais etapas, sendo essas: con-
cepcao, elaboragio e aperfeicoamento.

1. Concepgdo: etapa cujos resultados ndo mudam, na
qual se determina o conceito de jogo, o publico, o
papel do jogador e a experiéncia.

2. Elaboragdo: fase para insercdo dos detalhes da
jogabilidade, refinamento do projeto e das mecanicas
centrais, criacio de personagens, do mundo do
jogo e da histéria, além de prototipagem e testes de
jogabilidade, de modo iterativo.

3. Aperfeicoamento: etapa para refinamento final do
jogo. Trata-se de polimento, que o autor define como
um processo subtrativo, em que nio sio introduzidas
novas funcionalidades - apenas refinadas as existentes.

De acordo com Schuytema (2008, p. 12) existem, geralmente, trés
grandes etapas nos ciclos de desenvolvimento de jogos digitais: pré-produ-
¢do, produgio e pés-produgdo.

1. Pré-produgdo: etapa que consiste na criagdo de
um conceito de jogo, selecdo prévia de ferramentas,
recursos, esbogos e ilustragdes, e definicdo de sequéncia
de trabalho que servira de base para a produgio.

2. Produgdo: fase em que o jogo é construido, os
personagens e cendrios sdo criados, os programadores
escrevem e revisam o c6digo, e ocorrem os testes.

3. Pos-producgio: ciclo que se inicia apds o langamento
do jogo e inclui a avaliacdo da recepgdo e a criagdo de
conteudo adicional.

Bates (2004, p. 203) esclarece que o ciclo projetual de alguns jogos
dura seis meses, embora o de outros possa durar muitos anos. Independen-
te da duragdo do projeto, hé fases bem definidas, sendo essas: desenvolvi-
mento do conceito, pré-produgio e desenvolvimento.

1. Desenvolvimento de Conceito: essa etapa envolve a
criagdo do “high concept”, que geralmente descreve o
jogodemodosucinto,emsentencabreve que contempla
o género do jogo, a jogabilidade, as funcionalidades
e os aspectos, o cendrio, enredo, publico-alvo, a
plataforma, o planejamento, cronograma e orgamento.
Além disso, envolve o desenvolvimento do “pitch
document”, um folheto resumido que apresenta a
proposta do jogo, a justificativa e a rentabilidade; e
do documento de conceito do jogo, que é mais longo e
descritivo, direcionado aos publishers.
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2. Pré-producio: fase que envolve o desenvolvimento
de documentos, tais como o “documento de design
do jogo”, a “biblia da arte” e o “documento técnico de
design”. O documento de design do jogo descreve de
modo minucioso tudo o que envolve a experiéncia do
jogador e os elementos relacionados a jogabilidade.
Esse documento é extenso e deve ser feito de modo
a facilitar ao designer realizar modificagdes e a
equipe, consultar. A biblia da arte é o documento que
apresenta o plano de produgdo de arte, descreve e
ilustra os elementos, as referéncias e as caracteristicas
da linguagem visual do jogo, para servir de guia para
as demais criagdes visuais, além de tragar o percurso
de produgdo para a transformagio dos conceitos
visuais em ilustracdo ou modelo tridimensional. O
documento técnico de design, por sua vez, contempla
requisitos de ferramentas, tecnologia, estrutura,
or¢camento e cronograma para o desenvolvimento. Por
fim, o resultado tangivel da etapa de pré-produgio é o
protétipo, que deve permitir entendimento e visdo em
poucos minutos.

3. Desenvolvimento: nessa etapa ocorre a produgdo
do jogo, com testes constantes. Esse processo requer
comunicagdo frequente entre os membros da
equipe e controle do tempo e do or¢camento. Nessa
etapa, sdo geradas versdes alfa (em que o projeto é
jogével, embora nem todos os componentes estejam
finalizados e integrados) e beta (em que o projeto estd
com todos os componentes implementados e em fase
de testes, correcdes e aprimoramentos). Depois de
concluidas todas as modificagdes, o jogo é fabricado.
Ap6s o langamento, deve-se considerar a necessidade
de desenvolver e disponibilizar extensdes para
compatibilidade ou melhorias.

De acordo com Irish (2005, p. 17), “Increments to completition” é um
método de melhorias finitas e funciona para projetos em que o motor de
jogo e as ferramentas a serem usadas ja existam, e que cada peca e elemento
seja um incremento. Esse processo fornece a vantagem de permitir desen-
volvimento mutuo ou independente de varios componentes.

Inicialmente, sdo definidos os requisitos mais complexos do jogo
e, posteriormente, definidos niveis de design menos complexos. Para cada
nivel de design, um ou mais componentes do sistema sio desenvolvidos. No
desenvolvimento, eles sdo codificados e testados e, antes de sua insercio e
integracdo ao sistema, este é novamente testado.
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Esquema 1. Abordagem Increments to
completition | Fonte: Elrish (2005, p. 17,

traducdo nossa).
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Requisitos de
i nivel alto do
i design do jogo

i Projetos iniciais i
i de nivel inferior :

i Elemento-chave ! i Elemento-chave |
i dosistema | i dosistema i
(renderizagdo) i (logica do jogo)
codificar codificar
e testar e testar
Teste do ! i Teste do
sistema i i sistema

Elntegragéo com o c()digoé
: de todo o jogo, arte ou
documento de design

Integragdo com o
icodigo de todo o jogo:

Irish (2005, p. 16) apresenta métodos de produgéo de software: “Co-
de-like-hell, Fix-like-hell” e “Increments to completition”. O método Code-like-
-hell, Fix-like-hell, segundo o autor, se trata de um modelo comum e antigo,
também conhecido como “método extremo de desenvolvimento de jogo”. O
processo prevé as seguintes etapas: design; codificagdo e teste; e conclusdo.

A etapa de design é a de defini¢do do conceito e requisitos do pro-
jeto; a etapa de codificagdo e teste ocorre de modo ciclico, ao longo do de-
senvolvimento; e a etapa de conclusdo se d4 apés a finalizagdo de imple-
mentagdo e corre¢do de todos os elementos. Em suma, os programadores
codificam rapidamente para implementar o que foi definido no projeto e,
apds isso, testam e realizam ajustes. De acordo com o autor, esse modelo é
problematico, pois deixa espago para erros que, por vezes, sdo descobertos
quando o cédigo j4 est4 em desenvolvimento avancado. E um modelo que
geralmente se adequa a projetos pequenos, com poucos e simples requisi-
tos, pela dificuldade em manté-lo por muitos meses.

De acordo com Fullerton (2014, p. 414), o processo de produgio de
jogos é complexo e custoso. As etapas gerais, segundo a autora, sdo: con-
ceituagdo; pré-produgio; produgdo; garantia de qualidade; e manutencio.
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Conceituacio
e orcamento, contrato

; 3 Prototipo jogavel
Pré-producéo Especificacdes de tecnologia
Documento de design

! Produciio \ L5 ;

: € k. codigo alfa 3

H ‘l l‘

i Garantia de ' Codigo

i qualidade L ouro ;

H . K
il ® Lancamento
i Manutencéo

Esquema 2. Etapas de desenvolvimen-
to. | Fonte: Fullerton (2014, p. 414, tra-

dugdo nossa).
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1. Conceito: o conceito do jogo é gerado, com o objetivo
de apresentar a ideia a um publisher. Junto a esse
conceito, é apresentado um plano de projeto com
metas, orcamento e cronograma, além de justificada
a competéncia da equipe desenvolvedora. Essa etapa
tem duragdo aproximada de um més.

2. Pré-producdo: é produzido um protétipo digital
com um nivel jogavel ou um ambiente do jogo, com
foco em apresentar funcionalidades diferenciadas.
Também deve ser preparado o documento de design

v

", Documento de conceito, plano de projeto : com as especificagdes detalhadas do jogo. Essa etapa

.

: : tem duragdo de aproximadamente cinco meses.
4 ¢ 3. Produgﬁo: é a etapa mais longa e custosa, com o
objetivo de executar o plano estabelecido nas etapas
5 anteriores. Os programadores escrevem o codigo
que faz o jogo funcionar, artistas ilustram e animam
e designers de som criam musica e efeitos sonoros.
: O objetivo da etapa de produgio é chegar ao cédigo
“alfa”, com todas as funcionalidades implementadas.
Essa etapa pode durar cerca de 15 meses.
4. Garantia de Qualidade: ao final da produgio, o jogo
; é testado, avaliado e ocorre o refinamento. Ao final do
polimento, chega-se ao cédigo “ouro”, em que o jogo ndo
apresenta mais problemas ou pendéncias e esta pronto
para ser langado. Essa etapa dura cerca de dois meses.
5. Manutengdo: apds o langamento do jogo, a equipe
; acompanha o feedback dos jogadores e lanca extensdes
e aprimoramentos para corrigir eventuais problemas.
Essa etapa é continua.

A autora explica que, no inicio do projeto, as possibilidades sdo
abertas e gerais, mas ao longo do processo sdo reduzidas as alteracdes no
design inicial.

Acerca de métodos égeis, Novak (2011, p- 354) corrobora que o pro-
cesso de desenvolvimento de um jogo assemelha-se ao de um software, sen-
do esse modelo chamado de processo de desenvolvimento iterativo, que
apresenta as seguintes fases: design, protétipo e avaliacdo. A autora asse-
gura que a esséncia desse modelo é o refinamento continuo do processo.

Fullerton (2014, p. 17) apresenta o “Iterative process” e explica que
“iteragdo” é um processo ciclico de design, teste e avaliacdo dos resultados,
ao longo do desenvolvimento de um jogo. Trata-se de desenvolvimento 4gil
- um método para o desenvolvimento de software -, que possui uma varian-
te popular entre designers de jogos, denominada “Scrum”. As etapas do
processo apresentado pela autora sdo seis, a saber:
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1. Brainstorm: com o objetivo de definir metas, conceito
ou mecanica de jogo e documentar as ideias.

2. Protétipo fisico: elaborar um protétipo jogavel de
papel, testd-lo e descrever as fungdes do jogo em um
documento de poucas paginas.

3. Apresentacdo: nessa etapa se apresenta o protétipo,
a fim de demonstrar a jogabilidade e os aspectos
visuais para arrecadar fundos e obter feedback sobre
a proposta.

4. Protétipo digital: envolve criagdo de um protétipo
para demonstrar a jogabilidade, com foco no sistema e
suas funcionalidades.

5. Documentagdo: registro das decisdes, fungdes e dos
aspectos técnicos do jogo para guiar a produgio.

6. Producdo: etapa para tornar o que foi documentado
palpavel.

Esse método organiza equipes em grupos menores e funcionais,
que priorizam curtas tarefas didrias, de modo iterativo. As iteragdes e re-
visdes periddicas exigem comunicacgdo frequente. Para a autora, trata-se
de um método apropriado ao desenvolvimento de jogos, pois proporciona
mudangas com fluidez para resolver os problemas que surgem no processo
de design (FULLERTON, 2014, p. 413). Para exemplificar, a autora explica o
processo:

¢ Escolha de metas para a experiéncia do jogador;

« Concepgdo de uma ideia ou sistema;

« Formalizag¢do da ideia por meio de documentagio ou
prototipagem,;

¢ Avaliar os resultados. Caso sejam reprovados, o
processo retorna ao passo inicial; se necessario, sdo
feitos ajustes e novos testes; caso sejam aprovados,
esse processo de iteracdo encerra e outro é iniciado.

Irish (2005, p. 19) afirma que o modelo “Iterate until you drop” é fle-
xivel e proporciona adaptagdes e mudangas ao longo do processo de desen-
volvimento. Nessa abordagem, apds definidos os requisitos de design do
jogo, sdo determinados os de nivel inferior. Cada componente é codificado
e testado para, em seguida, o sistema com o componente ser testado e, por
fim, integrado ao cédigo do jogo. Apds cada requisito ter seu ciclo de desen-
volvimento completo, outro se inicia.
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Esquema 3. Abordagem Iterate until
you drop. | Fonte: Irish (2005, p. 20,

tradugdo nossa).
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RedquisitOS de : Novo requisito
esign €0 do design do
.......... SEE i sistema

i Nivel inferior { Nivel inferior

definido definido
codificar codificar
e testar H e testar
i Teste do
i sistema

i Integragdo como
i codigo de todo jogo

Quando completo

Bates (2004, p. 218) complementa que o desenvolvimento agil pri-
vilegia pessoas e interagdes, ao invés de processos e ferramentas; um pro-
grama em funcionamento, ao invés de documentagio; colaboragdo com o
cliente, ao invés de negociagdo por contrato; responder a mudangas, ao in-
vés de seguir o plano. Para tanto, é preciso compreender os objetivos proje-
tuais, desenvolver um plano e cronograma técnico, entender os problemas
que surgirdo e trabalhar para evita-los. O autor acrescenta que o desenvol-
vimento 4gil é util em projetos em que nem todos os requisitos sio compre-
endidos desde o inicio, ou tecnologias devem ser criadas, ou ainda, em que
o cliente estd envolvido.

Por fim, o autor pondera que projetos em que os requisitos sdo co-
nhecidos e a tecnologia é estavel, sequéncias e extensdes podem ter um
desenvolvimento adequado com metodologias tradicionais. O “modelo cas-
cata” conta com uma progressdo ordenada e funciona melhor com tudo
bem definido desde o inicio, sem prever mudangas. Seu fluxo envolve o de-
senvolvimento do conceito; andlise de requisitos; design estrutural; deta-
lhamento do design; codificacio e depuragio; e testes (BATES, 2004, p. 225).
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Quadro 2. Comparacio das eta-
pas de pré-produgio.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Resultados

A partir da pesquisa bibliografica, foram constatadas algumas seme-
lhangas entre as fases do processo de design. Alguns autores dividem o pro-
cesso projetual em pré-producio, produgio e pds-produgio, enquanto outros
descrevem mais etapas. Independente da linearidade ou iteratividade no pro-
cesso, as etapas principais presentes nos métodos consultados sdo:

Pré-producao:

Conceituacdo: fase conceitual do processo, com énfase na definicdo
de requisitos projetuais e do conceito do jogo, verificada sob os temos: esco-
lha de um tema, conceito, desenvolvimento de conceito, concepgio, pré-pro-
dugio, design, defini¢do de requisitos, analise de requisitos, brainstorm.

Estruturagio: etapa de organizagio dos elementos necessdrios, a par-
tir do conceito, em que é estruturado o projeto, relatada sob os temos: pesqui-
sa e preparagio, processo de design, design, pré-programacio, pré-produgio,
protétipo, concepgio, definicdo de requisitos, brainstorm, protétipo fisico,
apresentacdo, protétipo digital, documentacdo, detalhamento do design.

PRE-PRODUGAO
_Método/etapa Conceituagaio =~ Estruturaggo |

escolha de um tema pesquisa e preparagao, processo

Game design sequence

(Crawford, 1984) de design, pré-programagao

Processo de desenvolvimento conceito pré-produgao, protétipo
" de jogo (Novak, 2011)

Design process concepgao elaboragao
_(Adams, 2010)

Ciclo de desenvolvimen-

to de um game pré-produgao pré-produgao

(Schuytema, 2008)

Game development lifecycle desenvolvimento de conceito = pré-produgao

 (Bates, 2004)

Code-like-hell, Fix-like-hell design design

(Irish, 2005)

Increments to completition definigao de requisitos definigao de requisitos
' (Irish, 2005)

High-level stages of development conceito pré-produgao

(Fullerton, 2014)

Modelo cascata desenvolvimento do concei- | detalhamento do design

(Bates, 2004) __to, andlise de requisitos

Processo de Design Iterativo

brainstorm, protétipo fisi-
(Fullerton, 2014) brainstorm co, apresentacao, protétipo

i <

definigdo de requisitos

Iterate until you drop definigao de requisitos

(Irish, 2005)
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Producao:

Produgdo: fase de execugdo do planejamento feito nas etapas ante-
riores e desenvolvimento do sistema e da producdo e implementagdo dos
elementos do jogo, apresentada pelos termos: programacao, produgio, ela-
boracio, codificagdo e teste, codificagdo e depuracio.

Testes: estdgio em que o0 jogo e os componentes implementados
passam por diversos testes e melhorias, conferido pelo uso dos termos: tes-
tes, produgdo, elaboragio, producio, desenvolvimento, codificacio e teste,

codificagdo e depuracio.

(Schuytema, 2008)

PRODUGAO
_Método/etapa Produgao Testes
Game design sequence programagao testes
(Crawford, 1984)
Processo de desenvol-
vimento de jogo produgao produgao
_ (Novak, 2011)
Design process elaboragao, aper- elaboragao
(Adams, 2010) feigpamento
Ciclo de desenvolvimen-
to de um game produgao produgao

Game development lifecycle
(Bates, 2004)

desenvolvimento

desenvolvimento

Code-like-hell, Fix-like-hell
(Irish, 2005)

codificagao e teste

codificagdo e teste

Increments to completition
(Irish, 2005)

codificar e testar, in-
tegrar com o sistema

codificar e testar, tes-
te do sistema

(Fullerton, 2014)

High-level stages of development

produgao

garantia de qualidade

Modelo cascata
(Bates, 2004)

codificagdo e
depuragao

codificagdo e depuragao

Processo de Design Iterativo
(Fullerton, 2014)

produgao

produgao

Iterate until you drop

codificar e testar,

(rist . .

Quadro 3. Comparagdo das etapas de produgao.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Pos-producao:

132

Langamento: passo existente, constatado e considerado apés a con-
clusdo do desenvolvimento e da produgio do jogo, ndo relatado como parte
do processo de design, segundo a literatura consultada, pois essa é uma

atribuicdo do publisher.

Manutencdo: etapa do processo que ocorre apds o lancamento e

compreende o acompanhamento do uso para verificar

se sa0 necessarios

ajustes ou atualizagdes no jogo, aferida perante os termos: post mortem, pds-

-produgdo, aperfeicoamento e desenvolvimento.

POS-PRODUGAO
_Método/etapa Lancamento ~ Manutengdo |
Game design sequence entre testes e post mortem = post mortem
(Crawford, 1984)
Processo de desenvolvimento de jogo entre producao e pos-produgao
_ (Novak, 2011) pos-produgao
Design process nao prevé aperfeicoamento
(Adams, 2010)
Ciclo de desenvolvimento de um game entre producdo e pos-produgao
(Schuytema, 2008) pés-produgao
Game development lifecycle desenvolvimento desenvolvimento
(Bates, 2004)
Code-like-hell, Fix-like-hell nao prevé nao prevé
(Irish, 2005)
Increments to completition nao prevé nao prevé
(Irish, 2005)
High-level stages of development apos garantia de qualidade manutengao
(Fullerton, 2014)
Modelo cascata nao prevé nao prevé
(Bates, 2004)
Processo de Design lterativo nao prevé nao prevé
(Fullerton, 2014)
Iterate until you drop nao prevé nao prevé
(Irish, 2005)

Quadro 4. Comparagdo das etapas de pés-producio

Fonte: Elaborado pela autora.
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Conclusao

Este estudo propds a comparagio de etapas de modelos de desen-
volvimento de jogos digitais. A respeito das etapas do processo de design,
constatou-se que essas concentram esforgos nas fases de pré-producio e
produgio, com grande destaque de cunho técnico e preocupagio com a con-
cepcdo, estruturagdo, prototipagem e aprimoramento constante, conside-
rando o controle de qualidade e os testes.

Sobre a etapa de producio, no quesito validagdo, é importante res-
saltar que os modelos selecionados apresentam “boas praticas” em relagdo
a inclusdo do usudrio-teste (o jogador) durante o desenvolvimento do jogo.
Destaca-se uma série de testes realizados (testes de interface, testes de com-
bate, testes de versdes alfa, beta; testes on-line; testes de versdes de acesso
antecipado, etc. relatados e recomendados pelos modelos consultados.

Em relagdo a pds-produgio, a maior lacuna estd na etapa de lan-
camento - fato que se justifica, em vista dessa frequentemente ficar sob a
responsabilidade de outro profissional ou outra empresa, e ndo da equipe
desenvolvedora. Notou-se, entretanto, que o designer ndo é um profissional
que atua isoladamente. Esse profissional é entendido como o advogado do
jogador, ao projetar um jogo, a experiéncia do usudrio e ao conduzir o pro-
jeto, em didlogo com toda a equipe de desenvolvimento.

Outra lacuna encontrada estd na auséncia de etapa de pds-pro-
dugdo para manutencido do jogo, com revisdo de versdes, atualizagGes e
corregdes. Tal fato se mostra um ponto fraco, pois além de ser importante
acompanhar o produto langado, trata-se de um meio para interagir com a
comunidade de jogadores.

Ressalta-se ainda a auséncia de esquema visual de muitos modelos
projetuais encontrados. Tais esquemas (diagramas e infograficos) auxiliam
na compreensio das etapas e do processo projetual e recomenda-se que exis-
tam junto ao texto para complementar ou exemplificar o método proposto.

A identificacdo e comparacdo das etapas das abordagens projetuais
para o desenvolvimento de jogos digitais permitiram estruturar o entendi-
mento de como se dd a atuagdo dos agentes no processo de design de um
game de modo macro, comparativo e reflexivo.

Espera-se que este estudo reverbere e instigue a novas pesquisas
sobre o tema, de modo a aprofundar e aprimorar o processo de desenvolvi-
mento de jogos digitais em nivel mercadoldgico e académico.
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1 Portal de Periddicos Capes. Disponivel em: http://www.periodicos.
capes.gov.br/. Acesso em abr. 2020.

2 Google Académico. Disponivel em: https:/scholar.google.com.br/.
Acesso em abr. 2020.

3 ScienceDirect. Disponivel em: https://www.sciencedirect.com/. Aces-
so em abr. 2020.

4 SciELO. http://www.scielo.org. Acesso em abr. 2020.

5 Consoles NES, Genesis, SNES, PSX, PS2, GameCube, Xbox, Xbox 360,
Wii, PS3 (FULLERTON, 2014, p. 402).
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