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Parte Objetiva

Introducao

Assim como qualquer atividade realizada em grupo, desenvolver jogos eletronicos é uma
tarefa que pode ser abordada de inimeras formas. Acompanhando o trabalho do USPGameDev
durante o ano de 2010, foi possivel ver como uma abordagem ingénua sem uma metodolo-
gia clara de trabalho pode ser ineficiente, apesar de mesmo assim ter levado a um resultado
satisfatério. Mas introduzir uma metodologia de desenvolvimento realmente aumenta a
produtividade? Em caso afirmativo, quao expressivos sao esses beneficios?

Este estudo visa responder essas questoes. Para tanto, sera mostrada uma comparacao
entre duas fases de um mesmo grupo, o USPGameDev. Na primeira dessas fases, os de-
senvolvedores ndo aplicavam qualquer tipo formal de metodologia, trabalhando de forma
relativamente livre. J4 na segunda fase, os conceitos de Scrum foram introduzidos e o
grupo trabalhou seguindo essa metodologia.

Além da comparacao do que deu certo e errado entre as duas etapas, também serd dada
atencdo a como o Scrum pode ser adaptado ao contexto de desenvolvimento de jogos. A
motivacdo para essa observacao reside nas diferencas existentes entre um aplicativo con-
vencional e um jogo. Tais diferencas vao desde os requisitos até as especializagcdes dos
envolvidos nos projetos.

O que € Scrum

Scrum € um framework de gerenciamento de projetos usado principalmente no desenvolvi-
mento agil de software, apesar de poder ser aplicado em projetos de diferentes outras areas.
O processo de trabalho usando Scrum € iterativo e incremental, se baseando em ciclos e ob-
jetivando a entrega constante e rapida de versdes de software que cada vez atendam melhor
as necessidades do cliente.

Nesta secdo, serd apresentada uma visao geral dos principais conceitos do Scrum, assim
como suas praticas e fluxo de trabalho. Apesar desta se¢do nao se restringir ao escopo de
jogos eletronicos, o foco das explicacdes serd projetos de desenvolvimento de software.

Historia
Em 1986, Hirotaka Takeuchi e Ikujiro Nonaka publicaram um artigo intitulado “The New

New Product Development Game”, no qual sao descritas as caracteristicas de gerencia-
mento do processo de desenvolvimento adotadas por algumas empresas que se destacavam



por langar produtos inovadores de forma rapida e com grande sucesso. A estratégia dessas
empresas se baseava em mover todo o time como uma unidade em direcdo ao objetivo,
chamada entdo de abordagem holistica ou rugby.

Em 1990, Peter DeGrace e Leslie Hulet Stahl publicaram o livro “Wicked problems,
righteous solutions”, onde denominaram essa abordagem por Scrum devido a formacao do
rugby de mesmo nome, representada na figura 1. Essa foi a primeira vez que Scrum foi
proposto como modelo de desenvolvimento de software.

Finalmente, em 2002, Ken Schwaber e Mike Beedle escreveram o livro “Agile Sofware
Develpment with Scrum” baseando-se nas experiéncias profissionais que tiveram ao aplicar
as propostas de DeGrace e Stahl na pratica. Este foi o titulo que popularizou o Scrum.

Figura 1: Formagdo Scrum

Visao geral

Antes de detalhar os elementos do Scrum, serd dada uma breve descricao geral do fluxo de
atividades envolvidas no processo. Isso se justifica pois ter em mente uma ideia do ciclo
de trabalho como um todo ajuda na compreensao da influéncia de cada pratica e como elas
interagem entre si. A principio, poder-se-a ter a impressao de que varios conceitos estardo
sendo deixados soltos, sem explicacdo. Entretanto, todos os conceitos citados receberdo
atencao individual posteriormente.



Como j4 citado no inicio da se¢do, o Scrum € interativo, o que implica na existéncia de
ciclos de trabalho, denominados sprints e que duram de duas a quatro semanas. Em sprint,
o product owner verifica na lista de funcionalidades a serem implementadas, chamada de
product backlog, aquelas que agregam maior valor ao produto, isto €, tem maior priori-
dade. Para cada item selecionado, avalia-se quais tarefas menores precisam ser cumpridas
para que a funcionalidade seja implementada. Em cada dia durante o sprint, o time de de-
senvolvedores se retne no encontro didrio (daily meeting) para discutir sobre as tarefas e
acompanhar o andamento global do time. Em seguida, trabalha-se objetivando cumprir as
tarefas do sprint backlog. Ao fim do sprint, se espera que a nova versao do produto tenha as
funcionalidades propostas e que seja utilizavel. Nesse momento, o product owner verifica
se a nova versdo atende ao que foi requisitado, reordena o product backlog e dé inicio a
uma iteracao.

Essa sequéncia de eventos de um sprint € ilustrada na figura 2.

Product
backlog

. Produto
Sprint 2-4 com mais
backlog semanas valor

Figura 2: Processo de Scrum

Principios do Scrum

O Scrum é um framework para geréncia de projetos. Assim sendo, € natural presumir que
suas praticas possam ser alteradas ou até mesmo nao usadas de acordo com as necessidades
e experiéncias de cada time. Entretanto, existem alguns principios fundamentais que devem
ser preservados.

Inspecao e adaptacao: Deve-se constantemente inspecionar os artefatos e processos em
busca de varidveis desfavordveis, assim como mudancas no contexto do desenvolvi-
mento, conhecimento e necessidades do cliente. Uma vez encontrada alguma dessas
situagdes, ajustes devem ser feitos o quanto antes, de modo a minimizar desvios de
rota e garantir que o projeto sempre esteja progredindo em dire¢do a um produto de
valor crescente para o usudrio;



Timeboxing: As atividades realizadas usando-se Scrum sempre possuem prazos, seja em
semanas, dias ou minutos. Esses prazos sdo essenciais para que tanto desenvolvedo-
res quanto os demais envolvidos no projeto possam se sincronizar;

Priorizacao: Nem todas as funcionalidades a serem implementadas tem o mesmo nivel
de importancia e algumas delas nem mesmo geram valor real ao usudrio do produto.
Por essa razdo, as tarefas a serem cumpridas devem ser classificadas por niveis de
prioridade;

Auto-organizacao: Os times de desenvolvimento devem ter o poder e a responsabilidade
de se auto-organizarem para que consigam cumprir dentro do prazo as tarefas com
as quais se, comprometeram. Para tanto, eles tem autonomia para modificar, adotar
ou abolir quaisquer atividades e processos.

Product Backlog

O backlog do produto consiste em uma fila de todas as funcionalidades, requisitos e quais-
quer outras atividades que representam um trabalho a ser feito ou a ser implementado
dentro do sistema. Essa fila € ordenada por prioridade, sendo que os itens mais prioritarios
ficam no inicio. Quanto mais proximo ao inicio estd um item, maior sua urgéncia. Mas
também, mais discussiao houve a seu respeito e maior € seu nivel de detalhamento.

Os itens do backlog, também chamados de histdrias, devem ser priorizados seguindo
os critérios abaixo:

1. Valor:
O principal critério para escolher qual historia tem maior prioridade € o valor que ela
traz para o usudrio final. Além disso, algumas histdrias nao trazem valor em si, mas
aumentam a produtividade do time. Isso também ¢é considerado uma forma de valor;

2. Custo:
O custo € medido basicamente pelo esforco em se desenvolver uma funcionalidade.
Assim, pode haver situacdes nas quais alguma histéria pode gerar grande valor,
porém seu custo a inviabiliza. Em geral, quando duas funcionalidades tem o mesmo
valor, da-se maior prioridade aquela cujo custo € menor;

3. Risco:
Risco implica em incerteza com relacao ao valor e ao custo. Por esse motivo, tarefas
mais arriscadas ganham maior prioridade, de modo que as incertezas sejam sanadas;

4. Conhecimento:
Em alguns momentos, ndo se tem informagdo suficiente para estimar uma historia.
Nesses casos, pode-se fazer um Spike - tarefa de curto prazo - para obter mais co-
nhecimento sobre os custos e riscos. Por exemplo, fazer um protétipo para verificar
a dificuldade em implementar troca de pacotes por rede é um spike que pode ajudar
muito a estimar o esforco necessario para desenvolver um jogo multiplayer.



As histérias no backlog do produto sdo de altissimo nivel, ndo carregam muitos de-
talhes e apenas descrevem o resultado desejado apds sua conclusdo. Por conta dessas
caracteristicas, essas historias sio denominadas por histérias épicas. A titulo de ilustracdo,
segue abaixo um exemplo de histdria que poderia estar no backlog do produto:

Como jogador, quero que o cendrio da cidade tenha vdrias pessoas
andando de um lado para o outro, pois com isso passa-se melhor a
sensagdo de se estar em uma metropole.

Sprint Backlog

Assim como o product backlog, o sprint backlog € uma fila de tarefas a serem cumpridas.
Entretanto, existem algumas particularidades.

Primeiramente, as tarefas no sprint backlog sdo menores e mais simples, pois sao partes
de uma histéria épica que foi quebrada. Além disso, essas tarefas possuem uma estimativa
de quanto tempo serd necessario que cada uma delas seja cumprida, sendo que soma dessas
estimativas nao deve superar a capacidade de trabalho do time dentro de um sprint.

Outra caracteristica particular do sprint backlog reside no fato de que nenhuma tarefa
pode ser adicionada a fila durante o andamento do sprint. Desse modo, uma vez que o
time tenha se comprometido a entregar certas funcionalidades em determinado prazo, os
desenvolvedores ficam protegidos de receber exigéncias nao planejadas e que atrapalhem o
andamento do projeto. Com isso, tem-se a certeza de que o inico momento no qual novas
tarefas sdo adicionadas ao sprint backlog € durante a reunido de planejamento do sprint.

Cartoes de Tarefas
Sprint

Priorizacao
Planejamento
Acompanhamento
Review

Retrospectiva

Release

Papéis

O processo de desenvolvimento envolve pessoas com diferentes habilidades e que desem-
penham diferentes funcdes. A fim de maximizar a produtividade da equipe, o Scrum pro-
move uma distincdo bem definida das responsabilidades que cada pessoa deve ter. Essa
distin¢do € feita através de papéis a serem desempenhados. Os trés papéis adotados no

Scrum sdo product owner, scrum master, time de desenvolvimento. Abaixo, cada um deles
¢é descrito com mais detalhes.



Product owner

O product owner €, dentro do time, o representante das necessidades dos clientes. Ele
serve de interface de comunicagdo, passando de forma clara para os desenvolvedores o
que precisa ser feito e apresentando para os clientes as questdes técnicas envolvidas no
processo de producao.

Por esse motivo, o product owner € o responsavel por lidar com o product backlog.
E ele quem define quais tarefas devem entrar na fila, assim como avaliar a prioridade de
cada uma delas antes de cada sprint. Ninguém mais deve realizar essas atividades. Com
isso, tem-se uma situacao na qual ninguém faz requisi¢cdes de funcionalidades diretamente
aos desenvolvedores e nem o time gasta esforcos implementando itens que nao foram pre-
viamente discutidos e cuja necessidade nao tenha sido verificada. Ou seja, para que um
item seja incluido no product backlog, é preciso convencer o product owner de que sera
agregado valor ao produto.

Como responsdvel pelo product backlog, o product owner deve garantir que todas as
histdrias sejam claras e que o time entenda exatamente o que se espera de cada uma delas.
Além disso, outra obrigacdo do product owner € participar do planejamento dos sprints
e releases, sempre direcionando o andamento do projeto rumo a versdes que atendam as
necessidades mais criticas dos clientes.

Outra obrigacdo do product owner é garantir que o time como um todo compartilhe
a mesma visdo que se tem sobre o projeto. Isto é, tanto programadores quanto designers
e artistas precisam conseguir visualizar o mesmo resultado esperado, ou de forma mais
proxima possivel. Assim, cabe ao product owner certificar-se que as historias representam
a mesma coisa para todos os integrantes da equipe.

Dadas essas responsabilidades, a pessoa que for desempenhar esse papel precisa ter
uma visdo ampla das necessidades do projeto, além de ser capaz de traduzir as necessida-
des dos clientes em tarefas e conseguir tirar as dividas dos desenvolvedores em relagdo a
questdes de negdcio.

Scrum master

O scrum master € a pessoa responsavel por introduzir e colocar em pratica o Scrum. Pri-
meiramente, ele deve mostrar aos envolvidos no projeto como o Scrum funciona, quais 0s
principais conceitos, quais praticas e atividades precisam ser realizadas e a motivagao para
a adog¢ao desse método de trabalho. Ao longo do desenvolvimento, o scrum master serd a
referéncia para as outras pessoas e deve tirar todas as dividas de modo a compartilhar o
maximo possivel seu conhecimento.

Atuando como um verdadeiro instrutor, o scrum master ajuda cada um a entender o
papel que tem no desenvolvimento do produto e de quais formas podem contribuir melhor,
ou até mesmo como ndo atrapalhar os demais. A medida que essa mentalidade estd dis-
tribui e as pessoas passam a ser mais conscientes das maneiras como podem atuar melhor,
maximiza-se o valor que o time consegue agregar ao produto a cada sprint e a velocidade
do desenvolvimento aumenta, assim como a qualidade dos resultados parciais.

Outra incumbéncia de grande importancia, sendo a mais importante, atribuida ao scrum
master é garantir que o time esteja sempre no ambiente mais favordvel a realizacdo de
suas atividades e ao cumprimento de suas tarefas. Esse é um trabalho que envolve desde



minimizar interferéncias externas, tais como gerentes exigindo que funcionalidades nao
planejadas para o sprint sejam implementadas para o dia seguinte, tanto quanto garantir
que o time tenha material de escritorio como cartdes para escrever as historias, lousas onde
colar os cartdes, softwares instalados nas maquinas de trabalho, dentre muitos outros.

Além disso, o scrum master deve se esforcar para rapidamente remover quaisquer im-
pedimentos que eventualmente surjam. Entende-se por impedimento qualquer dificuldade
que bloqueie o progresso do time no desenvolvimento do projeto ou que nao permita a
realizagcdo de alguma pratica do Scrum. Por exemplo, ndo ter acesso a internet no local de
trabalho € um grande impedimento.

O Scrum master também deve monitorar o progresso do grupo e, com base nesse
acompanhamento, sugerir a implantacdo, modificacao ou até mesmo aboli¢do de algumas
praticas. Com esse embasamento, € possivel de questionar de forma consciente algumas
regras sugeridas pelo Scrum e fazer as adaptagdes e flexibilizacdes das praticas de modo a
elas se moldarem melhor a equipe e cumprirem seu objetivo primdrio, aumentar a produti-
vidade e ndo atrapalhar.

Em suma, a funcdo do scrum master € guiar o time em direcao ao aprendizado e me-
canismos do Scrum. Com isso, a necessidade de uma pessoa desempenhando esse papel
tende a diminuir.

Time

Adaptacoes para o contexto de games

USPGameDev

Antes de prosseguir para as se¢des relacionadas a andlise do uso e ndo uso de Scrum, é
importante conhecer um pouco sobre o contexto onde essas observacdes foram feitas. Por
esse motivo, os proximos pardgrafos dardo uma breve descricao do que € o USPGameDev.

Historia

Em 2009, o orientador pedagogico da Escola Politécnica da USP (Poli), Giuliano Salcas
Olguin, iniciou um trabalho de acompanhamento e avaliagdo do curso de Bacharelado em
Ciéncia da Computagdao (BCC) do Instituto de Matematica e Estatistica da USP (IME).
Um dos objetivos desse trabalho era fomentar a iniciativa dos alunos para trabalhos de
extensdo. Nesse cendrio, em novembro daquele ano, surgiu a proposta de reunir alunos
do BCC e da Engenharia de Computagdo da Poli interessados em estudar e desenvolver
jogos eletronicos de modo a constituir um grupo de estudos dessa area. Assim, foi criado o
USPGameDeyv, cuja composicao inicial era formada por aproximadamente vinte pessoas,
sendo apenas um aluno de engenharia e os demais alunos do BCC.

Durante o ano de 2010, o grupo se dedicou exclusivamente a duas atividades: Cons-
truir um framework para o desenvolvimento de jogos em duas dimensdes para computa-
dor, posteriormente batizado de UGDK, e implementar um de jogo, intitulado Horus Eye,
utilizando-se esse framework. O UGDK levou por volta de sete meses para ficar pronto
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para o uso e o Horus Eye teve sua primeira release apds aproximadamente trés meses se-
guintes.

Entre dezembro de 2010 e o inicio de abril de 2011, o grupo passou por um periodo
de selecio de novos membros e uma fase de baixa atividade. Apesar desse intervalo
de pouca producdo, a chegada de novos integrantes trouxe ao USPGameDev uma maior
diversificacdo de talentos. Com isso, o time passou a cobrir competéncias outrora defi-
citdrias, como roteiro e artes gréficas.

Local de trabalho

No inicio, o grupo ndo tinha um local fixo para se encontrar e fazer as reunides de trabalho.
Assim, sendo a maioria dos integrantes alunos do BCC, usava-se de improviso salas de
aula do IME que estivessem desocupadas. Apesar do espaco fisico satisfatorio, as salas
de aula sé eram lugares apropriados para reunides voltadas para defini¢ao de propostas,
debates de ideias e planejamento. Para trabalhar no desenvolvimento de fato, as principais
desvantagens das salas eram: falta de computadores e tomadas suficientes para ligar os
notebooks pessoais dos participantes; cadeiras universitdrias ndo acomodavam adequada-
mente os notebooks; falta de acesso a internet.

Depois de cerca de um més, foi autorizado o uso da sala de reunides da Orientacdo Pe-
dagdgica (OP) da Poli. Nessa sala, as necessidades da equipe eram muito melhor atendidas.
Havia mesas grandes o suficiente, tomadas e era possivel acessar a internet através de uma
rede sem fio. Entretanto, eventualmente a sala nio estava disponivel, pois sua finalidade
ndo era atender ao grupo, mas sim a OP.

No final de outubro de 2010, depois de grande empenho do Giuliano em resolver essa
questdao, o USPGameDev recebeu uma sala fixa e exclusiva no prédio do Biénio da Poli.
Essa nova sala acomodava muito bem o grupo, porém o sinal da rede sem fio era inter-
mitente e por varias vezes completamente nulo. No inicio de 2011, com ajuda do Prof.
Carlos Eduardo Ferreira do IME, novos equipamentos de rede foram comprados e pude-
ram ser instalados na sala de modo a resolver esse problema.

Nao se enfrentou mais questdes referentes ao local de trabalho até junho de 2011,
quando comegou uma reforma na sala a fim de transforma-la em um laboratério. Até o
fim das obras, que ocorreu no comego de agosto, as reunides voltaram a situacao ndmade
da época de criagdo do grupo. Com tudo, ao fim da reforma, a sala do USPGameDev
passou a conter uma infraestrutura que atendia plenamente suas necessidades: acesso a
internet, tomadas, mesas adequadas, computadores e quadros brancos nas paredes.
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