

  

    

  




  

    Projeto: aplicação de modelagem 3D e economia digital para metaversos imersivos




    Marino H. Catarino




    Editora Senac São Paulo – São Paulo – 2024


  




  

    Capítulo 1




    Planejamento do projeto





    O mercado de jogos eletrônicos tem experimentado um crescimento significativo e atraído altos investimentos. No entanto, vemos duas abordagens sendo feitas pelas empresas do setor: por um lado, algumas vêm desenvolvendo dezenas de jogos de baixo custo, apostando que um ou dois se destaquem, enquanto outras investem em projetos maiores, com maiores orçamentos e cronogramas flexíveis, idealizando que o resultado seja mais proveitoso (Bates, 2004).




    Contudo, independentemente do tamanho do projeto ou do investimento empregado, é necessário elaborar um planejamento e produzir um documento de design de jogo (game design document), o qual deverá conter todas as características e as informações necessárias para guiar o desenvolvimento do projeto.




    Os documentos de design podem ser elaborados em documentos separados ou em um único arquivo com todas as informações; o mais importante é que contenham os componentes básicos de um design de jogo completo (Schuytema, 2008).




    A proposta de um planejamento e da elaboração de um game design document é a de se obter um documento que contenha todos os detalhes de tudo o que vai acontecer no jogo, e assim utilizar esse documento como base para que a produção artística e o plano técnico possam seguir e serem elaborados (Bates, 2004).




    Neste capítulo, estudaremos o planejamento de um projeto, o uso da ferramenta Trello e a elaboração de um game design document. E, ao longo deste e dos próximos capítulos, veremos em detalhes as informações necessárias para projetar um jogo e integrá-lo com as tecnologias do metaverso.




    1 Planejamento do projeto




    Os jogos eletrônicos se encontram cada vez mais inseridos na cultura mundial, gerando uma receita de dezenas de bilhões de dólares ao mercado internacional de jogos (Kirriemuir; McFarlane, 2004).




    Para realizar a elaboração de um jogo, devemos considerá-lo como um projeto de software, elaborando um planejamento prévio para então seguir com seu desenvolvimento.




    Ao elaborar o planejamento de um novo projeto, deve-se ter ciência de que a estrutura da equipe que vai atuar no desenvolvimento pode variar entre as empresas e até mesmo entre diferentes projetos da mesma empresa. Isso impacta na definição de papéis que devem ser preenchidos durante as etapas para a elaboração de um documento final (Schuytema, 2008).




    Como um jogo eletrônico é um programa de computador, podemos utilizar as mesmas técnicas existentes para elaborar um software. Assim, temos o ciclo de vida clássico adotado no desenvolvimento de software, que é o modelo cascata, o qual possui uma implementação sequencial para o processo.




    Em um bom planejamento, é preciso identificar quais são todos os seus requisitos, definir o planejamento, a modelagem, o desenvolvimento, a disponibilização em produção e, posteriormente, o seu suporte e manutenção (Pressman, 2010).




    A seguir, vemos os principais modelos de projeto: Modelo cascata




    

      	Modelo de processo incremental




      	Modelo de prototipação




      	Modelo espiral




      	Modelo evolucionário


    




    1.1 Modelo cascata




    O modelo cascata é um dos modelos de desenvolvimento de software mais antigos, também chamado de ciclo de vida clássico. Apresenta uma implementação sequencial que inicia com o levantamento de requisitos indo até a entrega e a manutenção. Suas etapas são: análise e definição dos requisitos; projeto do sistema; implementação; realização de testes do sistema; e manutenção (Pressman, 2010). Na figura 1 temos uma representação desse modelo.




    

      Figura 1 – Modelo cascata




      [image: A figura 1 mostra como é o modelo cascata, apresentando todas as etapas para sua implementação interligadas de forma sequencial: análise e definição dos requisitos, projeto (design) do sistema, implementação, realização de testes do sistema e manutenção.]

    




    1.2 Modelo de processo incremental




    Esse modelo é proveniente da junção de elementos sequenciais e paralelos. Desse modo, a cada incremento ocorre a entrega de um produto finalizado, mesmo que incompleto. O primeiro incremento é chamado de produto essencial, contendo as implementações dos requisitos básicos. Enquanto o modelo cascata só apresenta um produto no final do processo, o modelo de processo incremental o apresenta a cada finalização de sequência (Pressman, 2010).




    

      Figura 2 – Modelo de processo incremental




      [image: A figura 2 mostra um exemplo de modelo de processo incremental, que é proveniente da junção de elementos sequenciais e paralelos. No exemplo, temos as etapas comunicação, planejamento, modelagem, construção e implantação, as quais ocorrem de forma sequencial.]

    




    1.3 Modelo de prototipação




    Esse modelo é adotado quando nem todas as funcionalidades são conhecidas no início do projeto, porém os objetivos são conhecidos. Os protótipos devem ser avaliados pelo cliente a fim de direcionar as evoluções que devem ocorrer a cada ciclo até obter o produto final (Pressman, 2010).




    

      Figura 3 – Modelo de prototipação




      [image: A figura 3 mostra como é o modelo de prototipação. Temos as etapas comunicação, planejamento, modelagem, construção e implantação, as quais ocorrem de forma cíclica.]

    




    1.4 Modelo espiral




    O modelo espiral apresenta uma combinação das iterações existentes na prototipação com características do modelo cascata, sendo então um modelo controlado e iterativo. Ele segue as etapas do modelo cascata, porém cada uma é executada diversas vezes antes de dar seguimento ao processo.




    

      Figura 4 – Modelo espiral




      [image: A figura 4 mostra como é o modelo espiral, o qual apresenta uma combinação das iterações existentes na prototipação com características do modelo cascata, sendo então um modelo controlado e iterativo. Temos as seguintes etapas: requisitos, desenvolvimento, versões e evolução.]



      Fonte: adaptado de DevMedia (2023).


    




    1.5 Modelo evolucionário




    No modelo evolucionário, consideram-se as possibilidades de evolução existentes no desenvolvimento de software. É um modelo iterativo que permite o desenvolvimento de versões mais completas. O processo evolucionário originou dois modelos: prototipação e espiral (Pressman, 2010).




    Outra forma de elaboração do planejamento se dá por meio do uso do planejamento estratégico, o qual pode ser definido como uma técnica que apresenta as possibilidades das oportunidades e das ameaças que possam vir a ocorrer para obter o êxito da proposta. Dessa forma, direciona-se a organização de maneira a aproveitar as oportunidades, evitando os riscos aos quais é exposta (Fischmann; Almeida, 1993).




    Portanto, a etapa do planejamento estratégico é muito importante, pois nela ficam registrados quais devem ser os objetivos e como alcançá-los, independentemente de quem compõe a equipe. Além disso, ela pode ser utilizada em diversas áreas.




    Adotar um modelo para efetuar o planejamento serve para estabelecer quais rumos devem ser seguidos para implementar um projeto. O planejamento ocorre tanto na implementação de toda a aplicação quanto no desenvolvimento e na criação do game design document.




    2 Trello




    O desenvolvimento de um produto digital pode ser uma tarefa muito complexa dependendo das requisições e funcionalidades esperadas no produto. Assim, as organizações podem encontrar desafios que possam demandar soluções eficazes e rapidamente implementadas (Cavalcanti; Oliveira; Bronzo, 2016).




    Dessa forma, é importante que os profissionais que atuam em projetos consigam compartilhar seus conhecimentos, bem como acompanhar as etapas e o que está sendo desenvolvido pelos colegas.




    Nesse ponto, as inovações tecnológicas ferramentas on-line que podem ser adotadas durante a elaboração do projeto para realizar as ações. Essas ferramentas permitem uma colaboração e um gerenciamento das equipes e tarefas de maneira mais simplificada, auxiliando no acompanhamento e aumentando a produtividade da equipe (Trello, 2023).




    Uma das soluções existentes é a plataforma Trello, que é uma ferramenta disponibilizada desde uma versão gratuita voltada para indivíduos ou equipes que procuram organizar qualquer projeto até uma versão empresarial direcionada a organizações que precisam conectar o trabalho entre equipes com mais segurança e controle.




    O Trello pode ser utilizado tanto por meio do aplicativo para desktop, quanto de forma remota, por meio de algum navegador de internet, permitindo que seus projetos possam ser acessados em qualquer lugar e de qualquer computador, independentemente do sistema operacional.




    Há também aplicativos para smartphones com sistema operacional Android ou iOS, o que amplia a versatilidade da ferramenta, facilitando a criação e o gerenciamento tanto pelo gestor do projeto quanto pela equipe.




    A base para a elaboração do Trello foi o método kanban, cuja finalidade é melhorar a eficiência da produção, atuando como mediador entre as etapas da produção de um produto e indicando as etapas necessárias para seu desenvolvimento (Agarwal; Agrawal, 2020).




    O kanban foi apresentado na década de 1950 pela indústria de manufatura do Japão. A palavra “kanban”, de origem japonesa, refere-se a uma pequena tábua que era utilizada para controlar o fluxo para produção just-in-time, ou seja, produção na hora certa. Nessa tábua, eram registradas as atividades de processamento e as demandas do processo (Ahmad; Markkula; Oivo, 2013).




    Em 2004, David J. Anderson, então coordenador de tecnologia da informação Microsoft, propôs o desenvolvimento de um software que implementasse o método kanban para melhorar o controle e qualidade de sua equipe. O emprego desse método no desenvolvimento de software possibilita que todos os membros da equipe consigam visualizar o fluxo de trabalho, acompanhando cada etapa e mensurando o tempo de execução (Ahmad; Markkula; Oivo, 2013).




    A operabilidade do kanban ocorre em um quadro no qual ficam expostos os processos para implementação de um software, mostrando o trabalho atribuído de cada desenvolvedor e suas prioridades. A premissa é desenvolver somente os itens solicitados a fim de manter um fluxo constante de tarefas que podem ser apresentadas ao cliente.




    A figura 5 mostra uma representação do quadro utilizado no kanban, onde temos uma tabela dividida em quatro colunas: lista de tarefas, elaboração, a fazer, em andamento, em testes, revisão e concluído e representam o fluxo de trabalho que cada tarefa do projeto se encontra associada a um cartão (Agarwal; Agrawal, 2020).




    

      Figura 5 – Método kanban




      [image: A figura mostra um quadro no qual se encontra desenhada uma tabela contendo quatro colunas: “To Do”, “In Progress”, “Testing” e “Done”. Em cada coluna existem cartões feitos em blocos adesivos (post-its) contendo tarefas a serem executadas. ]

    




    Uma característica do kanban é o limite de trabalho em andamento (work in progress ou WIP), que permite limitar a quantidade máxima de cartões existentes em cada coluna simultaneamente. Graças a esse limitador, evitam-se gargalos no fluxo de trabalho, melhorando o rendimento.




    Como foi implementado seguindo o método kanban, o Trello apresenta uma forma de utilização bem simples, tornando a ação de inserção de tarefas e o acompanhamento fáceis de serem realizados. O primeiro passo é a criação de um projeto para que possam ser associados quadros e tarefas a ele.




    O Trello utiliza três elementos principais: quadros, listas e cartões. A seguir veremos sobre cada um desses itens (Trello, 2023):




    

      	
Quadros: são a estrutura principal de um projeto, nos quais ficam organizadas as tarefas a serem implementadas, permitindo o acompanhamento de todo o fluxo de trabalho.




      	
Listas: são os correspondentes às colunas do método kanban, podendo simplificar o método por meio da distribuição das tarefas em três colunas: a fazer, fazendo e feito.




      	
Cartões: as tarefas são representadas por meio de cartões que devem conter todas as informações necessárias para a realização do trabalho. Conforme a evolução da tarefa, o cartão deve ser movido entre as listas, mostrando assim seu estado de implementação.


    




    O Trello possibilita compartilhar os quadros com os usuários cadastrados, permitindo organizar as atividades em grupo. Além disso, é possível definir a visibilidade de algum quadro, mantendo os membros da equipe cadastrados na plataforma, porém definindo quais projetos/quadros cada um poderá visualizar.




    Assim como no método kanban, um cartão novo referente a uma tarefa deve ser criado na lista de tarefas “para fazer”, para então, quando for alocado para um desenvolvedor, ser movido para a lista “fazendo”. Concluída a tarefa, o cartão deve ser movido para a lista “feito”. Seguindo essa ordem é possível identificar quais são as tarefas mais demoradas, qual o tempo de desenvolvimento de um membro da equipe e quais tarefas estão faltando (Trello, 2023).




    Além disso, o Trello apresenta sinalizadores que podem ser associados aos cartões. Como exemplo de sinalizador, podemos ter: “urgente”, “em reanálise” ou “aguardando validação”. Dessa forma, aumenta-se a eficácia da equipe por meio do uso de uma ferramenta completa e fácil de ser utilizada.




    3 Game design document




    Podemos definir um jogo eletrônico como uma sequência de processos que levam o jogador a alcançar um resultado. Nesse contexto, o game design é um projeto referente ao desenvolvimento de um projeto de um jogo eletrônico, contendo a descrição do jogo, como será sua mecânica e as interações existentes entre o jogador e o ambiente virtual do jogo (Schuytema, 2008).




    O game design document (GDD) é um documento elaborado para auxiliar o design de um jogo, possibilitando uma integração entre as equipes responsáveis pelo desenvolvimento e pela produção de um jogo.




    Devido à complexidade inerente ao desenvolvimento de um jogo, é importante elaborar um game design document coerente e de qualidade. Na figura 6 vemos a representação de um cenário de um jogo eletrônico do gênero plataforma elaborado em 3D.




    

      Figura 6 – Ilustração de um jogo de plataforma 3D




      [image: A figura apresenta um cenário de jogo eletrônico do gênero plataforma, no qual o personagem pode realizar suas ações, como andar ou pular.]

    




    Durante o desenvolvimento de um jogo podem ocorrer diversas etapas distribuídas em três períodos de desenvolvimento: pré-produção, produção e pós-produção. A atuação do design é importante para garantir o cronograma do projeto.




    Durante o período de pré-produção, ocorre a elaboração do conceito do jogo. Para isso, são feitas reuniões de equipe e análises de jogos similares.




    Como o produto é um jogo eletrônico, existem vários elementos artísticos envolvidos, como enredo, animações e música. Dessa forma, é difícil avaliar o resultado, pois não existe um conceito que possa definir o que é ou não um bom jogo. Consequentemente, não é possível prever se um produto terá ou não sucesso depois de seu lançamento (Koster, 2004).




    Um game design document deve apresentar um registro de todas as definições e decisões relacionadas ao jogo, ser um facilitador entre a comunicação das equipes de desenvolvimento e tornar o produto acessível para o jogador (Hira et al., 2016).




    Para cumprir seus objetivos, um game design document deve ter a seguinte estrutura:




    

      	
Sumário: apresentação das informações constantes no documento e em que lugar podem ser encontradas.




      	
Visão geral/resumo: descrição do jogo desde o início até o término apresentada como texto corrido.




      	
Visão geral da história: narrativa da história do jogo com os pontos principais, garantindo uma compreensão melhor da história.




      	
Análise de jogos semelhantes: análise de jogos similares ao jogo em desenvolvimento.




      	
Lista de diferenciais: apresentação dos diferenciais do jogo, desde a mecânica até a arte.




      	
Viabilidade técnica: os recursos tecnológicos necessários para produzir o jogo com suas limitações.




      	
Público-alvo e marketing: informações referentes ao público-alvo e ao marketing do jogo.




      	
Mecânica do jogo: descrição das ações que podem ser realizadas pelos jogadores.




      	
Inteligência artificial: descrição dos sistemas de interação existentes no jogo; indica as reações do jogo e as ações do jogador.




      	
Progressão do jogo: os eventos que marcam o progresso e a finalização do jogo, como animações ou capítulos.




      	
Arte e vídeo: os esboços, conceitos de personagens e de animações do jogo.




      	
Música: a biblioteca de sons utilizada no desenvolvimento do jogo.




      	
Interface: os elementos de tela na qual serão apresentadas opções de escolhas pelo jogador.




      	
Elementos do jogo: descrição dos objetos presentes no jogo e que interferem na jogabilidade.




      	
Personagens: descrição de todos os personagens que tenham importância para a história e que não são controlados pelo jogador.




      	
Itens: os elementos que o jogador pode pegar, utilizar e manipular.




      	
Objetos/mecanismos: os elementos que o jogador não pode pegar, mas com os quais pode interagir.




      	
Material bônus: materiais adicionais que podem ser implementados no jogo.




      	
Definições: glossário dos termos para melhor compreensão.


    




    Esse documento deve apresentar em detalhes todos os elementos necessários para efetuar o projeto. Existem também uma variação voltada para jogos curtos chamada short game design document (SGDD), no qual são apresentados os elementos existentes no jogo, porém de forma simplificada (Schuytema, 2008).




    No momento da elaboração do documento, é preciso identificar também quais tecnologias serão utilizadas na implementação do produto. Por exemplo, se será adotado o uso de tecnologia blockchain, que pode ser aplicada em diversos casos, inclusive como meio de garantir que determinados objetos de um jogo on-line sejam exclusivos e possam ser comercializados. Dessa forma, tem de apresentar uma garantia de que as transações que ocorram internamente sejam confiáveis, assegurando a privacidade de seus agentes (Kuntz, 2022).




    Depois de finalizar o game design document, é possível iniciar o projeto de um jogo eletrônico coerente com a proposta do jogo e o documento que norteia as etapas que o projeto deve seguir.




    Considerações finais




    Os processos de implementação de um jogo eletrônico não devem ser vistos como um produto diferenciado de um software, mas sim como um projeto com um objetivo bem específico no qual ocorrerão iterações entre o usuário e o programa com a finalidade de alcançar determinado objetivo.




    Dessa forma, é possível aproveitar todos os estudos e as metodologias existentes para o desenvolvimento de um software e aplicá-los em um jogo digital, fazendo as devidas alterações conforme a necessidade.




    Nas etapas de desenvolvimento de um jogo é preciso ter uma integração da equipe, principalmente por ocorrer diversas etapas em paralelo, a fim de melhorar o desempenho e a eficácia das empresas. Para tanto, devem-se adotar ferramentas que possibilitem uma melhor integração e o compartilhamento de informações, como o Trello.




    Todos esses elementos de engenharia de software devem ser utilizados visando elaborar um game design document, que é o compêndio das principais necessidades e funcionalidades do jogo eletrônico. Quanto mais completo e bem elaborado for esse documento, mais fáceis e mais rápidos serão a implementação e o desenvolvimento do produto.




    Os jogos não devem ser vistos somente como meios de entretenimento, mas sim como formas de transmitir conhecimento conforme o público-alvo e os objetivos de cada implementação. A sociedade está aderente ao potencial dos jogos eletrônicos, independentemente da idade ou do nível cultural dos jogadores. Devemos aproveitar esse momento e expandir o uso de jogos eletrônicos.
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