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    Para quem é este livro

    
        
        
            Por muito tempo, a indústria de games foi resistente a metodologias ágeis. Entretanto, essa resistência decorria de tentativas frustradas de introduzir os frameworks ágeis em seu cotidiano, seja porque as pessoas não tentaram adaptá-los aos seus mundos, seja porque tentaram introduzir um framework específico como solução, "O Verdadeiro Ágil". Muitas interpretaram e consideraram um livro ou um processo como mais importante que o próprio manifesto ágil. (http://agilemanifesto.org/iso/ptbr/manifesto.html).

Vamos lembrar dos conceitos do manifesto: 


	
Indivíduos e interações mais que processos e ferramentas.

	
Software em funcionamento mais que documentação abrangente.

	
Colaboração com o cliente mais que negociação de contratos.

	
Responder às mudanças mais que seguir um plano.



O que me parece um dos erros mais comuns é o peso da inversão causada pela primeira frase do manifesto, já que o nosso desenvolvimento de games, nos últimos anos, tem sido "processos e ferramentas acima de indivíduos e interações". Mais que isso, a indústria de games toma processos, ferramentas e frameworks de forma bastante rígida e inflexível — uma grande tristeza por esta ser uma indústria tão dinâmica.

Além disso, vejo o Test-Driven Development (TDD) ou, em português, desenvolvimento guiado a testes, como uma manifestação da segunda frase do manifesto. Isso, porque creio que um código bem testado pode ser visto como uma forma de documentar e garantir a qualidade do software. Outro ponto é que acredito que a colaboração com o cliente é fundamental na indústria de jogos, especialmente pelo fato de jogos serem softwares de entretenimento. Por último, é um mercado que exige muita mudança, principalmente devido ao fato de suas tendências mudarem todos os dias, tornando o Lean uma ótima solução. Gostaria de recomendar uma breve leitura no blog de engenharia da Riot, que tenta aplicar muitos destes padrões. (https://engineering.riotgames.com/). Mais referências na bibliografia.

Tendo dito isso, acredito que este livro é para todos os públicos: para a profissional, que gostaria de melhorar suas habilidades de codar com qualidade e segurança, e também para a iniciante, que tem como objetivo fazer seu primeiro jogo. Certamente, este livro não exige que você seja uma profissional no desenvolvimento de games, mas ter uma noção mínima de C#, Java, Python, C++, Ruby ou qualquer outra linguagem fará com que você flua mais facilmente pelo livro. Um outro ponto é que é um grande prazer para mim poder falar de desenvolvimento de games com Programação Funcional, mas como os projetos que conheço ainda não são estáveis, vou deixá-los como referências somente para apresentar e atiçar a sua curiosidade: https://github.com/oakes/play-clj/ e https://arcadia-unity.github.io/.

Este livro é focado na parte de desenvolvimento de software do jogo, por isso a obra não trata de arte, nem foca muito em conceitos básicos da área de jogos, como O que é um jogo? e Como um jogo funciona?. Não acredito que o objetivo deste livro seja ensinar programação à leitora, mas sim, ensinar TDD. Mesmo assim, exemplifiquei tudo o que fiz para ficar o mais claro possível.

Eu decidi fazer este livro com MonoGame porque ele é de fácil utilização, versatilidade e bastante aceito. Além disso, gostaria de mencionar que, na minha opinião, a Unity é a única engine com um framework de testes decente, mas infelizmente ela muda drasticamente de uma versão para a outra. Considerando estes fatores de Unity e MonoGame, optei por utilizar C#, uma linguagem utilizada por uma grande comunidade gamer, com tutoriais extensos e muitos livros sobre games.

Por último, mas não menos importante, está o fato de que times que desenvolvem games com o pensamento das metodologias ágeis necessitam que toda a equipe entenda tal pensamento. Assim, acredito que este livro pode ser muito útil para nivelar a equipe. Mais informações sobre as ideias apresentadas aqui podem ser encontradas no livro Lean Game Development: Desenvolvimento enxuto de jogos (https://www.casadocodigo.com.br/products/livro-lean-game-development).


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Como este livro é organizado

    
        
        
            Este livro está organizado em três seções. A primeira é sobre TDD e como ele funciona, conceitos de entrega e de integração contínuas, sobre como construir e fazer o design de software do seu jogo e, por último, quais ferramentas são melhores para sua estratégia de teste. O que me faz lembrar que, além de ser arte, jogos também são softwares, um tipo específico de software que exige uma grande habilidade de codificação. É por isso mesmo que temos as engines, pois elas nos poupam tempo e linhas de código.

A segunda seção do livro traz o desenvolvimento de um jogo da velha com o framework MonoGame em um Mac OS, mas as práticas podem ser aplicadas para qualquer sistema operacional. Algumas práticas de TDD serão aplicadas ao processo de desenvolvimento, fora do loop Update/Draw, com o repositório completo disponível no GitHub, livre para forks e pull requests. Essa seção será desenvolvida com C#, e algum conhecimento de Orientação a Objetos será útil.

A terceira parte tem como ideia aplicar os conceitos que aprendemos na segunda seção em um cenário mais real utilizando Unity, C#, NUnit e NSubstitute. Além disso, criamos um jogo que pode ser jogado por qualquer pessoa.

Espero que todas vocês tenham uma ótima leitura deste livro e que possam começar a aplicar técnicas de TDD em seus projetos.


Sugiro também que vocês deem uma olhada em outros frameworks e engines e em como aplicar técnicas de TDD em seus projetos. Alguns exemplos, para os quais as técnicas de TDD podem ser aplicadas são: Amethyst, Panda3D, Pygame, Raylib, CRYENGINE, Piston, LÖVE, ggez e Unity.




        
        

    



        
        
    
    


        
        


Como e por quê?




    Capítulo 1

O que deu errado?

    
        
        
            Infelizmente, as pessoas desenvolveram um conceito de que metodologias pesadas e rígidas eram mais seguras para o desenvolvimento de projetos. Entretanto, sabemos que ninguém gosta de milhões de regras e conceitos rígidos que precisam ser relembrados a cada instante. Ninguém pode jogar bem em circunstâncias assim, e o mesmo vale para o desenvolvimento de games: precisa ser fluido e leve. Quando estamos trabalhando, queremos estar tranquilas e nos divertir, pois estes são os momentos em que atingimos nossos picos de criatividade e, para isso, é preciso muita cooperação.

Tendo dito isso, devemos evitar ambientes muito hierárquicos e controladores, que tenham muitas regras e objetivos nebulosos. Então, o que estamos procurando? Ambientes criativos e cooperativos, com metodologias, processos e ferramentas que possam variar, além do empoderamento da equipe em ambientes não hierárquicos. Desenvolvimento de games exige trabalho duro com muita cooperação entre equipes, o que pode ser muito estressante. Em um cenário desses, gerentes de projetos e produtores não devem estar acima da equipe. Eles são líderes e não chefes. Documentação excessiva é um método bastante utilizado pela gerência de se ver o desenvolvimento, mas não permite muitas chances de melhoria. Devemos desenvolver de modo que a documentação seja gerada a partir do desenvolvimento do código de forma fluida e rápida, por exemplo, com testes. Isso permite uma documentação mais abrangente e alivia a pressão sobre o time.

Então, aqui estão algumas coisas que vi e ouvi sobre metodologias ágeis na indústria de games:


	"Automação de testes é mais difícil que em outras indústrias". Mais difícil não significa impossível.


	"Visual não pode ser automatizado com testes". Acredito que a maioria das analistas de UX vai discordar disso.


	"Crianças são a forma mais eficiente de testar games". Não consigo nem começar a explicar quão errado é isso.


	"O modelo do setor é maluco e guiado a jogos prontos para jogar". Sim! Exatamente por isso que devemos utilizar metodologias ágeis e Lean.


	"Eu não gosto de Scrum", como se Scrum fosse a única metodologia ágil. Eu também não sou fã de Scrum.


	"Sequências de jogos não são iterações". Mas elas deveriam gerar conhecimento e não retrabalho.


	"Arte não pode ser iterada". Acredito que Jeff Patton não concorda, vide imagem a seguir.


	"Jogos são desenvolvidos para que usuários passem mais tempo jogando e não para que poupem tempo jogando". E que tal a experiência de desenvolvedora?


	"Games não são testáveis". Por favor, leia este livro até o fim.


	"Entrega contínua não é atrativa para a indústria". Quem sabe repensamos isso?







[image: Jeff Patton: iterações sobre a Arte]Figura 1.1: Jeff Patton: iterações sobre a Arte



Esse é o nosso primeiro passo para pensar o desenvolvimento de jogos. Vamos ao TDD.


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 2

Introdução

    
        
        
            Para entender TDD precisamos entender os conceitos básicos de testar para codar. OK, mas o que isso significa? Basicamente, significa que precisamos ter uma perspectiva do que queremos antes de começar a implementar o jogo, de forma que saibamos quais testes podem ser aplicados e como iterar sobre eles para desenvolver o jogo. 

Entretanto, isso não é tudo. Ainda precisamos que nossos testes sejam significativos e que melhorem nosso código. Por isso, simplesmente escrever um teste que passe não demonstra nenhum avanço em nosso código. Um teste, para ser significativo, tem que quebrar o fluxo atual, ou seja, falhar. E as mudanças que implementarmos para ele devem ser as mínimas possíveis para que o teste que está falhando passe. 

Existe uma imagem conhecida do ciclo do TDD, que apresento a seguir. Retirei esta imagem do site: https://businessanalystlearnings.com/technology-matters/2014/8/13/test-driven-vs-behaviour-driven-development/:




[image: O Ciclo do TDD]Figura 2.1: O Ciclo do TDD



Para entendermos melhor esta imagem, vamos nos debruçar sobre o processo do TDD:


	Primeiro, precisamos entender nossos casos de teste e o que/como queremos testar.

	Agora precisamos escrever o teste mais simples possível para que ele dê valor à nossa unidade. Para ele dar valor à unidade, ele deve falhar.

	Um teste que falha não deveria ser aceito, por isso agora temos que fazê-lo passar. Para isso, devemos escrever o mínimo de código possível, nos assegurando de que nenhum outro teste falhe.

	Agora podemos dar uma revisada no nosso código e garantir que não existam code smells, redundância ou coisas que podemos eliminar. Fazer isso também significa que nossos testes devem continuar passando.

	Na próxima iteração devemos voltar ao passo 2 até que não existam mais casos de teste. Sempre lembrando de que código novo não pode quebrar testes antigos.

	Por último, todos os nossos cenários de testes estão prontos e podemos checar se a integração e a funcionalidade do código estão OK.

	Volte ao passo 1 para outros testes.




Quando refatorar?


	Quando você tem código duplicado.

	Quando vemos que o código não é claro ou legível.

	Quando detectamos um código potencialmente perigoso.





O que é TDD?

Definição:

TDD (Test-Driven Development) é uma prática de desenvolvimento de software apresentada por Kent Beck junto com a metodologia de eXtreme Programming (XP). Ela se baseia em desenvolver um sistema a partir de seus casos de teste. É escrever tais casos e, consequentemente, os próprios testes, de forma que uma funcionalidade seja implementada a partir da demanda de cada teste. A solução é implementada logo depois que cada teste é escrito, e um teste é implementado por vez, transformando em um ciclo contínuo de testar e codar.

Características

Esse método de desenvolvimento de software possui as seguintes características:


	Um conjunto de testes escritos pela pessoa que desenvolveu o código.

	Nenhum código é escrito sem ser testado (prática de testar primeiro).

	O código é o mais simples possível.



Algumas recomendações importantes do TDD são:


	
Corra os testes frequentemente, isso permite que as pessoas desenvolvedoras visualizem o estado geral do seu código.

	
Mantenha todo código testado especialmente nas menores unidades. Quanto mais simples e unitário o código for, mais fácil será de corrigir um build quebrado.

	
Trate testes que falham como builds que falham. Algumas pessoas fazem revert do código e começam de novo. Builds que falham podem levar bugs à produção e devem ser considerados de suma importância. O mesmo vale para testes, se a lógica que foi implementada no teste faz ele ou outro falhar, o melhor seria começar de novo.

	
Mantenham os testes simples, pois testes complexos talvez não estejam testando as unidades desejadas.

	
Testes devem ser independentes uns dos outros, porque eles devem testar unidades, funcionalidades ou componentes específicos.



Algumas das vantagens do TDD são:


	O código se torna mais compreensível e manutenível.

	Soluções mais simples são permitidas.

	A quantidade de defeitos é menor.

	A quantidade de bugs é menor.

	Documentação extensiva.

	Design elegante do código.



2.1 Por que temos tantos códigos mal testados?

Você usaria um colete à prova de balas que não foi testado? Vejo o desenvolvimento de software da mesma maneira. Deixe-me contar um segredo. Alguns anos atrás eu não gostava de TDD, de testes unitários e de muitos tipos de testes que eu, como desenvolvedora, precisava escrever. Eu testava majoritariamente estados locais ou globais com WriteLine ou Println, e hoje estou aqui evangelizando o uso do TDD. Por que isso aconteceu? 

Na minha carreira de desenvolvimento de jogos, escrevi muitas linhas de código com quase nenhum teste. E qual foi meu resultado? Tive de reescrever a maior parte em algum momento, às vezes devido a falhas em testes manuais e outras devido a códigos tão complexos, que eram ilegíveis. Isso se tornou um problema menos frequente a partir do momento em que adotei o TDD. Claro que eu levava um pouco mais de tempo para escrever meus códigos, mas em geral não havia necessidade de retrabalho e era possível entregar mais valor com meu código.

Além disso, percebi alguns motivos pelos quais os testes eram desenvolvidos de forma tão ruim na indústria de software:


	Se testes não são facilmente compreensíveis, bugs podem ser colocados em produção gerando efeitos catastróficos.

	Testes são geralmente escritos depois do código, o que é um problema, porque sua mente já terminou o trabalho e não quer voltar ao início para pensar em tudo o que foi feito.

	Geralmente, os testes são escritos por pessoas diferentes das pessoas que desenvolveram o código. Como elas talvez não entendam completamente a ideia por trás do código, é possível que elas abordem os testes de uma maneira equivocada.

	Se a pessoa que escreve testes o faz com base em documentação ou artefatos, qualquer upgrade pode tornar os testes obsoletos.

	Testes não automatizados não serão executados frequentemente e, provavelmente, não rodarão da mesma forma sempre.

	"Corrigir" um problema em um lugar pode causar outro problema em outro lugar. Cobertura de testes lhe garante que isso não acontecerá. Além disso, é muito mais fácil identificar de onde veio o problema.



TDD resolves todos estes dramas!


	A pessoa desenvolve os testes antes de codar, o que permite testabilidade e cobertura de testes.

	Isso facilita rodar testes de forma automatizada e mais frequente.

	Permite que bugs sejam corrigidos rapidamente e pontualmente, procedimento garantido pela cobertura de testes.

	Quando o código é entregue, os testes são entregues junto, o que facilita mudanças futuras.



Como isso pode se relacionar com jogos?

Podemos usar o trabalho de Rob Galanakis (2014) para revelar o mindset antiagile da indústria de games. O nome do artigo é Agile Game Development is Hard, ou "Desenvolvimento ágil de jogos é difícil", e ele parece bastante recente para mim, mesmo que atualmente as coisas tenham melhorado, vide lista no final do capítulo anterior.

Para saber mais

Algumas dicas de vídeos para assistir sobre o início da mentalidade de testes na Unity:


	
Unity. Unite Boston 2015 - Unity Test Tools: Automação de testes na Unity agora e no futuro (em inglês). 2015.Disponível em: https://youtu.be/wJGUc-EeKyw.

	
Unity. Unity Test Tools: Automação de testes na Unity agora e no futuro - Unite Europe 2015 (em inglês). 2015. Disponível em: https://youtu.be/_OYojVTaqxY.




        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 3

O mundo do Build e do Design

    
        
        
            Antes de codar, precisamos entender o jogo, ter a imagem completa. Isso nos permitirá começar a testar e então escrever o código. Em um ambiente de desenvolvimento Lean, nós deveríamos iniciar gerando hipóteses, com elas, planejar o design do jogo e, com o design em mãos, planejar os passos que vamos construir. É importante lembrar que o design e o build devem ser facilmente modificáveis e que iterar sobre eles para poder evoluir seus conceitos é algo necessário. Isso nos permite evitar que jogos ruins cheguem ao mercado e previne também bugs em produção e clientes insatisfeitas.

Em termos gerais, o design é responsável pelo visual, pela expressão artística dos jogos e também pela experiência do usuário. Basicamente se refere ao "o quê". Por outro lado, o build se refere ao "como". Ele é responsável pela pré-visualização, caso o design seja viável, e, além disso, é responsável pelas ferramentas que tornam este design possível. Em outras palavras: o design produz a receita e o build produz o jantar. Então, design é sobre utilidade e experiência, enquanto o build é responsável pela questão técnica.

Um design eficiente evita desperdício de tempo e recursos, ou seja, a pessoa que joga entende de forma intuitiva o que se deve fazer e não fica confusa com uma série de informações inúteis na tela. É o estágio do projeto no qual elementos são priorizados previamente e especificações técnicas são modificadas. O que for possível decidir nesta iteração deve ser feito, e tudo que for mais complexo deve ser deixado para as próximas iterações. Para um design bem-sucedido, é preciso pensar sobre todas as especificações do jogo, as identidades das personagens, as funcionalidades, as mecânicas, a experiência da usuária, o enredo e o gameplay.

Build é onde o desenvolvimento dá seus primeiros passos. Para o desenvolvimento de jogos, o build não é somente sobre código, mas também sobre arte e efeitos sonoros, os quais não serão abordados neste livro. Build é o momento em que decidimos os estilos de código, as práticas que vamos utilizar, os processos e ferramentas. E é o momento em que decidimos como o código será integrado a algumas ferramentas de feedback.

Desenvolvimento de software nos traz a ideia de Minimum Viable Product (MVP) ou, em português, produto mínimo viável, ou seja, o mínimo produto que pode ser entregue com valor. Assim, no livro Lean Game Development, apresentei o conceito de Minimum Viable Game (MVG), que era composto de múltiplos protótipos incrementáveis. E cada um desses protótipos deve entregar algum tipo de valor, tornando o MVG um conjunto de protótipos jogável em muitos sentidos. Um MVG pode ser reelaborado para cada etapa de validação, assim como pode ter diversos incrementos. Um incremento é uma extensão e nova hipótese para o MVG anterior, possibilitando validar novas ideias. Um novo MVG pode ser um conjunto de vários MVGs anteriores, no qual validamos conceitos como mecânica de jogo e artes. Esse novo MVG nos permitiria, por exemplo, partir de minijogos que foram lançados em plataformas como itch.io ou board games.

Das formas de MVG que descrevi anteriormente, eu gosto muito de testar uma ideia construindo um "jogo de tabuleiro" que aplique as mecânicas que tenho em mente. Ótimos exemplos de jogos que funcionam com tabuleiro são jogos de estratégia em tempo real ou RPGs. No caso de um RPG, além de ser bem legal testar as mecânicas de turno e de movimentação, ele ajuda muito a entender o que seria uma boa mecânica de pontuação. Já no caso de jogos de estratégia, é interessante ver como fica o movimento de unidades e como coordenar um grande conjunto delas. Outro bom ponto para avaliar é verificar se o sistema de pontos está adequado, como nível de força e defesa de cada unidade. O último ponto que um MVG de tabuleiro nos ajuda a verificar é a diversão que teremos. Agora podemos nos aprofundar um pouco mais nesses conceitos.

A seguir, algumas perguntas comuns sobre design, build e MVGs:

O que seria o design do jogo? Como a personagem principal deve ser? Como ela deve se mover? Que experiências desejamos que a jogadora tenha? O enredo será suficiente? Como está a ambientação do jogo? E qual o melhor gameplay para o nosso jogo?

E sobre nosso build? Quais ferramentas serão escolhidas? Como animaremos? Será via sprites? Quantas iterações vai levar para concluirmos o MVG? E o jogo todo? Como integraremos tudo? Como faremos as entregas? Faremos pairing? Como versionaremos nosso código? O que já temos de experiências passadas ainda é válido? Funciona bem? Devemos migrar?

E nossos MVGs? Podemos iterar sobre eles? Quantas iterações podemos ter? Que tipo de valor queremos em cada iteração? O que é o mínimo? O que é o viável? Sabemos validar nossas hipóteses? Podemos entregar valor depois do MVG?

Todas essas questões podem ser trazidas à tona. Por isso, é importante pararmos um pouco para pensar em como organizar este processo.

Seleção de ferramentas de CI




[image: Ferramentas de CI. Os padrões de cores mais escuras são as engines/frameworks preferidos, enquanto as mais claras apresentam maior rejeição. ]Figura 3.1: Ferramentas de CI. Os padrões de cores mais escuras são as engines/frameworks preferidos, enquanto as mais claras apresentam maior rejeição.



 No próximo capítulo, vamos aprofundar mais sobre CI.

A definição de qual plataforma vamos utilizar para rodar nosso pipeline de CI (o conjunto de tarefas que definem o processo de integração contínua) deve levar em consideração uma série de características, como suporte à linguagem e ao framework, dificuldade de gerar um pipeline adequado à tarefa, facilidade de gerar builds em diferentes sistemas e sua forma de integração. 

Seguindo o exemplo da imagem anterior, as decisões foram tomadas com base nos critérios de dificuldade de utilização e utilidade. Para nós, a dificuldade de utilizar consistia em conhecimento sobre a ferramenta e na necessidade de suporte, já a utilidade consistia na capacidade de rodar os diferentes testes e gerar builds adequados. Pegando os dois campos mais destacados, a Unity Cloud Go era muito simples de utilizar, pois precisava de pouquíssimas configurações, mas somente gerava pacotes para Unity. Já com o Travis, podíamos executar uma série de tarefas distintas e gerar os builds apropriados.

Seleção de Engine




[image: Engines. Os padrões de cores mais escuras são as engines/frameworks preferidos, enquanto as mais claras apresentam maior rejeição. ]Figura 3.2: Engines. Os padrões de cores mais escuras são as engines/frameworks preferidos, enquanto as mais claras apresentam maior rejeição.



Esta imagem deixa bem claro o porquê da escolha de Unity e MonoGame para os projetos deste livro. A Unity é uma engine completa, possui tudo o que precisamos de uma engine e ela permite descrever componentes em C#. Já o MonoGame é um framework voltado a renderização de objetos dentro do loop Update/Draw com C#. 

Agora vamos entender o que seriam os conceitos de utilidade e dificuldade: 

Utilidade neste caso é ter uma biblioteca de testes e ser fácil de desenvolver um framework completo que minimize os custos de desenvolvimento. 

Dificuldade é a barreira de tempo para ter um projeto mínimo e a capacidade de integrar com outras ferramentas. 

OpenGL está no extremo, pois é uma forma cansativa e pouco testável de desenvolver games, além de depender fortemente de C++, então optar por ele tornaria o livro muito extenso. 

GameMaker e RPGmaker são legais e divertidos para começar, mas, além de não possuírem lib de testes, não nos permitiriam explorar todos os conceitos que vamos abordar aqui. 

Quanto a Unreal e Cry, ainda teríamos alguma dificuldade com conceitos de testes, pois essas engines ainda estão em um estágio muito iniciante na jornada de testabilidade, além de dependerem fortemente de C++.









Entregas de MVP




[image: Possíveis entregáveis alto nível para o processo de entrega de valor baseado em MVPs. Os padrões de cores estão agrupados de acordo com um conjunto lógico de entregáveis por iteração.]Figura 3.3: Possíveis entregáveis alto nível para o processo de entrega de valor baseado em MVPs. Os padrões de cores estão agrupados de acordo com um conjunto lógico de entregáveis por iteração.
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