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    Sobre o livro

    
        
        
            A indústria de jogos parece ter alguma resistência aos métodos ágeis. Entretanto, grande parte dessa resistência se dá por tentativas frustradas de implementar algumas ferramentas propostas pelos métodos ágeis, em especial, Scrum. Sempre acreditei que os métodos e ferramentas ágeis aplicados não podem nunca se sobrepor ao que é proposto no Manifesto Ágil (disponível em: http://agilemanifesto.org/iso/ptbr/manifesto.html):


	
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 a mudanças mais que seguir um plano.



O que mais percebo é o peso que tem o primeiro item, pois raramente vejo um local em que processos e ferramentas não sejam superiores a indivíduos e interações. Sempre que vejo empresas de jogos falando de suas tentativas frustradas com métodos ágeis, vejo-as falando sobre como utilizaram os processos e a ferramenta de forma rígida, o que me dá muita pena.

Além disso, creio que o desenvolvimento guiado por testes tenha nascido do segundo item, já que, a meu ver, testes extensivos podem ser interpretados como documentação e, ainda, ajudam no software em funcionamento. Penso que, no mundo dos jogos, a colaboração com o cliente seja a etapa fundamental no desenvolvimento, já que o software serve, principalmente, para o entretenimento. Outro aspecto importante é que o mercado e a vida mudam, e é preciso se adaptar às necessidades atuais. Jogos podem levar muitos anos para ficarem prontos, e é preciso levar em consideração as tendências atuais do mercado em um processo possivelmente tão longo.

Uma empresa que é exemplo do ponto de vista de engenharia do desenvolvimento de jogos é Riot, pois ela, ao meu ver, já superou, em muitos aspectos, os métodos ágeis. Infelizmente, no fator diversidade e comunidade, ela falha (ROUSSEAU, 2021). Ela está em um estágio lean de desenvolvimento. Veja mais informações sobre a Riot em seu blog de engenharia, disponível em https://engineering.riotgames.com/. 

Veja, também, alguns links de vídeos interessantes sobre desenvolvimento ágil de games (em inglês):


	
Common mistakes in Agile SCRUM game dev — Arch Creatives (ARCH CREATIVES, 2016), disponível em https://youtu.be/epWidgZ259M;

	
WGDS13 — Emil Harmsen — Agile Game Development (WGDSUMMIT, 2013), disponível em https://youtu.be/OSjytjjFYsE.



Creio que este livro seja focado principalmente em equipes de desenvolvimento de jogos dos mais diversos tipos de empresas — pessoas que, de certa forma, já enfrentaram os desafios expostos no livro, mas, principalmente, fazem parte daquelas equipes que sofrem com a pressão da entrega, com requerimentos que mudam constantemente e que queiram desenvolver jogos com cada vez mais qualidade. 

Gosto de acreditar que este livro é focado em empresas indie e pequenas de desenvolvimento de jogos — isso é, talvez, o mais importante de tudo. Evidentemente, empresas de grande porte também podem tirar proveito das metodologias aqui apresentadas, porém, empresas maiores possuem muito mais dificuldades de adaptação, já que contam com processos mais burocráticos e opiniões mais verticais; além disso, elas geralmente precisam de ajuda externa para identificar seus pontos fortes e fracos, assim como identificar os pontos do processo que estão bons ou ruins. Sendo assim, este livro pode ser uma ferramenta para grandes empresas em projetos de middlewares, features específicas, arte e ferramental. 

Creio também que a leitora ocasional, que tenha interesse em desenvolvimento de jogos, terá, nas estratégias apresentadas neste livro, um bom ponto de partida para começar a desenvolver seus jogos. Porém, o mais importante de tudo, creio que ela poderá levar o desenvolvimento para qualquer ambiente de trabalho, seja no desenvolvimento de software, ambiente artístico ou governamental.

Espero que o livro possibilite boas horas de entretenimento e muito conhecimento. Não há necessidade de saber programar para ler o livro. Todas as etapas que envolvem programação são focadas no ponto de vista dos testes. Além do mais, artistas e designers podem aproveitar muito para desenvolver suas técnicas de desenvolvimento em equipes de games.

Por último, mas não menos importante, analistas de negócio e gerentes de projeto — talvez as pessoas com mais interesse em garantir que as metodologias apresentadas funcionem e as responsáveis por forçar as outras pessoas para fora de suas zonas de conforto — são o principal público-alvo do livro.


Muitos dos links do livro estão em inglês, pois, infelizmente, não há materiais com a qualidade pretendida em português para alguns tópicos.





Quando o texto do livro está no plural, refere-se ao pensamento da equipe que desenvolveu o jogo. Já no singular, refere-se somente à opinião da autora.

Você pode notar, talvez com um certo estranhamento, que, ao longo do livro, optamos por usar o feminino quando há menção de um grupo genérico de pessoas. É uma forma de exercitar a conscientização da inclusão de mulheres em tais atividades, dando representatividade às desenvolvedoras e jogadoras de games, que ainda sofrem bastante discriminação neste mercado.




        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Prefácio

    
        
        
            Você já percebeu a felicidade das crianças enquanto jogam? Amarelinha, esconde-esconde, adoleta, pique-bandeira, Minecraft, Halo etc.

Pois é. Crianças se divertem jogando, mas logo passam de fase: crianças, adolescentes, jovens adultos, adultos, adultos mais velhos, adultos adolescentes e, por fim, adultos crianças. Porém, existem muitas pessoas que não param de jogar (e se divertir) a vida toda! E ainda tem aquela turma que trabalha criando jogos. Não fique com inveja, essa é a indústria de desenvolvimento de jogos. 

Mas você já sabe disso. Você está com este magnífico livro em suas mãos, porque admira software e jogos — e quer continuar jogando, se divertindo, colaborando, criando e fazendo os jogos evoluírem.

Pois bem, a Julia é como você. Ela também gosta e trabalha com desenvolvimento de jogos, mas queria mais. Ela queria melhorar a vida de quem faz esses jogos. Para isso, ela buscou aprimorar a eficácia e a eficiência na criação deles. Julia explorou e combinou práticas e técnicas (Lean, Agile, Design Thinking, Lean UX, Lean StartUp, entre outras) e alcançou excelentes resultados.

As pessoas mais próximas tiveram a oportunidade de aprender com ela e diziam: “Nossa, mas essa forma de trabalhar é muito show!”. Todavia, muitos outros — aqueles que ouviam os relatos de como a Julia estava arrebentando, mas não tinham a oportunidade de trabalhar diretamente com ela — pediam a ela referências sobre essa nova forma de criar jogos.

Julia atendeu ao pedido e escreveu de forma simples e efetiva como ela guia o desenvolvimento de jogos, por exemplo: comece com um workshop colaborativo para decidir o direcionamento do jogo; faça entregas frequentes do MVG (Minimum Viable Game); desenvolva com base em testes e integre o código continuamente.

Neste excelente livro, Julia compartilha todas as etapas da criação do jogo Super Jujuba Sisters, em plataforma 2D, desde a sua concepção às entregas incrementais do MVG.

Aproveite e divirta-se aprendendo.

Boa leitura!



Paulo Caroli


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 1

Introdução

    
        
        
            Este livro foi pensado de forma a apresentar uma nova maneira de desenvolver jogos para equipes com pouca, ou nenhuma, experiência em metodologias ágeis e/ou lean. Além disso, o livro utiliza um jogo fictício, que é a combinação de três outros jogos, anônimos, que foram produzidos com as técnicas apresentadas neste livro. Infelizmente, não é possível entrar em mais detalhes sobre esses jogos devido a NDAs (acordos de segredo).

Lean production (ou apenas Lean, termo em inglês que pode ser traduzido para enxuto) deriva do sistema de produção toyotista, que tem como objetivo principal reduzir o desperdício. Além disso, o conceito de Lean foi popularizado pelo livro The Lean Startup, de Eric Ries, que tinha como objetivo criar modelos de negócio startup seguindo cinco conceitos, que falaremos mais adiante. Apesar disso, o livro foca bastante em técnicas lean e em Lean do ponto de vista do desenvolvimento de software.

É sempre bom lembrar que, caso você já tenha alguma experiência, agora é a hora de colocá-la de lado, esquecer tudo o que sabe e, com o cérebro limpo, aprender algo novo e sem vícios, ou pelo menos do ponto de vista de outra pessoa. Nosso objetivo com o Lean Game Development é proporcionar um modelo de produção de jogos que evite desperdícios e reduza bugs, com reviews constantes e uma sequência de passos que elimina o desnecessário e adequa o tempo para o que é necessário e ainda não está pronto. Quando desenvolvemos essa metodologia, pensamos em empresas de jogos de pequeno porte, mas acreditamos que ela possa ser levada a grandes empresas.

Gosto de acreditar que este livro é focado em empresas indie e pequenas de desenvolvimento de jogos — isso é, talvez, o mais importante de tudo. Evidentemente, empresas de grande porte também podem tirar proveito das metodologias aqui apresentadas, porém, empresas maiores possuem muito mais dificuldades de adaptação, já que contam com processos mais burocráticos e opiniões mais verticais; além disso, elas geralmente precisam de ajuda externa para identificar seus pontos fortes e fracos, assim como identificar os pontos do processo que estão bons ou ruins. Sendo assim, este livro pode ser uma ferramenta para grandes empresas em projetos de middlewares, features específicas, arte e ferramental. 

Por que Lean Game Development e não Agile Game Development?

Lean Game Development poderia ser traduzido para desenvolvimento de jogos de maneira enxuta.

Consideramos que Lean é algo além do Ágil e, mais importante que isso, muitas empresas de jogos não tiveram sucesso ao tentar utilizar metodologias ágeis nas primeiras tentativas, o que gerou uma série de posts na internet criticando o Scrum. 

Outro fator é que temos casos de empresas que confundem metodologias ágeis com Scrum, considerando o Scrum a única ferramenta ágil disponível. O mesmo acontece com programação extrema (XP, eXtreme Programming). Essa confusão pode ter resultados desastrosos! É muito comum empresas adotarem o Scrum, mas não adotarem os princípios básicos do Ágil, o que gera um aumento de carga sobre as equipes. Outro caso comum são aquelas pequenas "flexibilizações" na direção errada do Scrum, o que gera um processo ainda mais waterfall.

O Lean Game Development foi pensado de forma a atender às principais necessidades da indústria de jogos. Assim, há aspectos a serem considerados, como o de a produção de jogos nunca ser 100% eficiente, já que não temos como prever todos os possíveis problemas. Se estabelecermos prazos fixos e datas limites, o melhor que podemos esperar é chegar perto deles, pois problemas não planejados continuarão aparecendo, mesmo depois de terminado o prazo. É preciso ser orgânico a mudanças e ter a capacidade de se adaptar ao ambiente. 

O Lean Game Development oferece uma alternativa metodológica para o desenvolvimento de jogos que pode nos auxiliar a eliminar desperdícios, obter resultados no menor tempo possível, fortalecer e empoderar o trabalho da equipe e nos permitir uma visão melhor do conjunto da obra. Como melhorar a visualização? Existe um instrumento para ajudar nesse sentido, o Kanban, que literalmente significa cartões de visualização — ferramenta clássica nas equipes de desenvolvimento lean.

Dito isso, é importante salientar que, de forma alguma, o Lean, o Scrum, o XP ou o Kanban são excludentes. Eles podem ser utilizados em conjunto, permitindo que as melhores características de cada um sejam usadas. 

Como o Lean e o Ágil se relacionam no mundo dos jogos?

O Lean Game Development é, além de tudo, fortemente inspirado no Ágil e pode se aproveitar de todas as suas ferramentas para o desenvolvimento de software. Portanto, conseguir interpretar o Manifesto Ágil de forma a representar a visão dos jogos pode ser uma dificuldade. Para tanto, sugerimos a seguinte visão do Manifesto Ágil, voltada para jogos:


	
Indivíduos e interações mais que processos e ferramentas;

	
Jogo funcionando mais que documentação abrangente;

	
Colaboração com o público mais que vendas;

	
Desenvolvimento espontâneo mais que seguir rigidamente um plano.



Jogos e softwares se relacionam de forma muito mais profunda

O entendimento do Lean Game Development, de modo que se compreenda que o jogo digital é também um software e que o desenvolvimento de software pode ser visto como um jogo cooperativo de invenção e comunicação, é a etapa-chave para o sucesso do Lean. 

Jogos não são somente para crianças, apesar de elas adorarem jogar. Jogos são usados para descrever desde experiências românticas até estratégias militares avançadas, mas também podem ser utilizados como formas de enxergar o desenvolvimento de software.


O jogo de tabuleiro Blitzkrieg foi usado por muito tempo para ajudar a treinar oficiais do exército. O jogo se ambienta na 2ª Guerra Mundial, na qual dois lados se enfrentam: Great Blue e Big Red. São cinco países no total e as alianças não são tomadas de forma rígida, o que faz a forma com que o jogo é jogado variar a cada partida.

O jogo possui três modalidades: simples, avançada e torneio. Um dos seus aspectos mais interessantes é que, na modalidade avançada, ele possui diversas unidades de combate diferentes, como infantaria, artilharia, blindados, assalto, caças, bombardeio etc. Infelizmente, costuma ser um jogo difícil de encontrar, talvez por ser bastante antigo, e, normalmente, leva dias para ser finalizado. A figura a seguir mostra o tabuleiro do jogo (gigantesco) com a disposição de uma série de peças divididas por cores.




[image: Tabuleiro do jogo Blitzkrieg, da Avalon Hill. Fonte: boardgamegeek.com. ]Figura 1.1: Tabuleiro do jogo Blitzkrieg, da Avalon Hill. Fonte: boardgamegeek.com.





Quando alguém nos propõe jogar um jogo, centenas de alternativas passam pela nossa cabeça: jogo da velha, damas, xadrez, pôquer, 21, esconde-esconde, tênis de mesa, infinitas possibilidades. Mas, em geral, os jogos podem ser organizados em algumas categorias que auxiliam a percepção de como se joga e quais os objetivos – e a maior parte dos jogos pode pertencer a mais de uma destas categorias:


	
Soma-zero: jogos em que dois lados jogam em oposição e, se um ganhar, o outro perde (como damas e jogo da velha);

	
Não soma-zero: jogos com múltiplos vencedores e/ou múltiplos perdedores (exemplos: pôquer e esconde-esconde);

	
Posicional: jogos em que o estado total pode ser determinado olhando o quadro/tabuleiro, como xadrez e jogo da velha;

	
Competitivo: jogos em que há uma clara noção de ganhar ou perder;

	
Cooperativo: jogos em que as pessoas jogam junto para ganhar, ou até quando julgarem necessário;

	
Finito: jogos que têm como intenção chegar a um fim;

	
Infinito: jogos em que a intenção primária é manter a pessoa jogando. Organizações, países e corporações fazem isso. Seu objetivo é fazer com que os jogadores permaneçam no jogo.



Que tipo de jogo é o desenvolvimento de software?

Muitas pessoas veem o desenvolvimento de software como um jogo posicional, como uma espécie de ciclo de pequenas vitórias, com um objetivo bem claro. Mas um software é muito mais do que posições em um quadro, muito mais do que um jogo no qual a sua equipe tem de vencer obstáculos até chegar ao lançamento.

O desenvolvimento de um software é um jogo cooperativo, no qual todas as peças devem se ajudar para atingir cada um dos objetivos. Pense em um jogo de sobrevivência em que cada integrante da equipe possui uma habilidade única e específica, útil para a sobrevivência do grupo. O processo de desenvolvimento de um software é muito semelhante ao conceito de um jogo cooperativo. Não deve haver um líder, mas um grupo de pessoas que se unem para tomar as melhores decisões e dividir tarefas da melhor forma possível com o objetivo de sobreviver (vencer).

Onde erramos?

Infelizmente, com o passar do tempo, as pessoas desenvolveram a concepção de que metodologias mais rígidas e pesadas, com mais controle e maior uso de artefatos seriam mais "seguras" para o desenvolvimento do projeto. No entanto, sabemos que ninguém gosta de jogar jogos com centenas de regras que precisam ser lembradas a todo instante para que a jogadora se mantenha em condições de jogar corretamente/bem.

Os jogos mais divertidos e com melhores resultados são aqueles que podem ser jogados de forma mais relaxada, de modo que, se uma regra for quebrada, não haverá grandes consequências para o resultado. Além disso, jogos que permitem criatividade e imaginação tendem a gerar muito mais cooperação. Basta observar crianças jogando jogos de tabuleiro.

Considerando isso, por que não pensar o mesmo do desenvolvimento de software? Para exemplificar o efeito negativo da rigidez e do peso, vamos pegar como exemplo o jogo Banco Imobiliário, ou Monopoly. Agora, imagine que, além das jogadoras, teremos uma pessoa unicamente responsável por administrar o banco, uma responsável por administrar os imóveis, outra para administrar o banco de imóveis, uma para administrar sua vida (cartas de sorte ou revés), uma como polícia para administrar as prisões e fluxo dos personagens, outra para jogar os dados etc. Certamente um jogo com essas características não teria feito o sucesso que o Monopoly fez, já que precisaria de muitas pessoas para ser jogado e cada uma delas cuidaria de uma mecânica que não é interessante.

O modelo recém-apresentado é o modelo de desenvolvimento de software utilizado na maior parte das empresas: altamente hierarquizado, com diversos controles sobre os indivíduos, regras rígidas, dificuldade de jogar, com o objetivo de explorar os outros. Como esse modelo pode ser superior a um modelo relaxado, divertido, criativo e cooperativo?

Na verdade, o contrário é que é o correto. O Manifesto, o framework e a metodologia não devem ser aplicados de forma rígida e imutável, pois, afinal, o jogo deve permitir a diversão, a cooperação e a criatividade.

Essa presunção de que metodologias mais pesadas são mais seguras provavelmente vem da suposição de que as gerentes de projetos não conseguem olhar para o código e avaliar o grau de desenvolvimento, o estado e a situação do projeto. Adicionar peso e rigidez ao modelo não fará com que o temor e a insegurança quanto ao andamento do projeto contribuam para que ele se torne melhor. Na verdade, a consequência será fazer com que a equipe atrase o trabalho e perca o prazo de entrega.

Para obter resultados satisfatórios, é preciso ter sempre em mente que o desenvolvimento de um software é um jogo em equipe, no qual o gerente de projeto não está acima de ninguém. É preciso lembrar que existem formas de documentar à medida que se escreve o código e que há maneiras de visualizar o desenvolvimento do software sem aumentar a pressão sobre a equipe. Uma gerente de projetos não deve pensar no time como alguém a quem ela dá ordens e coordena, mas, sim, como colegas que ela está tentando facilitar a vida. 


Na minha experiência como líder, percebo que os times dos quais eu participei ativamente do dia a dia e nos quais eu consultava as outras engenheiras como forma de compreender o estado do desenvolvimento eram muito mais felizes, cooperativos e atingiam resultados melhores. Além disso, minhas colegas não tinham medo de dizer suas opiniões.



Alguns preconceitos da indústria de jogos em relação à metodologia ágil são:


	A automação de testes em jogos é muito mais complexa do que em outras indústrias de software;

	O visual não pode ser testado de forma automática;

	Fazer betas e demos abertos para crianças testarem o jogo é muito mais barato;

	O modelo atual de negócios no setor é louco e baseado em jogos prontos;

	"Não gosto de Scrum", como se o Scrum fosse a resposta absoluta a metodologias ágeis;

	As sequências de jogos não são iterações;

	
Arte não pode ser iterada — e jogos são arte;

	Jogos são desenvolvidos de modo que os usuários joguem por mais tempo e não que eles poupem tempo;

	Não é possível criar uma pirâmide de testes automatizados para jogos;

	Do ponto de vista da produção, a entrega contínua não é atraente para jogos.



Todos esses pontos serão discutidos de forma mais profunda nos próximos capítulos, mas acho importante salientar agora por que cada um deles está errado:


	A automação de testes pode até ser mais complexa, mas certamente é tão ou mais valiosa;

	Testes de gameplay e testes para identificar erros nas imagens, assim como quão próxima uma imagem está do ideal, são recursos fundamentais para jogos;

	Colocar crianças para testar jogos, mesmo que gere algum grau de satisfação nelas, é moralmente errado e pode afetar muito a recepção de um jogo;

	Scrum definitivamente não é a única metodologia ágil;

	Mais tarde, veremos que arte é um processo criativo e iterativo;

	Queremos que usuários joguem por mais tempo, mas percam menos tempo tentando aprender o jogo e suas mecânicas;

	Não só é possível, como eu escrevi um livro sobre testes automatizados para jogos, TDD para Games;

	Antigamente, quando o jogo vinha em um cartucho e não existia a internet para atualizar o jogo, essa frase até poderia fazer sentido; hoje em dia, alguns jogos são lançados sem nem estarem prontos de fato.



Assim, é importante entender o básico de Lean para poder dar os primeiros passos. Lembre-se de que o desenvolvimento de software deve ser um jogo cooperativo e divertido, no qual todas as peças são importantes e mais conhecimento é sempre gerado. Idealmente, deve ser gerenciado de forma orgânica e pouco hierarquizada com o objetivo de evitar desperdícios (de potencial humano, de tempo, de documentação excessiva, de conflitos, de estresse etc.).

Dessa forma, este livro abordará diversos aspectos do desenvolvimento lean, desde o básico a inceptions e MVPs, de forma mais profunda e aplicada a jogos. Também veremos desenvolvimento guiado a testes e tudo o que pode ser incluído no desenvolvimento, além de como fazer integração contínua em jogos e gerar hipóteses. Por último, será abordada uma breve diferenciação entre design e build; falaremos um pouco mais sobre testes, medições, análises e geração de ideias — e muito sobre jogos.
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