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“Quando acha que as pessoas morrem? Quando sao
atingidas no coragdao com uma bala? ... Nao. Quando tém
uma doencga incuravel? Nao! Pessoas morrem quando sao
esquecidas!”

Eiichiro Oda (One Piece, 2000)



RESUMO

Este trabalho teve como base uma analise da literatura referente ao
desenvolvimento de jogos, mais especificamente sobre como as gestdes de escopo
e de recursos impactam negativamente um projeto quando feitas de forma precaria e
como isso leva ao crunch - o trabalho excessivo dos desenvolvedores. Logo, o
objetivo deste trabalho foi encontrar as principais causas que levam ao crunch,
principalmente em meio a gestdo do projeto, e entdo, foi proposto maneiras de
evita-lo. Neste contexto, foi feito um levantamento em inumeros postmortens de
projetos de jogos ja concluidos que sofreram com a ocorréncia de crunch, junto
também de uma analise sobre as suas consequéncias e os seus impactos, nao
apenas nas pessoas envolvidas, mas também na qualidade do projeto em si. Como
resultado, um software foi proposto com o objetivo de melhorar a comunicagao entre
desenvolvedores e gerentes de projeto. Tal software foi entdo avaliado por um
pequeno grupo de desenvolvedores que atuam na industria de jogos digitais e a
maioria dos participantes concorda que um melhor acompanhamento de possiveis
problemas que comegam a surgir no projeto e uma comunicagao efetiva sdo a

melhor forma de combater a ocorréncia de novos problemas, incluindo o crunch.

Palavras—chave: Desenvolvimento de Jogos. Gestdo de Escopo. Gestdo de

Recursos. Crunch.



ABSTRACT

This paper was based on an analysis of the literature about game development,
more specifically, the scope and resources managements, its effects on the project
when done poorly, and how these lead to the crunch - the overwork of the
developers. The goal of this paper was to find the causes that generate crunch,
mainly the ones in project management, and ways to avoid the need for overwork
were proposed. In this context, a survey was done on many postmortems of finished
game projects that suffered from the crunch, together with an analysis of the
consequences of the crunch, not only in the people who do it but also in the quality of
the project. As a result, software that aims to improve the communication between
developers and project managers was developed. Such software was evaluated by a
small group of developers that have experience in the game industry, and the
majority of them agreed that better monitoring of possible problems that start to pop
up on the project and communication about these are the best ways to fight the

occurrence of other problems, including crunch.

Keywords: Game Development. Scope Management. Resources Management.

Crunch.
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CAPITULO 1 - INTRODUCAO

1.1. Contexto

A industria de jogos digitais pode ser descrita como uma area hibrida entre
tecnologia, entretenimento e produgao artistica, que surgiu nos anos 60 como um
passatempo de programadores de universidades criando simulagdes em monitores
CRT — Cathode Ray Tube de osciloscopios (WOLF, 2007). Desde entao, tal industria
vem evoluindo junto com a computagdo em termos de hardware e software, mais
ainda nos anos durante a pandemia do COVID-19 (STATISTA, 2021), chegando no
patamar das grandes industrias do entretenimento.

Apesar de ser naturalmente uma extensdo da computacéao grafica, a produgao
de jogos digitais se diferencia substancialmente da produgcdo de softwares
tradicionais. Devido a sua natureza artistica, a produgao e desenvolvimento de um
jogo néo se limita apenas a programadores, engenheiros e outros cargos comuns na
producdo de softwares tradicionais, mas também ha desenhistas, musicos, game
designers e outros cargos voltados para a parte criativa (SCHREIER, 2017). Isso
torna a produgao de jogos, muitas vezes, uma tarefa muito subjetiva, afinal ndo é
possivel determinar de uma forma direta o que € bom ou nao de forma artistica. A
mesma coisa pode ser dita sobre a diversdo que um jogo digital proporciona, ndo ha
métricas que funcionem para todas as situacbes, pois cada caso € Unico
(POLITOWSKI et al., 2021).

Outro fator que torna o desenvolvimento de jogos turbulento é o aumento
massivo do escopo dos projetos de jogos nos ultimos anos, onde um projeto deve
ser sempre maior que o anterior para suprir as demandas do mercado, o que torna
um projeto desafiador aos desenvolvedores e empresas, tanto para as que querem
entrar na industria, como para as que ja estdo consolidadas (ALEMM et al., 2016).

Problemas técnicos como bugs, projeto ndo podendo ser traduzido para o
desenvolvimento, mudanga na tecnologia de desenvolvimento durante o projeto,
prototipacdo e documentacdo feitas de forma precaria ou nao sendo feitas,
problemas no uso de ferramentas, como engines graficas e gerenciadores de
bancos de dados, e problemas com as unidades de controle de qualidade, sempre
existiram (POLITOWSKI et al., 2021) e eram constantes. Junto ao crescimento da

industria de jogos e aperfeicoamento das técnicas e ferramentas de



desenvolvimento, problemas de gerenciamento de projeto, stakeholders, negocios e
marketing foram os que mais aumentaram em quantidade nos ultimos anos
(POLITOWSKI et al., 2021). Entre esses problemas, & possivel destacar as
dificuldades na realizagdo das gestbes de escopo e de pessoas nos projetos de
jogos digitais como os principais sintomas de um projeto com problemas. Uma
gestdo precaria realizada sem consciéncia sobre a capacidade da empresa, pode
levar a custos extras, mudangas nao planejadas no produto, corte de recursos em
algumas areas e falta de tempo para a entrega (AL-RUBAIEI et al., 2018).

Um dos principais problemas na gestdo de pessoas, causado pela turbuléncia
do desenvolvimento de jogos, € o periodo de horas extras de trabalho, muitas vezes
nao remuneradas, que os membros de uma equipe de desenvolvimento de jogos
ficam sujeitos, o que € conhecido como crunch. Esta € uma pratica que se tornou
comum na industria dos jogos, mesmo com consequéncias negativas aos
funcionarios, e continua sendo utilizada por empresas (COTE; HARRIS, 2020).
Diferentes ocorréncias podem acarretar a pratica do crunch que, infelizmente,
algumas vezes ja é intrinseca a cultura de trabalho da empresa: um bug descoberto
perto do prazo de entrega, um recurso que nao funciona como esperado, playtesters
relatando problemas resultantes de projeto inadequado ou uma total mudanga de
escopo de projeto, ou seja, qualquer problema ou conflito durante a producao do

jogo.

1.2. Justificativa e Motivagao

A pratica de crunch ocorre em todas as industrias de tecnologia e de
desenvolvimento de software, mas ha um destaque maior na literatura em relagao
ao crunch na industria de jogos digitais devido a inumeros escandalos envolvendo
grandes estudios na ultima década (SCHREIER, 2017). Uma particularidade da
industria de jogos digitais que auxiliou na descoberta dos casos de crunch é a
pratica comum entre desenvolvedores de jogos de compartilhar informagdes sobre
como se desenrolou um certo projeto que participaram, o que é chamado de
postmortems: relatos de desenvolvedores e lideres de projeto apds o término de um
jogo, onde contam os aspectos positivos e negativos da jornada de desenvolvimento
(POLITOWSKI et al., 2021).
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No trabalho de Politowski et al. (2021) foi criada uma base de dados com 200
postmortems de projetos de desenvolvimento de jogos realizados desde o ano de
1997 até 2019, contemplando projetos de escopo e resultados diferentes. Dessa
base foram identificados os problemas que mais afligiam estes projetos, podendo se
observar que quando um problema ocorre, ele acaba por gerar inumeros outros que
comegam a surgir em consequéncia do primeiro.

Segundo Schreier (2017), muitas empresas, ao enfrentarem um ou mais
problemas de desenvolvimento, optam por fazer seus desenvolvedores trabalharem
mais para compensar os imprevistos. Ja Edholm et al. (2017) destacam que, anos
atras, ainda se discutia na literatura se essa pratica era algo inevitavel, de forma que
sem ela projetos teriam que ser alterados, atrasados ou até mesmo cancelados, e
que sua existéncia possuia mais beneficios que desvantagens. Porém, os autores
ainda observam que, com o passar do tempo, mais estudos foram realizados sobre
o assunto, mostrando os resultados negativos causados pelo crunch, ndo s6 na
integridade e saude dos desenvolvedores, como também na qualidade do projeto
em si e até mesmo na prépria empresa. E possivel observar casos de estudios que
passaram por um periodo de crunch em um projeto e, logo apos a entrega e
finalizagdo do projeto em questdo, muitos desenvolvedores acabaram saindo do
estudio devido as dificuldades que passaram no periodo em que realizaram crunch.
Isso faz com que o estudio tenha que contratar novos profissionais juniores, o que
fara com que os proximos projetos acabem passando por problemas adicionais
devido a falta de experiéncia da equipe (SCHREIER, 2017).

Observa-se que as maiores consequéncias vindas de periodos de crunch
prolongados estdo na saude e integridade dos desenvolvedores. Na literatura é
comum encontrar relatos de pessoas sobre o crunch e ambientes abusivos na
industria de jogos digitais, onde a saude fisica e/ou mental dos desenvolvedores é
sacrificada em decorréncia de longos periodos de trabalho extra em um projeto que
esta passando por problemas. “Finais de semana se tornaram para nés uma coisa
que apenas outras pessoas usufruiam” € um desses relatos descritos em Cote;
Harris (2020).

Lin; Cheng; Jiang (2020) relatam sobre a preocupagao do governo de Taiwan
apés um aumento preocupante no numero de mortes relacionadas ao trabalho

excessivo no pais. O estudo mostra como ndo apenas o trabalho em si, mas os
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ambientes toxicos gerados por este, tem impactos negativos sobre os trabalhadores
e, consequentemente, sobre a producgéo.

Diante do exposto, tem-se como principal justificativa do presente trabalho a
grande quantidade de casos de crunch que cada vez mais sao expostos na industria
de jogos digitais, e como esses casos afetam os projetos de jogos, os
desenvolvedores desses e a industria como um todo. Logo, tem-se como motivagao

contribuir para o combate ao crunch.

1.3. Objetivo

O objetivo geral deste trabalho é contribuir para uma gestao efetiva do escopo
dos projetos de jogos digitais e das pessoas envolvidas em seu desenvolvimento
com o intuito de permitir a identificagao precoce de problemas que levariam a pratica
do crunch e, consequentemente, contribuir para que tal pratica seja evitada.

Para tanto, como objetivos especificos tem-se:

- ldentificacdo dos principais problemas que afetam os projetos de jogos
digitais: isso possibilita analisar suas causas e consequéncias que levam ao crunch;

- Desenvolvimento de um software capaz de permitir o acompanhamento
efetivo do escopo do projeto de jogos digitais e das pessoas envolvidas: tal software
prevé a coleta de dados de funcionarios sobre a realizagdo de um projeto, tendo
como base as atividades que exercem junto ao projeto, e a geragao de informacdes
que possibilitem a tomada de decisdes que evitem a ocorréncia do crunch, tanto

para o projeto analisado quanto para outros futuros.

1.4. Organizacao da Monografia

Além do presente capitulo introdutério, tem-se:

- Capitulo 2: é descrita a importancia da gestdo de projetos em um ambito
geral para, posteriormente, apresentar uma analise mais especifica voltada para
gestdo de escopo e gestdo de recursos, com foco em pessoas. Para tanto, esses
dois conceitos sdao abordados separadamente, enfatizando como cada um pode
afetar um projeto de software. Na sequéncia, os dois tipos de gestdo sao revistos
sobre o contexto da industria de jogos digitais, evidenciando como a ma realizagao

destes prejudica os projetos na industria;
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- Capitulo 3: é feita uma descricdo detalhada sobre o software desenvolvido,
por meio de seus modelos e telas, evidenciando os diferentes perfis de usuarios que
o utilizarao, e quais funcionalidades cada um desses perfis tém acesso;

- Capitulo 4: é descrita a pesquisa avaliativa realizada junto ao software, qual
foi o publico-alvo da pesquisa, como ela foi divulgada, além dos resultados obtidos;

- Capitulo 5: é a conclusdo do trabalho, destacando os principais pontos e

resultados levantados, além de uma sec¢ao sobre trabalhos futuros.
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CAPITULO 2 - ANALISE DAS GESTOES DE ESCOPO E RECURSOS
21. Gestao de Projetos

Problemas durante o andamento de um projeto sempre ocorreram e sempre
ocorrerao, pois nao €& possivel eliminar completamente a chance de sua ocorréncia
na duragao de um projeto, em razdo das especificidades existentes nos projetos de
software em geral que acarretam lidar com situacées novas rotineiramente. Mas é
possivel tornar a estrutura de seu projeto e das partes envolvidas nele mais
consistentes, de forma a minimizar a ocorréncia desses problemas e, mesmo com o
acontecimento de um problema, saber como lidar com este sem prejuizos
impactantes ao projeto. Esse é um dos principais objetivos da area de gestdo de
projetos.

Neste trabalho, os conceitos adotados sobre gestdo de projetos tém como
base o Guia do Conhecimento em Gerenciamento de Projetos (PMI, 2017), um
manual de gerenciamento de projetos e seus aspectos envolvidos criado pelo
Project Management Institute - PMI, uma instituicdo internacional sem fins lucrativos
composta por profissionais da area de gestao de projetos de todo o mundo.

O PMI (2017) define as metodologias basicas necessarias para a construgao
de um plano de gerenciamento de projeto, além das dez areas de conhecimento,
resumidas na Tabela 1, que se deve focar.

Segundo Politowski et al. (2021) é possivel observar que a maioria das
causas de problemas em projetos de jogos digitais envolvem o gerenciamento de

Escopo e de Pessoas.

2.2. Gestao de Escopo

Segundo o PMI (2017), a area de gerenciamento de escopo contempla os
processos necessarios para garantir que um projeto inclua todo o trabalho
necessario e apenas o trabalho necessario, para ser completado com sucesso. O
gerenciamento de escopo é também a definicdo do que sera e o que nao sera
incluido no projeto.

Escopo pode se referir tanto ao escopo do produto, que compreende as

caracteristicas e fungdes que compdem o produto final, além de escopo do projeto,
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que seria o trabalho realizado para entregar o produto com as caracteristicas e

fungdes especificadas (PMI, 2017).

Tabela 1 — Areas do Conhecimento da Geréncia de Projetos.

Integracéo Processo de unido de todas as partes de
um projeto de forma que estas nao
conflitem entre si

Escopo Processo utilizado para garantir que apenas
o trabalho necessario seja realizado no
projeto

Cronograma Processo que estipula os prazos do projeto

Custo Processo para estipulacdo de orgamentos e

controle de recursos financeiros do projeto

Qualidade Processo para controle da qualidade do
produto a ser entregue, estipulando
métricas e testes para a garantia disso

Recursos Processo para gerenciamento dos recursos
fisicos e humanos do projeto

Comunicagao Processo para assegurar que as
informacdes do projeto serao geradas,
documentadas e compartilhadas entre as
partes do projeto

Riscos Processo que visa a reducao do impacto de
imprevisto no projeto

Aquisigdes Processo para controle da compra de
materiais, servicos e produtos necessarios
para a execugao do projeto

Partes Interessadas Processo para identificacao, planejamento
e engajamento dos interessados no projeto

Fonte: Adaptado de PMI(2017).

Na literatura, pode-se encontrar inumeras definicbes sobre como & possivel
realizar a construgdo do escopo de um projeto, quais as pessoas que devem estar
envolvidas e quais situagdes adversas que podem ocorrer durante o projeto e que

estas pessoas devem levar em conta ao planejar um escopo (KOMAL et al. ,2020).
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A definigdo criada pelo PMI (2017) é feita dividindo o gerenciamento do escopo em

seis processos, como mostrado na Tabela 2.

Tabela 2 — Processos do Gerenciamento de Escopo.

Planejar o Gerenciamento | Criacdo da documentacdo inicial do projeto, onde sao
descritos os objetivos e detalhes do projeto. Especificagao de

do Escopo como o escopo sera validado e controlado

Coletar os Requisitos A lista de requisitos para a realizagdo do projeto é feita de
forma que atenda todas as necessidades do projeto e que
nao haja mudancgas inesperadas durante este

Definir o Escopo Uma descricao detalhada do projeto e suas caracteristicas

chaves que devem ser entregues ao fim do projeto. Tem
como objetivo principal delimitar o que é possivel e 0 que n&o
€ ao longo da duracéo do desenvolvimento

Criar a Estrutura Analitica | Os componentes do projeto sao divididos em elementos
de Projeto essenciais para garantir que todos os itens desejados estao
envolvidos. Esses elementos representardo o escopo do
trabalho de uma forma hierarquica, onde cada um tera sua
estimativa de tempo, custo e recursos necessarios para
serem concluidos

Validar o Escopo Os elementos essenciais s&o quantificados e testados
baseados nos requisitos levantados no inicio do projeto. Esta
€ também a etapa onde o dono do projeto deve aceita-lo
formalmente

Controlar o Escopo As mudangas e modificagbes no escopo do projeto séo
avaliadas com base no escopo base do projeto. Além disso,
todo novo elemento adicionado deve ser avaliado com base
no escopo atual do projeto, levando em conta os recursos e
tempo restante ao projeto

Fonte: Adaptado de PMI (2017).

Todos estes processos sdo 0s passos que a geréncia de um projeto de
software deve ter em mente para que o desenvolvimento do projeto tenha o menor
numero de obstaculos possivel. Ignorar a andlise de escopo de um projeto € como
ignorar a propria base deste. A falta de um escopo base, a adigcdo de novas fungdes
ao projeto durante o andamento deste sem uma analise prévia, e até mesmo
subestimar os recursos necessarios para a realizacdo das funcdes basicas de um

projeto podem ser chamados de scope creep.
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Segundo Komal et al. (2020), scope creep é uma das maiores causas de
falhas em projetos de software, levando a atrasos na entrega, requisitos inacabados
sendo entregues, problemas criticos na versao final do produto que levam a baixa
satisfagao dos clientes finais.

E possivel dividir os problemas com gestdo de escopo de um projeto de
software em: problemas que surgem durante o projeto, devido a imprevistos que nao
conseguem ser resolvidos, o que leva a perda de recursos; e problemas causados
pela construgao inicial do escopo de um projeto, onde a analise inicial foi precaria,
nao levando em conta algum elemento do projeto ou dos stakeholders envolvidos
nele (AL-RUBAIEI et al., 2018). Esse ultimo tipo de problema de escopo é mais critico
devido a serem problemas na propria base do projeto. Assim, toda a documentagao
do projeto, objetivos, divisdes de elementos e equipes ja terdao sido afetadas por
esses assim que o projeto teve seu inicio. A falta de experiéncia de gestores ou ma
lideranga dos financiadores do projeto, geralmente sdo os principais causadores
destas situagdes (KOMAL et al., 2020).

2.3. Gestao de Recursos

O recurso humano é um dos mais importantes recursos que deve ser
considerado durante o planejamento de um projeto, afinal sdo pessoas que irdo
desenvolver, testar e qualificar o produto sendo produzido.

Segundo o PMI (2017), a gestado de pessoas € uma das principais partes da
Gestao de Recursos, e tem como etapas o planejamento, criagdo e gestao das
equipes que trabalham em cada etapa do projeto.

No inicio de um projeto é necessario ser levado em conta a capacidade da
equipe em relagdo ao planejamento do projeto para criagao das equipes. Para tanto,
deve ser considerada a quantidade de pessoas envolvidas no projeto, em quais
tarefas essas podem ser alocadas segundo suas habilidades, a média de tempo em
que essa quantidade de pessoas consegue realizar as tarefas necessarias para o
projeto (PMI, 2017). Outro fator importante ao planejar as equipes de um projeto € a
experiéncia de cada pessoa envolvida, na maioria das vezes equipes com um maior
numero de membros mais experientes possuem mais chances de terminar tarefas
dentro do prazo ou contornar possiveis erros (ADOLFSEN, 2020). A definicdo de

lideres € um exemplo de pratica usada para ajustar a experiéncia de cada time.
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A gestdo de pessoas e times é feita durante toda a duragdo do projeto,
visando garantir boas condi¢des de trabalho para as pessoas envolvidas no projeto,
para que possam se dedicar ao desenvolvimento dos objetivos estabelecidos. Isso
envolve inumeros fatores, como: ambiente de trabalho saudavel, boas relagées com
as liderangas do projeto, infraestrutura necessaria para realizagédo das tarefas e uma
gestdo que se adapte a possiveis problemas ao longo do projeto para que os
envolvidos ndo acabem por perder o foco nos objetivos necessarios para a
conclusao do projeto (ADOLFSEN, 2020).

Nos ultimos anos, cada vez mais os estilos para gestdo de equipes vém se
tornando menos focados em estruturas onde pessoas respondem aos seus
superiores e assim por diante, formando uma cadeia de comando. Atualmente,
tem-se maior énfase na colaboragdo e suporte entre todos os membros de uma
equipe, onde decisbes nao sao tomadas por um unico lider, mas sim tomadas em
conjunto por todos os membros (PMI, 2017). Isso n&o significa que uma lideranga é
desnecessaria ou obsoleta, pois um lider com uma carga de experiéncia € capaz de
contribuir durante as tomadas de decisbes de uma equipe em razado de seu
conhecimento adquirido em projetos anteriores, além de guiar os menos experientes
durante crises e problemas.

Como dito anteriormente, pessoas sao um dos recursos mais importantes de
um projeto, pois sao elas que realmente realizam o projeto. Logo, uma crise na
gestdo desse recurso tdo importante sempre ira causar graves problemas ao
andamento de um projeto. Problemas com a gestdo de pessoas muitas vezes
surgem por consequéncia de outras deficiéncias na gestdo do projeto, apesar de
também poderem ocorrer isoladamente. Os envolvidos no projeto enxergam nos
problemas ocasionados pela ma gestado preocupacdes sobre seus cargos e papéis
no projeto, o que pode levar esses a uma queda na produtividade ou até mesmo
saida do projeto, o que obviamente afetara ainda mais a integridade do projeto e,
dependendo do estado da equipe apds o término do projeto em questdo, a

integridade de futuros projetos.

24. Impacto das Gestoes de Escopo e Recursos na Industria de Jogos
Digitais
A analise do escopo de um projeto de jogo digital é, assim como em todo

outro projeto, essencial, mas o que o difere sdo os fatores exclusivos desta industria:
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a complexidade do soffware de um jogo, as multiplas equipes com fungdes
totalmente diferentes (artistica, técnica, narrativa) e a maneira como a industria trata
seus produtos, pois cada langamento de produto deve ser maior e mais ambicioso
que o anterior, principalmente em estudios maiores e com altos investimentos
financeiros (SCHREIER, 2017). Isso acaba gerando planejamentos de escopo
ambiciosos demais ou irreais.

De forma complementar, mesmo quando o escopo ndo € ambicioso e inflado
demais, ele ainda sim pode ser maior do que a capacidade da equipe. Um exemplo,
retirado do postmortem do jogo Bioshock (FINLY, 2008), mostra que o projeto tinha o
tempo inicial de dois anos de desenvolvimento, mas acabou levando trés anos, 50%
a mais do que o esperado. Durante o desenvolvimento, o projeto chegou a ter 93
desenvolvedores internos, 30 desenvolvedores terceirizados e 8 pessoas dedicadas
apenas aos testes. Para o jogo foram produzidos 3.775 arquivos, com 758.903
linhas de cédigo em C++ e 187.114 linhas de cddigo script. Além disso, as equipes
estavam separadas em locais diferentes, pois haviam desenvolvedores na América
do Norte, Australia e China trabalhando simultaneamente no projeto.

Assim como a gestdo de escopo, a de pessoas se diferencia principalmente
pelos perfis de profissionais especificos existentes em projetos de jogos digitais. De
um lado é possivel ver uma equipe de tecnologia, que tem seu funcionamento
relativamente similar ao de uma equipe de desenvolvimento de qualquer outro
projeto de software. Mas em contraponto, tem-se times de desenhistas, musicos,
animadores e roteiristas que possuem rotinas de trabalho muitas vezes atipicas em
relagao as equipes de tecnologia.

Tais diferencas entre equipes podem levar a problemas na gestado, pois
apesar do foco e objetivos gerais de todas as equipes serem 0s mesmos, as
pequenas tarefas de cada equipe serao extremamente distintas (SCHREIER, 2017).
Essas diferengas muitas vezes sdo o estopim para problemas comuns em qualquer
projeto, mas tais problemas sdo exacerbados por elas nos projetos de jogos digitais,
tais como problemas de comunicagdo, de objetivos muito distintos ao longo do
projeto, falta de coesdo entre o que € entregue pelos times e liderangas que
possuem expertise em apenas uma das multiplas areas de conhecimento que
compdem um projeto (POLITOWSKI et al., 2021). Com isso, é possivel observar
aumentos nestes problemas em projetos com mais equipes, onde cada uma delas

necessita ser gerida de maneira diferente, e onde o tamanho destas equipes
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também acaba se tornando um fator de complicacdo. Enquanto em estudios
independentes, os quais possuem recursos humanos limitados, muitas vezes
pessoas realizam multiplas tarefas em multiplas fungdes diferentes, em uma
estrutura de trabalho ndo organizada e hierarquica. Isso, apesar de gerar outros
problemas, tornam problemas como os descritos nesta secédo, causados por uma ma
gestao de recursos humanos, mais raros.

Nao apenas na gestdo de equipes, os projetos maiores tém problemas
recorrentes. Uma pratica comum na industria atualmente é relatada por Schreier
(2017), onde acionistas ou pessoas do alto escaldo executivo de empresas colocam
em cargos de liderangas, gestores que vieram de outros projetos bem sucedidos,
mas de fora da industria de jogos digitais. Logo, possuem a experiéncia de gestao,
mas nao das especificidades do projeto que ira gerir. Isso acaba levando projetos a
situagbes em que problemas comegam a ocorrer, turbuléncias sdo geradas e
sentidas tanto pelas pessoas diretamente envolvidas no projeto, como por aqueles
que investiram nele, os quais podem se sentir insatisfeitos com esses problemas e
entdo tomarem decisdes drasticas para tentar colocar o projeto de volta aos eixos, o
que muitas vezes ¢ ineficaz.

Um exemplo na industria recente é o caso da Amazon Games relatado pelo
portal de noticias Bloomberg (2021). A Amazon ingressou no mercado de jogos
digitais na metade da década passada, comprando estudios ja estabelecidos e
criando seus proprios, com o objetivo de colocar seu nome também neste mercado.
Lideres que ja haviam trabalhado em outros projetos internos da empresa foram
colocados em posigdes altas nos novos estudios. A expectativa era que um desses
novos estudios langasse um produto que poderia ter alto impacto na industria.
Porém, em 2021 muitos destes estudios foram fechados, muitas pessoas envolvidas
naqueles projetos foram dispensadas e nenhum jogo foi langado. Segundo relatos
de pessoas que trabalharam na Amazon Games, um dos principais problemas
desses projetos era que seus escopos € equipes eram enormes, mas poucos
recursos foram alocados. Isso indica um menosprezo com as dificuldades de
produzir um jogo, resultando no fracasso da referida empresa, uma das gigantes do

mercado de tecnologia, na industria de jogos digitais.
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2.5. Crunch como Consequéncia da Ma Gestao

As dificuldades acerca da producdo de um jogo digital tendem a iniciar um
efeito domind, onde um problema no projeto acaba resultando em muitos outros
surgindo em sequéncia. Politowski et al. (2020) dizem que muitos postmortens
relatam o “problema inicial” durante o desenvolvimento. Porém, em razdo de uma
ma gestdo que dimensiona erroneamente o problema ou os recursos necessarios
para resolvé-lo, tal problema acaba afetando todas as areas do projeto, podendo
leva-lo a atrasos ou até mesmo mudangas completas de planejamento. Pode
também ser observado que problemas inicialmente pequenos, ao serem
menosprezados ou tratados de forma errada, podem acabar gerando um efeito
cascata ocasionando inumeros outros problemas.

Com a andlise feita destes postmortens, é possivel a confecgao de perfis dos
problemas mais comuns nesses projetos, como apresentado na Tabela 3. Com
esses perfis, observa-se a relacdo existente entre os problemas envolvendo a
producao de jogos: um problema pode ser o resultado de problemas anteriores que
vao se acumulando até que, o que era um problema que envolvia um aspecto do
projeto, se torne uma crise geral, podendo afetar a qualidade final do produto.

Um desses problemas que €é a consequéncia de outros problemas
anteriormente nao resolvidos, € o crunch, trabalho além do expediente muitas vezes
nao remunerado. Ele se inicia com objetivo de resolver os obstaculos do projeto por
meio de uma jornada de trabalho maior, onde os desenvolvedores trabalham além
de seus horarios contratuais, devendo passar mais horas no projeto a fim de
consertar o que esta quebrado ou corrigir partes que ndo funcionam mais.
Normalmente o lider da equipe informa que o trabalho a mais sera apenas durante
determinado periodo de instabilidade do projeto, mas muitas vezes esse periodo se
prolonga até o final do projeto (Cote; Harris, 2020).

Ao se revisar os postmortens de projetos que tiveram crunch, € possivel
observar ja nos estagios iniciais destes, os sinais que levariam o projeto ao trabalho
excessivo.

Escopos muito grandes com objetivos ambiciosos demais se comparados a
projetos anteriores, a alocagdo de poucas pessoas Ou poucos recursos a partes

cruciais do projeto, com o fim de economizar gastos, e a fixagdo de uma data de
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entrega muito precoce no projeto, sdo sinais que mostram os problemas que

levariam aquele projeto ao crunch.

Tabela 3 — Problemas Encontrados nos Projetos de Desenvolvimento de Jogos.

Bugs

Comprometem o desenvolvimento do jogo ou sua recepgao.

Problemas de Game
Design

Mecanicas pouco divertidas, dificuldade na tradugao para o
desenvolvimento, ou balanceamento de mecéanicas precario.

Documentagéao
incompleta

Falta de documentacéo do cédigo, de componentes ou do plano de
desenvolvimento.

Prototipacado mal feita

Precarizacao ou falta da fase de prototipacéo para validagao de
jogabilidade e recursos.

Problemas técnicos

Caddigo mal escrito, infraestrutura precaria, etc.

Testes precarios

Falta de fase de controle de qualidade compativel com o produto.

Mal uso das
ferramentas

Problemas com as ferramentas de desenvolvimento como engines,
bibliotecas ou frameworks.

Comunicagao
precaria

Problemas na comunicagao entre os stakeholders, times,
investidores, publicadora, etc.

Tempo de crunch

Desenvolvedores trabalhando horas a mais no projeto.

Problemas de equipe

Problemas na formagao da equipe, falta de pessoal, ou perda de
stakeholders durante o desenvolvimento.

Remocéao de recursos

Remocéo de recursos planejados devido a outros problemas.

Adicao de recursos

Adigao de recursos nao planejados durante a produgéo.

Multiplos projetos
simultédneos

Quando h& mais de um projeto sendo desenvolvido ao mesmo
tempo e falta de investimento ou estrutura para suportar todos.

Orgamento precario

Orgcamento limitado ou falta de investimento.

Planejamento

Planejamento ou cronograma feitos precariamente ou inexistentes.

Seguranga falha

Recursos ou informagdes do projeto sendo vazadas.

Gestao de Escopo

Quando o projeto tem recursos demais, ou ambiciosos demais, o
que leva a dificuldades de implementacao.

Marketing Problemas envolvendo o marketing e anuncio do jogo, que as
vezes podem vender algo que ainda n&o esta pronto.
Monetizacao Problemas com o processo de geragao de renda com o projeto.

Fonte: Adaptado de Politowski et al. (2021).
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“‘Eu sei que ha estudios que dizem que nao praticam, mas eu acho que
provavelmente estdo mentindo”, € o que diz um desenvolvedor entrevistado em
Edholm et al. (2017). Além deste relato, os autores incluem inumeros relatos de
crunch por desenvolvedores e ex-lideres de projetos para formar um perfil dos
projetos que passaram por isto. Em seu trabalho € possivel perceber que o crunch
comega aos poucos dentro de um projeto. Muitas vezes, inicia com algumas
pessoas tendo que trabalhar mais, 0 que comecga a gerar uma certa pressao nas
outras para trabalharem mais também pelo bem do projeto. Como resultado disso,
aqueles que néo se juntam a esse movimento acabam sendo taxados de culpados
por ndo quererem auxiliar o projeto ao maximo. Isso acaba inserindo todos
envolvidos no projeto nesta cultura de trabalho excessivo, que muitas vezes se
encerra apenas com o término do desenvolvimento. Essa cultura do crunch é
alimentada pelos proprios superiores do projeto que muitas vezes prometem bénus
aos envolvidos e melhorias na infraestrutura dos estudios. Isso gera o sentimento de
missdo a ser cumprida nos desenvolvedores, o0 que muitas vezes acaba sendo
apenas promessas vazias, deixando os membros do projeto afetados fisica e
psicologicamente.

Todo este ambiente de trabalho n&o é apenas prejudicial aos funcionarios
envolvidos no crunch, mas também ao préprio produto que sera resultado deste
projeto. Jogos digitais produzidos sobre um ambiente de crunch, na maioria dos
casos, acabam por terem que ser langados com alguma de suas funcionalidades
nao finalizadas devido a ndao conseguir mais sustentar o ambiente de trabalho.
Jogos com bugs em grande quantidade, com mecanicas nao testadas o suficiente e
com recursos que nao funcionam completamente, sdo comuns na industria
atualmente, pois a correlagdo entre esses problemas e o crunch nao é feita pelo
estudio.

Aqueles que estavam envolvidos no projeto muitas vezes acabam saindo da
empresa em busca de melhores condigdes. Isso deixa a situagao dos projetos mais
complicada, pois além de ja ter que buscar novas pessoas para o projeto,
experiéncia sera algo em falta, o que tornara a gestdo de outros projetos ainda mais
desafiadora (EDHOLM et al., 2017).
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2.6. Trabalhos Relacionados

Os efeitos do trabalho excessivo, ndo apenas na industria de jogos digitais,
vém sendo estudados ha anos na literatura. Uma pessoa que passa por um periodo
de crunch intenso, trabalhando muitas horas a mais além de seu expediente, pode
sofrer de sindrome de burnout (Sindrome do Esgotamento Profissional), um disturbio
emocional causado por situagdes de trabalho e esfor¢o extremo (LIN et al., 2020).
Pessoas saindo do estudio direto para o hospital apds dias sem dormir direito, noites
em claro no trabalho sem retornar ao lar e finais de semanas em que era necessario
o trabalho em equipe para terminar algum aspecto do projeto, s&o relatos comuns de
desenvolvedores que trabalham em estudios de jogos digitais (Cote; Harris, 2020).

A pratica do crunch em estudios maiores, onde ha cadeias de comando mais
claras além de uma maior espera de resultado pelos seus executivos, € diferenciada
na literatura da pratica adotada em estudios independentes, muitas vezes
compostos de poucas ou até uma unica pessoa. Schreier (2017) relata o caso do
projeto de Stardew Valley que foi realizado inteiramente por uma pessoa. O
desenvolvedor descreve como foram os quatro anos do projeto, dado que ele nao
possuia nenhuma outra fonte de renda pessoal, sendo que apenas a partir da
campanha de financiamento publico, realizada no segundo ano do projeto, que
comegou a receber algo. Noites em claro e meses sem folga eram comuns no
dia-a-dia do desenvolvimento, mas quando o projeto chegou ao fim, tornou-se um
dos jogos independentes mais lucrativos da década. O crunch neste caso, mesmo
ainda sendo n&o saudavel e podendo ter gerado consequéncias na vida do
desenvolvedor, foi inteiramente de livre escolha dele. O crunch que ocorre nas
grandes empresas € uma imposigdo colocada sobre os desenvolvedores, eles,
muitas vezes, nao tém outra opgdo, € mesmo que as ordens para aumentar a
quantidade de trabalho nao sejam oficiais, a empresa gera um ambiente onde
aqueles que nao contribuem sdo hostilizados pelos proprios colegas, pois ha
disparidade de trabalho (Cote; Harris, 2020).

Edholm et al. (2017) apresentam uma analise de inumeros postmortens e
entrevistas com ex-desenvolvedores da industria de jogos digitais, com objetivo de
criar um perfil da pratica do crunch, a fim de descobrir seus efeitos na industria. Os
relatos de trabalho excessivo sao divididos em quatro categorias: o crunch continuo

que se estende pela maior parte da duragdo de um projeto; o crunch final
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representando um periodo intenso de trabalho excessivo realizado ao final de um
projeto para entrega-lo em um prazo; os mini-crunches que sao pequenos periodos
de crunch que acontecem em etapas diferentes do projeto; € o crunch ilusério,
quando o estudio ndo acha que esta praticando crunch promovendo noites em claro
no escritério e levando todo esse ambiente como um dinédmica de trabalho em
equipe. Os quatros tipos acabam por ter efeitos diferentes no produto final e na
equipe, mas uma caracteristica que todos tém em comum € o aumento do nivel de
estresse de todos os envolvidos diretamente no projeto.

Lin et al. (2020) demonstram as consequéncias do trabalho excessivo e as
doencas e 6bitos relacionados a ele em Taiwan de 2015 a 2018. E descrito como o
aumento nas leis trabalhistas do pais em 2004 ajudou na identificagdo de casos de
trabalho excessivo pelo estado, e como os casos identificados sdo classificados. E
possivel perceber que empresas que ja possuem processos trabalhistas por trabalho
excessivo sdo mais preocupadas em seguir as normas impostas ao combate dessas
praticas, e que a conscientizagdo sobre as doencgas e sindromes geradas pelo
trabalho em excesso € uma das melhores formas de n&o apenas evitar que
aconteca, mas também de tornar mais facil a identificacdo pelas proprias vitimas.

Borg et al. (2020) realizaram uma pesquisa com os participantes da Global
Game Jam, um hackaton de desenvolvimento de jogos que dura 48 horas. Nesta
pesquisa foram levantados os aspectos mais importantes sobre a producao de jogos
digitais segundo os participantes, além de quais seus métodos favoritos para a
realizacédo dos estagios iniciais de um projeto. Com essas respostas foi possivel
perceber uma grande quantidade de pessoas que dizem que o trabalho por
inumeras horas é efetivo nesses estagios iniciais, mas que isto ndo pode ser
mantido por um longo periodo de tempo sem consequéncias aqueles envolvidos no
desenvolvimento. Nesses resultados foi possivel tracar os perfis das pessoas da
industria de games e identificar suas opinides sobre o combate a diferentes praticas
abusivas da industria, incluindo o crunch. Além disso, verificou-se que a
comunicagdo e o melhor planejamento s&do as melhores formas de combater tais
praticas.

Pode-se observar que em todos os trabalhos relacionados nesta se¢ao, casos
de crunch sao analisados de forma a entender suas principais causas e
consequéncias. Com isso, o presente trabalho usa como base essas analises para

propor mecanismos por meio dos quais o crunch possa ser evitado e combatido.
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CAPITULO 3 - CONSTRU(}AO DO SOFTWARE - GAMEJECT
3.1. Conceito do Software

O software de apoio criado neste trabalho, o0 GamedJect (nome vem da juncéo
das palavras game e project que significam jogo e projeto, respectivamente) tem
como objetivo permitir o acompanhamento de um projeto de desenvolvimento de
jogos digitais para minimizar a ocorréncia do crunch. Todos os integrantes do projeto
devem utilizar o software para registrar o andamento do projeto e as possiveis
ocorréncias de problemas durante a execugao deste, de forma que a comunicagao
entre as partes seja mais clara.

Os gerentes do projeto podem, além das funcionalidades que um usuario
comum tem, visualizar o andamento de todas as equipes do projeto, visualizar todas
as ocorréncias relatadas pelos usuarios e também adicionar tarefas e alterar as
prioridades destas. Graficos e tabelas mostrando o andamento do projeto e o
progresso de cada equipe estdo disponiveis também ao supervisor. Uma
representacéo visual das ocorréncias relatadas e em qual etapa do projeto elas se
encontram em maior quantidade pode ser gerada com base nos dados inseridos
pelos usuarios. Com isso, ao final do projeto, tais dados poderao ser utilizados como
documentagdo e usados como base para que seja possivel ter uma visdo melhor

sobre o projeto, seu andamento e seus integrantes.

3.2. Modelo de Dados

Na Figura 1 tem-se o modelo de dados utilizado para nortear o
desenvolvimento do software.

A partir da Figura 1 é possivel observar uma estrutura com usuarios que
pertencem a equipes, as quais compdem um projeto. Um usuario pode ser um
desenvolvedor ou um supervisor.

No caso de um desenvolvedor ele pertence a uma equipe, a qual pertence a
um projeto, logo um projeto sera composto por uma ou mais equipes que possuem
inumeros desenvolvedores. Estes podem a qualquer momento criar ocorréncias, que
estdo relacionadas tanto a quem a criou quanto ao projeto ao qual este usuario esta

vinculado.



Figura 1 — Modelo de Dados.
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Usuario ~
Ocorrécia
+ ID: int .
+ Nome: String 1D mt_ -
+ + Descrigéo:
s String
?%Cnﬂ?;ig%_smng 1 + Categoria:
. ' String
DateTime 1.* + RegistradaEm:
DateTime
+ Usuério_ld: int
: 4 1 + Projeto_ld: int
Gerente Desenvolvedor Tarefa
+ Projeto_Id: Int + Cargo: String + Titulo: String 1.%
+ Descri¢ao:
String
1+ + IniciadaEm: 1
<S—J . DateTime
: L. 1Lx |+ Fina'lizadaEm: Projeto
Equipe DateTime
+ID: int + PrazoEsperado: +1D: int
N Déscrigéostring DateTime + Nome: String
+ Projeto Id.' it 1 + Descri¢éo:string
- + IniciadoEm:
DateTime
+ Entrega:
L 1.x 1 DateTime

+ Gerente_Id: int

Fonte: Elaborado pelo autor.

No caso dos gerentes, estes sao relacionados diretamente a um projeto. Com

isso, o gerente tera acesso aos dados de todas as equipes deste projeto e, por

consequéncia,

a todos os desenvolvedores alocados a este projeto, suas

informacdes e as ocorréncias criadas por estes. As tarefas podem ser criadas e

finalizadas apenas pelos gerentes, mas podem ser visualizadas por todos os

desenvolvedores membros da equipe a qual aquela tarefa foi atribuida.

3.3.

Tecnologias Utilizadas

O software foi desenvolvido para a plataforma Web, usando a biblioteca do

JavaScript, React.Js - uma tecnologia que permite uma construgdo modularizada de

ambientes web.
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O backend é uma APl Rest criada no framework ASP .NET Core da
linguagem C# (Microsoft), uma linguagem que suporta um grande fluxo de dados.
Com isso, o Entity Framework foi também utilizado com o modelo CodeFirst, para
construgdo do codigo, com todas as classes, propriedades e métodos seguindo o
paradigma da orientagao a objetos.

O banco de dados e gerenciador de banco de dados utilizados séo o SQL
Server também da Microsoft, escolhido por sua facilidade de comunicacdo com a
API do backend.

3.4. Funcionalidade do Software

Primeiramente, na tela de login mostrada na Figura 2, o usuario insere suas
informacdes, e caso estejam corretas, ele tera acesso as funcionalidades do
software de acordo com o perfil do usuario: Desenvolvedor ou Gerente. Nas
subsec¢des a seguir, funcionalidades s&o apresentadas levando em conta cada um

desses perfis.

Figura 2 — llustragdo da Tela de Login.

IN3ira Seu usdano

insira sua senha

ENTRAR

Fonte: Elaborado pelo autor.
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3.4.1. Uso do Software pelo Desenvolvedor

ApoOs realizar o login, o desenvolvedor sera apresentado a tela inicial da
plataforma com uma mensagem de boas-vindas. O menu lateral é exibido no lado

esquerdo da tela durante todo o uso da plataforma, como visto na Figura 3.

Figura 3 — llustracdo da Tela Inicial Desenvolvedor.

X
* INiCiO

. PROJETOS

[ sar

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao acessar a opgao do menu Projetos, o desenvolvedor pode visualizar todos
os projetos aos quais esta vinculado, além de informacgdes relacionadas, como visto

na Figura 4.

Figura 4 — llustracdo da Tela de Projetos do Desenvolvedor.

PROJETOS

PROJETO INICIADO EM: 02/12/2022 PROJETO INICIADO EM: 01/01/2023
PRAZO FINAL: 01/12/2024 PRAZO FINAL: 04/04/2025
Project
Honor

Blue Hope

N° TIMES: 2
STATUS: NAO INICIADO

N° TIMES: 2
STATUS: NAO INICIADO

Blade

Fonte: Elaborado pelo autor.

Cada cartao de projeto da acesso a uma tela, vista na Figura 5, a qual mostra
detalhadamente as informagdes do projeto selecionado e os times do projeto aos

quais o desenvolvedor faz parte.
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Figura 5 — llustragéo da Tela de Detalhes do Projeto do Desenvolvedor.

X

A wico BLUE HOPE

Data de inicio: 01/01/2023

PRAZO: 04/04/2025

. PROJETOS

(= sar
Seus Times do Projeto

Time de Protétipos

Membros: 3

Tarefas em andamento: 1

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Figura 6, tem-se a tela de informagdes de um time que mostra ao
desenvolvedor todas as tarefas atribuidas aquele time, tanto as concluidas, em
andamento e pendentes.

Ainda na Figura 6, abaixo da secao de tarefas, o desenvolvedor pode ver uma
tabela com todas as ocorréncias que relatou dentro do time, podendo ver os
detalhes de cada ocorréncia, sua data de criagdo e categoria. Além disso, € possivel
ao desenvolvedor relatar uma ocorréncia.

Ao clicar no botdo Nova Ocorréncia, uma tela de criacdo de ocorréncia é
mostrada, vide Figura 7, onde ele deve inserir as informag¢des da ocorréncia.
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Figura 6 — llustracao da Tela de Time do Desenvolvedor.

BLUE HOPE / TIME DE PROTOTIPOS

Tarefas

Pendentes ‘ Em andamento | Concluidas

12 - Conceitos dos Personagens

Criar os designs base e protétipos de
modelos dos personagens

Prazo estimado: 02/02/2023

Suas ocorréncias no Time

BETE] Categoria Detalhes]

26/11/2022 Problema na Documentacdo =

Nova Ocorréncia

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 7 — llustragao da Janela de Criagao de Ocorréncia.

Nova ocorréncia

Descreva a ocorréncia

Categoria

I - ! I

Fonte: Elaborado pelo autor.

A qualgquer momento o usuario pode selecionar a opgao de sair da plataforma
a partir do menu lateral, sendo apresentada uma janela de confirmagao sobre se

realmente deseja sair da plataforma, como visto na Figura 8. Caso selecione o botao
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N&o, a tela é apenas fechada e o usuario pode continuar sua navegag¢ao, mas caso

selecione Sim, o usuario volta a tela de login.

Figura 8 — llustracdo da Janela de Confirmacao de Logout.

X

Deseja realmente sair?

L s | e
| Gatesia M

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.4.2. Uso do Software pelo Gerente

No caso do gerente, apds o login, este é recebido também pela tela de

boas-vindas, como é mostrado na Figura 9.

Figura 9 — llustragéo da Tela Inicial do Gerente.
X
ﬁ‘ INicio

: DESENVOLVEDORES

. PROJETOS

= OCORRENCIAS E DADOS

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O gerente possui acesso a mais funcionalidades que o desenvolvedor. Um

Desenvolvedores no menu lateral.

Figura 10 — llustracdo da Tela de Desenvolvedores.

DESENVOLVEDORES CADASTRADOS

Nome Cargo Documento
Ana Paula Designer Digital 98765432109
Bruno Vieira Artista 3D 12345678911
Janaina Souza Programadora Unity 12345678911
Paulo Corréa Artista Conceitual 12780955864

+ Criar Novo

Fonte: Elaborado pelo autor.

exemplo é a pagina onde séao listados todos os desenvolvedores cadastrados no

sistema, como visto na Figura 10, a qual pode ser acessada a partir do botdo de

Email Acéo
ana.paula@mail.com .
bruno@mail.com .
janaina@mail.com .

paulo@mail.com .

Nessa mesma pagina o gerente tem a opgao de criar um novo desenvolvedor

gerente de acordo com a Figura 11.

no sistema ao clicar no botdo de Criar Novo. Ao fazer isso, uma janela com campos

de informagdes sobre o novo desenvolvedor a serem preenchidos € mostrada ao

Figura 11 — llustragéo da Janela de Criagdo de Novo Desenvolvedor.

L =S LT RN EASR I S0 2 RS

Inserir novo Desenvolvedor

Nome do desenvoivedor

Usuario

Email

senha confirmar senha

CPF

iCargo do desenvolvedor

Fonte: Elaborado pelo autor.

[ETRIP RS IFiTy]

X

- =
1 |‘
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Ao acessar a pagina de projetos, por meio do botdo de Projetos do menu

lateral (Figura 9), o gerente tem, ainda, as opgdes de deletar projetos e de criar

novos projetos, conforme ilustrado na Figura 12.

Figura 12 — llustracao da Tela de Projetos do Gerente.

PROJETO

Project
Honor

Blade

Criar Novo Projeto

PROJETOS

INICIADO EM: 02/12/2022 PROJETO INICIADO EM: 01/01/2023

PRAZO FINAL: 01/12/2024 PRAZO FINAL: 04/04/2025

Blue Hope

N° TIMES: 2
STATUS: NAO INICIADO

ﬂ

N° TIMES: 2
STATUS: NAO INICIADO

ﬂ

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao selecionar o botdo Criar Novo Projeto, a janela apresentada na Figura 13

€ mostrada ao gerente, com informagdes sobre o novo projeto a serem preenchidas.

Figura 13 — llustragao da Janela de Criagdo de Novo Projeto.

Novo Projeto
Nome do projeto

[ descricdo do projeto

Data de inicio

dd/mm/azaa

Entrega esperada em

dd/mm/azaa

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIHHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Ao entrar na tela de detalhes de um projeto, o gerente pode visualizar todos
os times daquele projeto, criar ou deletar times, como visto na Figura 14. Nessa

mesma tela, ha uma tabela com todas as ocorréncias registradas no projeto.

Figura 14 — llustragao da Tela de Detalhes do Projeto do Gerente.

BLUE HOPE

Data de inicio: 01/01/2023

PRAZO: 04/04/2025

Times do Projeto

Time Azul Time de Protétipos
Membros: 1 Membros: 3

Tarefas em andamento: 1 Tarefas em andamento: 1

ﬂ ﬂ

Ocorréncias no Projeto

Ocorréncias relatadas ao longo do projeto: 21

Data Categoria Time Relator Detalhes
26/11/2022 Problema na Time de Prototipos Ana Paula [
Documentacao P

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao selecionar o botao Criar Time, a janela ilustrada na Figura 15 é mostrada

ao desenvolvedor, onde ele deve inserir o nome do time a ser criado.

Figura 15 — llustragcao da Janela de Criagao de Novo Time.

X

‘I Novo time do projeto Blue Hope

nome do time

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Na tela de um time, ilustrada na Figura 16, o gerente consegue visualizar em
uma tabela os desenvolvedores que compdem esse time, além de poder adicionar

outros desenvolvedores a ele.

Figura 16 — llustracao da Tela de Time do Gerente (Membros do Time).

BLUE HOPE / TIME DE PROTOTIPOS

Membros do time

Nome Cargo Documento Acado
Ana Paula Designer Digital 98765432109 .
Bruno Vieira Artista 3D 12345678911 .
Paulo Corréa Artista Conceitual 12780955864 .

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao clicar no botdo Adicionar ao Time logo abaixo da tabela, a janela ilustrada
na Figura 17 é mostrada ao gerente, onde ele pode escolher desenvolvedores e

adiciona-los ao time com a acgao de adicionar.

Figura 17 — llustracdo da Janela para Adicionar Desenvolvedor ao Time.

X

| Adicionar desenvolvedor ao time

Nome Cargo
Mario Souza Programador Lua
- Engenheira de
Ana Jul
rasuiE Software
Pedro Paulo Compositor
David Costa Roteirista

Ronaldo da Silva Paz

Roberto de Souza

Janaina Souza

Jodo Bosco

Marina Silva

Engenheiro de Redes
Designer de Som
Programadora Unity
Game Designer

Programadora Unity

S8 EESEE8 8 BF
e]

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O gerente pode, além de visualizar as tarefas atribuidas ao time, como visto
na Figura 18, criar novas tarefas, clicando no botdo de Nova Tarefas para que a

janela ilustrada na Figura 19 seja aberta.

Figura 18 — llustragao da Tela de Tarefas atribuidas ao Time.

Tarefas
Pendentes | Em andamento ‘ Concluidas

12 - Conceitos dos Personagens

Criar os designs base e prototipos de
modelos dos personagens

Prazo estimado: 02/02/2023

e —

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 19 — llustragcdo da Janela de Criacado de Nova Tarefa.

Criar tarefa no time

| ] Titulo da Tarefa B
Codigo da Tarefa
Data de conclusdo esperada

dd/mm/azaa o

Descricdo

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O gerente também possui acesso ao menu de Ocorréncias e Dados (Figura
9), onde pode visualizar algumas estatisticas sobre seus projetos. Na tela ha uma
aba para cada um dos projetos cadastrados, dentro dessas abas ha um grafico
mostrando a quantidade de ocorréncias em cada més do projeto e outro que mostra

as ocorréncias registradas com base em seus tipos definidos, como visto na Figura
20.

Figura 20 — llustracao da Tela de Estatisticas (Graficos).
DADOS E ESTATISTICAS
Project Honor Blade = Blue Hope ‘

Entrega esperada:04/04/2025

Ocorréncias nos Gltimos meses Tipos de Ocorréncias

I Ocorréncias no més [ Problema na Documentagdo [~ Problema Técnico
# Testes Ineficazes | | Problema de Comunicagio

[~ Problema Financeiros

/ \\
2 /
| |
1 \'\_
- l I l -\\\
0

172022 06/2022 0772022 08/2022 0912022 1012022 e

Fonte: Elaborado pelo autor.

Abaixo dos graficos, o gerente pode visualizar as ocorréncias separadas por
time, onde ha uma aba para cada time do projeto selecionado e, dentro dessas
abas, uma tabela com as ocorréncias de cada time é apresentada, como mostrado
na Figura 21.

Figura 21 — llustragao da Tela de Estatisticas (Ocorréncias por Time).

Ocorréncias por time

[ Time de Protétipos |

O time tem 21 ocorréncias

Data Categoria Relator Detalhes
26/11/2022 Problema na Documentacéo Ana Paula =
10/11/2022 Problema com o Marketing Ana Paula E
10/11/2022 Problema com o Marketing Ana Paula =

Fonte: Elaborado pelo autor.
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CAPITULO 4 - AVALIACAO
4.1. Publico-Alvo da Pesquisa

Apds o final da implementagao e hospedagem da plataforma na internet, foi
realizada a sua divulgagado juntamente com um formulario de avaliagdo (ver
Apéndice A), criado na ferramenta Google Forms, para grupos de desenvolvedores
de jogos digitais. O objetivo foi restringir a pesquisa avaliativa do GamedJect as
pessoas que tém ou ja tiveram contato com projetos de desenvolvimento de jogos
digitais e, portanto, melhor compreendem os conceitos envolvidos no presente
trabalho. Apesar disso, nao foi feita nenhuma confirmagao sobre as identidades dos
participantes e sobre a veracidade de suas informagdes relacionadas as suas
participagcdes na industria, o que torna essa avaliagao apenas uma pré-avaliagao do
software e deste trabalho.

Observa-se também que o formulario foi composto de questdes voltadas para
identificacdo do perfil dos respondentes e de suas experiéncias profissionais em
projetos de jogos digitais para, finalmente, coletar a percepgdo deles sobre o

GameJect e suas possiveis contribuicdes e limitacoes.
4.2. Resultado da Pesquisa

A pesquisa obteve um total de 14 respostas. Observou-se uma certa
predominéncia de participantes do género masculino na pesquisa, com 11
participantes (78,6%) se declarando como sendo do género masculino, enquanto
apenas dois (14,3%) do género feminino e um participante (7,1%) declarando seu
género como outro. E possivel observar no grafico da Figura 22 as faixas etarias dos

participantes, onde evidencia-se um publico bastante jovem.
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Figura 22 — |dades dos Participantes da Pesquisa.

@® 22 a25anos
® 26 a29anos
® Acima de 30 anos

42,9%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Destaca-se que, dos 14 respondentes, 11 declararam que atuam na industria
de jogos digitais atualmente, e dois declararam que ja trabalharam nela no passado.
Dentre estes 13 respondentes com experiéncia na industria de jogos, a maioria
relatou que trabalha ou trabalhava na area de programacgao dos projetos, como visto
no grafico da Figura 23.

Figura 23 — Area de Atuag&o dos Participantes no Desenvolvimento de Jogos.

® Programacio

@ Infraestrutura

() Criagdo artistica (incluindo musical,
visual, criagdo de roteiro)

Fonte: Elaborado pelo autor.

De todos esses participantes, 12 deles, correspondente a 92,3%, declararam
que ja estiveram em projetos que passaram por atrasos no cronograma, € nove

(81,8%) também mencionaram que ja passaram por crunch, ou seja, trabalharam
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além de suas horas apos problemas no projeto. De maneira complementar, dentre
0S que ja passaram por situagdes de crunch, um total de 8 participantes (88,9%)
mencionaram que o crunch nao foi a solugéo para os problemas do projeto.

Além disso, entre todos os respondentes da pesquisa com experiéncia na
industria de jogos, 12 participantes (92,3%) concordam que o crunch nao é a melhor
solugéo para possiveis problemas em um projeto, pois nao é suficiente para resolver
os problemas complexos que exigem planejamento e eficacia para serem
superados.

A partir desses resultados é possivel observar a ocorréncia frequente de
crunch na industria de jogos digitais, embora os profissionais ndo concordem que
esta seja a melhor solugédo para os problemas de um projeto. Porém, devido a
caréncias na gestao do projeto € comum que os estudios promovam o crunch para
conseguir finaliza-los.

Apds os participantes utilizarem o Gamedect, 92,9% declararam a plataforma
como intuitiva e simples de se utilizar. Além disso, 100% dos entrevistados
declararam que o uso da plataforma ao longo de um projeto de desenvolvimento de
jogo digital, tanto pelo gerente de projeto quanto pelos desenvolvedores, é capaz de
auxiliar na identificagcdo de problemas no projeto e de ajudar a equipe a ter uma
melhor comunicac&o, contribuindo para evitar que problemas levem ao crunch.
Alguns participantes chegaram a declarar em suas respostas que a comunicagao
que a plataforma oferece, principalmente sobre as ocorréncias, € uma chave
importante de combate a possiveis problemas em projetos, pois possibilita que
problemas sejam identificados rapidamente e sejam imediatamente combatidos, de
forma a evitar que estes escalem para situacdes mais criticas.

Ao final da pesquisa, também foi perguntado aos participantes o que
gostariam de adicionar na plataforma para torna-la mais eficiente. Com isso, seis
participantes mencionaram que a funcionalidade de Tarefas poderia ser melhor
trabalhada, de forma que os proprios desenvolvedores pudessem interagir com elas,
além da possibilidade de atrelar ocorréncias a tarefas para deixar mais claro para a

geréncia do projeto o contexto no qual a ocorréncia foi relatada.
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CAPITULO 5 - CONCLUSAO

5.1. Considerac¢oes Finais

A pesquisa e analise da literatura apresentadas neste trabalho, mostram
como o crunch é um problema que aflige a industria de jogos digitais, € como este é
muitas vezes a consequéncia de uma sequéncia de problemas causados por mas
decisbes de geréncia. Foram também mostrados os efeitos negativos do crunch
tanto para os profissionais envolvidos quanto para o projeto: os desenvolvedores
acabavam por sofrer consequéncias de saude pelo burnout apds longos periodos de
trabalho excessivo e isso acabava por refletir negativamente na qualidade dos
projetos em que trabalhavam.

Com esses fatos em mente, fica clara a importancia deste trabalho em nao
apenas realizar uma analise sobre a ocorréncia atual do crunch na industria de jogos
e 0s sinais e problemas iniciais de um projeto que podem leva-lo ao crunch, mas
também em apresentar possiveis agcdes que podem contribuir para evita-lo, assim
como uma plataforma de apoio que auxilie na execucao destas ag¢des, denominada

Gamedect.
5.2. Contribuigcoes

Os resultados obtidos por meio da pesquisa avaliativa realizada mostraram
que a plataforma desenvolvida € uma ferramenta viavel para auxiliar a geréncia de
projetos de desenvolvimento de jogos digitais.

Ao auxiliar na comunicacao entre desenvolvedores e gerentes de projeto em
relacdo a problemas que estejam afligindo o andamento deste, a plataforma torna
possivel a identificacdo e combate a esses problemas de forma rapida, de maneira
com que esses ndo se tornem criticos e acabem por causar outros problemas no
projeto, incluindo o crunch.

A funcionalidade que torna possivel a denuncia de problemas por
desenvolvedores por meio do registro de ocorréncias durante a execugao de
projetos, sem duvida, representou uma importante contribuicdo ao manter a geréncia
do projeto bem informada e, portanto, apta a tomar decisbes que possam evitar o

crunch.
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5.3. Trabalhos Futuros

Como apontado pelos participantes da pesquisa, a funcionalidade de Tarefas
do Gamedect pode ser melhorada. Para isso, sugere-se 0 uso de um método
especifico para o controle das tarefas de um projeto, como o kanban (AHMAD et al.,
2018), com o intuito de dar mais apoio aos desenvolvedores sobre suas tarefas.
Logo, sua incorporagdo ao Gamedect € algo que provavelmente agregaria mais
eficiéncia nos resultados.

Outra melhoria possivel seria aumentar o escopo do projeto além da industria
de jogos digitais, de forma com que abrangesse todos os tipos de desenvolvimento
de software, afinal, o trabalho excessivo ocorre ndo apenas no desenvolvimento de

jogos digitais, mas na maioria dos projetos de software.
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APENDICE A - Questionario da Pesquisa

1) Seu nome completo

2) Suaidade

3) Seu género:

| - Masculino [l - Feminino Ill = Outro

4) Trabalha atualmente com desenvolvimento de jogos digitais?

| = Sim Il = Nao

5) Se ndo trabalha atualmente na area, ja trabalhou no passado com
desenvolvimento de jogos?

| = Sim Il = Nao

6) Em qual das areas abaixo vocé se enquadra em questdo do seu cargo no
desenvolvimento de jogos digitais?

| - Programacao Il = Infraestrutura [l = Outro

7) Nos projetos em que trabalha/trabalhou, ja ocorreram atrasos no cronograma?

| = Sim Il - N&o

8) Se sim, diria que esses atrasos poderiam ter sido evitados por uma melhor gestao

do projeto? Comente sobre suas ideias para solucionar/evitar tais atrasos

9) Vocé ja passou por crunch(trabalho excessivo além das horas de trabalho
estabelecidas) em algum desses projetos?

| = Sim Il - Nao

10) Se sim, vocé considera que isso foi causado por uma sequéncia de problemas no

projeto que, para serem resolvidos, demandaram trabalho excessivo?
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| = Sim Il - Nao
11) Se sim, vocé considera que os problemas foram solucionados apds o periodo de
crunch?

| = Sim Il - Nao

12) Vocé acha que o crunch é a melhor solugdo para problemas no projeto?

| = Sim Il - Nao

13) Justifique sua reposta da pergunta anterior

14) Vocé teve alguma dificuldade para utilizar a plataforma?

| = Sim Il - Nao

15) Se sim, qual?

16) Achou a interface da plataforma simples e intuitiva?

| = Sim Il — Nao

17) Se nao, diga o que poderia ser melhorado

18) Vocé considera que o uso da plataforma ao longo de um projeto de
desenvolvimento de jogo digital, tanto pelo gerente de projeto quanto pelos
desenvolvedores, é capaz de auxiliar na identificacao de problemas no projeto e de
ajudar a equipe a ter uma melhor comunicagao?

| = Sim Il = Nao

19) Justifique sua resposta da pergunta anterior

20) Comente sobre o que poderia ser incluido na plataforma para auxiliar na gestao

de um projeto de desenvolvimento de jogo digital, visando evitar o crunch



