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Abstract. The software project management faces significant challenges,
including economic, social, and technological issues. Software Engineering has
sought standardized solutions to address these challenges. However, Digital
Game Project Management (DGPM) presents additional challenges due to its
artistic and creative nature. This study proposes an approach based on Kernel
Essence, supported by experimental SE processes, for DGPM. Furthermore,
we carried out an evaluation of the proposed approach using a focus group
with five participants from a digital games laboratory at a private university.
It is concluded that extending Kernel Essence could be a valuable contribu-
tion to DGPM, aligned with the needs and realities identified in the experiments.
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Resumo. O gerenciamento de projetos de software enfrenta desafios signifi-
cativos, incluindo questoes econémicas, sociais e tecnologicas. A Engenharia
de Software tem buscado solucdes, muitas vezes padronizadas, para enfrentar
esses desafios. No entanto, o Gerenciamento de Projetos de Jogos Digitais
(GPJD) apresenta desafios adicionais devido a sua natureza artistica e criativa.
Este trabalho propoe uma abordagem baseada no Kernel Essence, apoiada
por processos de ES experimental, para o GPJD. Além disso, realizou-se
uma avaliacdo da abordagem proposta usando um grupo focal com cinco
participantes de um laboratorio de jogos digitais de uma universidade privada.
Conclui-se que a extensdo do Kernel Essence pode ser uma contribui¢do
valiosa para o GPJD, alinhada com as necessidades e realidades identificadas
nos experimentos.

Palavras-Chave— Jogos Digitais, Gerenciamento de Projetos, Essence.

1. Introducao

A evolucdo tecnoldgica na computacdo moderna, impulsionada pela miniaturizagdo de
componentes e pela inteligéncia artificial, destaca a importancia dos métodos cientificos
na constru¢cdo de conhecimento e na gestao de solu¢des. Na area de desenvolvimento
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de software, a Engenharia de Software (ES) desempenha um papel crucial na busca por
melhores praticas e solu¢cdes para gerenciar processos e atividades de forma organizada.
Com o software permeando diversas dreas, a ES precisa evoluir constantemente para in-
tegrar seus métodos ao Gerenciamento de Projetos (GP) [Kerzner 2021].

O desenvolvimento de Jogos Digitais (JD) € uma das 4reas que apresenta desafios
para o GP, devido a sua natureza técnica e criativa e a diversidade de dispositivos e pla-
taformas alvo. Esta complexidade pode comprometer o objetivo de um JD que € propor-
cionar diversdo e imersao ao jogador. Contudo, apesar dos inimeros estudos que buscam
integrar a ES ao GPJD, ndo ha uma pratica consolidada para este fim [Pandey et al. 2018,
Luhova et al. 2019, Kristiadi et al. 2019, de Oliveira et al. 2011, Améndola et al. 2015].

Para abordar a necessidade de padronizar a modelagem dos elementos essenciais
de um empreendimento de software, a iniciativa Software Engineering Methods and The-
ory (SEMAT) desenvolveu o Essence [SEMAT 2018]. Esta solu¢ao oferece um conjunto
de elementos textuais e graficos para modelagem do essencial de um software, indepen-
dentemente da abordagem de GP. O Essence inclui um ntcleo (Kernel) com artefatos
essenciais € uma linguagem para escrever elementos complementares a modelagem de
processos, métodos e abordagens da ES. Este Kernel, sendo uma base para softwares em
geral, pode ser estendido para dreas especificas de conhecimento, como a industria de JD.

Este trabalho tem como objetivo apresentar o Kernel original e as adaptacdes re-
alizadas para contemplar o Gerenciamento de Projetos em Jogos Digitais (GPJD), de-
nominadas de EgG. Além disso, foi realizado uma avaliagdo do EgG por meio de um
grupo focal com participantes atuantes em um laboratério de JD de uma Instituicdo de
Ensino Superior (IES) privada. Este trabalho contribui para a visibilidade do Essence e
sua aplicacdo na modelagem de abordagens de GPJD, fornecendo insights para seu uso e
necessidade de mais estudos nessa drea.

O restante do artigo estd organizado da seguinte forma: na Secdo 2, descrevemos
a extensdo do Kernel Essence para o GPJD. Na Secdo 3, é apresentado o protocolo e
discutimos os resultados da avaliacao do grupo focal. Finalmente, na Secao 4, € apresenta
as consideragdes finais e os trabalhos futuros.

2. EgG: Uma Extensao do Kernel Essence para Jogos Digitais

2.1. Kernel Essence Estendido

Os artefatos base do Kernel Essence e seus elementos tiveram alteracdoes ndo apenas de
simples traducdo, mas adaptacdes coerentes a realidade comum presente em projetos de
JD. Inicialmente, duas Areas de Interesse do Essence tiveram seus termos adaptados para
Jogador, antes Cliente, e Jogo, antes Solucdo, como € possivel observar na Figura 1.

2.1.1. Alfas

Os Alfas do Essence para jogos digitais sao semelhantes aos elementos do Kernel, com
uma modificacdo: o Sistema de Software ¢ substituido por Jogo, refletindo o foco prin-
cipal dos projetos de JD. Os Alfas sdo: (i) Oportunidade: representa as circunstancias
identificadas para o desenvolvimento do jogo; (i1) Parte Interessada: inclui pessoas ou
grupos afetados pelo projeto, como Leads externos ou fornecedores; (iii) Requisitos: o
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conjunto de demandas que o jogo deve cumprir para atender as oportunidades de negdcio
identificadas; (iv) Jogo: representa o software, hardware e dados utilizados, sendo o obje-
tivo principal do projeto; (v) Trabalho: as atividades realizadas pela equipe para atualizar
e alterar o jogo, seguindo um fluxo circular que pode gerar novas oportunidades e requi-
sitos; (vi) Equipe: responsavel pela producido do jogo; e (vii) Método de Trabalho:
conjunto de praticas, artefatos e ferramentas aplicados pela equipe para guiar o trabalho.

2.1.2. Estados Alfa

Para cada Alfa do Kernel Essence, definimos os estados e foi criado um Cartao (Figura
3) correspondente para descrever cada estado. Os estados s@o sequenciais e representados
em cartdes de Listas de Verificacao (Figura 4), facilitando a identificacio do progresso no
GP. Cada cartdo inclui o nome do Alfa, o estado em destaque e uma Lista de Verificacao
das atividades a serem realizadas para cada estado, e.g. o Estado do Alfa Jogo. Além
disso, uma Descricao Completa das Listas de Verificacoes (Tabela 1) foi elaborada para
cada Estado dos Alfas, auxiliando na compreensao da nomenclatura e na identificagao.

Jogo Jogo Jogo
J°g° Plataforma Demonstragao Descontinuidade
Plataforma Um jogo e COmpOStD de O Critério de selegdo O Caracteristicas arquitetdnicas O Substituir
O Tecnologias utilizéveis O Anélise de desempenho O Concluir suporte
. software, hardware e dados O timitagdes 00 Configuragdes crtcas de HW 00 Interromper a venda
Demonstragao que fornece seu valor prin- [ Decisdo de projeto [ Interagdo na plataforma cee
. N R N . [ Decisdes de compras. O Anilise sonoro
Utilizagdo cipal, divertir e imergir o [ Principais riscos O Andlise grafica
jogador a experiéncia pro- 0O Definigio
Pronto . . O Arquitetura aceita
posta na jogabilidade.
Publicagao
Descontinuidade 16 2/6 6/6
Figura 3. Cartao dos Figura 4. Lista de Verificacao dos Estados do

Estados do Alfa Jogo Alfa Jogo

Tabela 1. Descricao da Lista de Verificacao do Estado Plataforma do Alfa Jogo

Plataforma: Analise para defini¢des iniciais do perfil de hardware, suas caracteristicas, potencialidades e limitaces.

Critério de Sele¢ao Os critérios a serem usados na selecdo da plataforma foram definidos.

Tecnologias Utilizaveis Softwares, linguagens de programagio, extensoes de arquivos, caracteristicas de dudio e imagem aceitdveis pela plataforma escolhida.
Limitacoes Limitagdes conhecidas da plataforma escolhida.

Decisiio de Projeto Definidas as escolhas de tecnologias e as adequagdes ao projeto, conforme as limitagdes da plataforma.

Decisoes de Compras As decisoes de compra, construgio e reutilizagiio foram tomadas.

Principais Riscos Os principais riscos do projeto na plataforma.

Trilha: Artes & Design
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2.1.3. Competéncias

O Kernel Essence define Competéncias para complementar os Alfas e os Espacos de
Atividades, fornecendo as habilidades técnicas necessarias para o projeto. O numero de
Competéncias pode variar e nao precisa coincidir com o dos Alfas. Cada Competéncia
representa as habilidades essenciais para o sucesso do projeto, como: Representante da
Parte Interessada; Lider de Equipe; Artista; Desenvolvedor; Musico; Projetista de Niveis;
Roteirista; Testador; Administrador; Gestor do Projeto. Cada Competéncia (Figura 5)
possui um Cartao de Competéncia (Figura 2) detalhando suas finalidades, habilidades
necessarias e niveis de exceléncia, variando de um (Assistente) a cinco (Inovador).

Jogador

Representante da
Parte Interessada

Compreender Roterizar Modelar niveis Game design Prototipar
requisitos.

Lider de Artista  Desenvolvedor ~ Misico  Projetistade  Roteirista  Testador
Equipe Niveis
Desenhar Programar Sonorizar Testar Optimizar Publicar

A
Administrador Gestor do Projeto ':;«;;:acr?rra::i C:::i:;:; Apoiar a equipe é;?;"f:;’ﬂb’;ﬁ; Concluir trabalho
Figura 5. Competéncias, adap- Figura 6. Espaco de Atividade, adap-
tado de [Jacobson et al. 2012] tado de [Jacobson et al. 2012]

2.1.4. Espacos de Atividades

Conforme a Figura 6 os Espacos de Atividades (EAs) representando as macro atividades
essenciais para todos os Alfas, independentemente das caracteristicas do projeto de JD. A
maioria das atividades é autoexplicativa, mas € importante destacar que atividades como
Desenhar e Sonorizar devem abranger todas as opg¢des técnicas do projeto. Esses EAs
devem ser adaptados as caracteristicas especificas do projeto, mantendo a imparcialidade
do Kernel Essence. Conhecer a linguagem Essence € fundamental para instancid-lo em
cada projeto, modelando processos, métodos, atividades e artefatos de software no GP.

3. Avaliacao com Grupo Focal

Realizamos a avalia¢do usando a técnica de Grupo Focal (GF) [Kontio et al. 2008], uma
abordagem qualitativa para coletar e processar feedback de um grupo de pessoas, o qual
estabelece trés etapas para conduzir a avaliacao: planejamento, preparacao e execucao.

3.1. Planejamento

Questoes de Pesquisa (QP): Foram elaboradas duas QPs para direcionar nossa
investigacdo e avaliar qualitativa e quantitativamente a experiéncia dos participantes na
avaliacdo realizada: QP1. Quaio dificil é a compreensdo do Kernel Essence? QP2. A
extensdao EgG do Kernel Essence identificou corretamente as bases de projetos de JD?

Projetando o Grupo Focal: A escolha dos participantes de forma a mitigar vieses
e parcialidades visa garantir o sucesso da avaliagdo. Recomenda-se de 4 a 8 participantes
para permitir participagdo ativa de todos [Kontio et al. 2008]. Os participantes devem es-
tar alinhados com as QPs, sem conhecimento prévio do Essence (QP1) e com experiéncia

Trilha: Artes & Design
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em GPJD (QP2). Dessa forma, foram convidados os integrantes do Laboratério de Jogos
Digitais para compor o GF, organizando o agendamento conforme disponibilidade deles.

Ferramentas: Para conduzir a avaliacdo de forma remota e sincrona, foi utilizado
o0 Google Meet, para os questiondrios. Para tabulacdo e andlise estatistica, foi utilizado
Google Spreadsheets e RStudio. O video de apresentagdo foi criado no Hitfilm Express.

3.2. Preparacao

Esta etapa envolve todos os artefatos e atividades necessarios para subsidiar a etapa de
execucdo, extracdo e andlise dos dados. Para isto, deve estar condizente com as carac-
teristicas dos participantes alvo do GF e as QPs definidas na avaliacao.

Apresentacao: Foi construida uma apresentacao com 55 telas para expor o proto-
colo da avaliac@o e o conhecimento a ser avaliado. Organizada as informacgdes do Essence
e do EgG de forma sequencial, comeg¢ando com o0s conceitos associados ao assunto € mos-
trando como sao representados no Kernel Essence, seguido pelas adaptacoes do EgG.

Questionarios: Foi elaborada dois questionarios para coletar sistematicamente as
respostas dos participantes. O primeiro aborda o tema da pesquisa e o nivel de compre-
ensdo dos participantes sobre ele, relacionando-se com as QP1 e QP2. O segundo avalia
a satisfacao dos participantes, a aplicacao da avaliacdo e a compreensao do assunto apos
as atividades, além de registrar dividas e sugestdes. Desenvolvemos ambos questiondrios
na ferramenta Google Forms. O primeiro foi destinado a execucao sincrona e o segundo
foi preenchido de forma assincrona pelos participantes apos a avaliagdo do GF.

Video de Apresentacao: Produzimos um video de apoio a compreensao das eta-
pas da avaliacdo. Nele apresentamos o tempo da avaliacdo, o conteudo a ser apresentado,
expectativas de participacao, procedimentos durante a apresentacao € nos questiondrios,
precaucgdes para evitar problemas na participacdo e termos técnicos. Seu objetivo foi fa-
miliarizar os participantes com as instrucdes antes do inicio da avaliacdo, economizando
tempo e permitindo mais espaco para apresentacoes, respostas e discussdes sobre o EgG.

3.3. Execucao

Para organizar as atividades relacionadas a execugdo da avaliagao foi modelado um pro-
cesso em Business Process Model and Notation (BPMN) (ver Figura 7), sistematizando
as atividades associadas a reunido, apresentacoes, questiondrios e a etapa de discussao.
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Figura 7. Processo de Conducao da Avaliacao do EgG

3.4. Perfil dos Participantes

Foi realizada a reunido do GF com 5 participantes (PA, PB, PC, PD e PE), destacando
suas caracteristicas. Todos possuem curso superior completo, sendo dois participantes
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com formacgdo de mestrado e doutorado (Figura 8). Quanto a experiéncia (Figura 9), ha
representacdo de diferentes niveis: dois seniores, dois plenos € um junior. As profissdes
incluem um bolsista do laboratério, dois programadores de jogos, um técnico em desen-
volvimento de jogos e um Game Tester (QA). A média de idade foi de 26 anos, com
uma faixa etdria entre 24 e 32 anos, indicando um perfil jovem e bem formado, com
experiéncia em projetos de JDs (Figura 10).
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PB - 8 PB - 15
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Mesirando [ 1 PD 8 ]9
pouor  [[[[TTIT]] 1 ‘ pe ([T 5 ‘ e []1 ‘
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Figura 8. Escolari- Figura 9. Anos de Figura 10. N2 Pro-
dade experiéncia jetos publicados

3.5. Resultados

Ap6s o planejamento e execugdo da avaliacdo, obtivemos dados que contribuiram para
responder nossas QPs. Verificamos a confiabilidade do questiondrio usando o Coefici-
ente Alpha de Cronbach (1995) com o apoio do RStudio, alcangando um valor de 0,901,
considerado excelente. Isso indica que nosso questiondrio foi bem elaborado, aplicado e
respondido pelos participantes. Usamos as respostas para responder as QPs, mas também
foram confrontadas algumas respostas com o questiondrio de pds-avaliagdo.

3.5.1. Resposta da QP1

A compreensao do Kernel Essence pode ser avaliada por meio das respostas dos partici-
pantes na Tabela 2, cujos valores correspondem a Escala Likert [Likert 1932].

Compreensao dos Alfas: No Alfa temos uma Média (3,6) proximo da Mediana
(4), o que demonstra que o ponto médio da distribui¢do corrobora com esta afirmagdo.
Tendo uma variancia baixa podemos dizer que o comportamento de avaliacdao ndo foi dis-
perso. Analisando as respostas textuais da pergunta “Escreva com suas palavras o que sio
os Alfas” dos participantes que disseram “Entendo Bem” os Alfas: o PA conceituou como
“Pontos chaves, necessdrios para execugdo de qualquer projeto”, corroborando com a
visao do PB que define como “Pontos em que se concentram as caracteristicas/elementos
que compdem o processo de desenvolvimento e tomadas de decisdo de um projeto”. Ja
entre aqueles que responderam que seu grau de compreensdo dos Alfas era “Entendo
Razoavelmente”, com os conceitos generalistas. O PC definiu que “Sdo fodos os funda-
mentos que englobam um projeto” e o PE “Os alfas sdo as ideias principais, a base do
que serd produzido e definido”. Mesmo apresentando conceitos vagos, os participantes
nao contradizem o que € o conceito geral dos Alfas. Obtiveram maior dificuldade de com-
preensdo com o Alfa Método de Trabalho, apresentando uma variancia consideravel entre
as suas respostas minima e maxima, embora a maioria tenha indicado um entendimento
“Bom”. Ja os Alfas Jogo e Equipe foram os mais bem compreendidos, com a maioria
dos participantes indicando um entendimento “Completo”. Na comparacdo entre os re-
sultados da Avaliacdo e da Pds-Avaliacao (Tabela 3), observamos a reducdo na variancia,
indicando maior uniformidade nas respostas € melhoria geral na compreensdo dos Alfas
e suas partes constituintes.
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Compreensao dos Estados Alfas (ASs): A média de compreensao dos ASs ficou
proxima de “Entendo Bem”, com a mediana e a variancia indicando pouca varia¢do entre
os participantes, sugerindo um nivel consistente de compreensdo. PC conceitou os ASs
como “‘checklists desenvolvidos para o acompanhamento dos processos dos Alfa, em que
$O se continua para o proximo estado apos todos os requisitos do estado atual estiverem
concluidos”. Comparando os resultados da Avaliacdo e da Pés-Avaliagdo, observou-se
um aumento na percep¢do de compreensdo, com a média e a mediana atingindo o pata-
mar de “Entendo Bem”. Embora a variancia tenha aumentado, a maioria dos participantes
demonstrou uma compreensao satisfatéria. Apesar do tempo limitado ter impedido uma
avaliacdo detalhada dos ASs, os resultados indicam uma boa compreensao, e.g. Oportu-
nidade e Jogo, em que a maioria dos participantes afirmou entender completamente.
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Tabela 2. Grau de compreensio do Tabela 3. Grau de compreenséao do
Kernel Essence durante a Avaliacdo Kernel Essence na Pos-Avaliacao
Compreensao dos Espacos de Atividades (EAs): Apés a apresentacdao dos EAs
do Kernel e das adaptagdes propostas no EgG, houve breve momento de questionamentos
dos participantes, possivelmente resultando em uma melhor percep¢do deste artefato. A
média de compreensao foi alta, os participantes classificaram seu nivel de entendimento
entre “Entendo Bem” e “Entendo Completamente”, resultando na média 4,4, embora
a maioria tenha indicado “Entendo Bem”. Houve alguns usos incorretos de termos na
conceituagdo dos EAs. Conforme o PB, EA € o “processo de trabalho/desenvolvimento
do produto em todas as frentes de atividades voltadas a sua conclusdo/publicagdo” e con-
forme o PC, EAs “sdo processos que abrangem cada categoria (jogador, jogo e esforco)
e devem ser pensadas para a realizacdo do projeto”. No entanto, isso pode ser atribuido
a interpretacdo pessoal dos participantes, com base em sua formacdo académica e ex-
periéncia profissional. Apesar de dois participantes terem diminuido seu nivel de com-
preensdo na Pds-Avaliacdo, a maioria ainda relatou uma compreensao satisfatoria, indi-
cando que nao houve dificuldades na compreensiao do termo. As contribuicdes futuras
dos participantes podem fornecer mais insights sobre a compreensao dos EAs.

Compreensao das Competéncias: O grau de compreensdao das Competéncias
foi semelhante ao dos EAs, com a maioria dos participantes indicando “Entendo Bem”
ou “Entendo Completamente”. As conceituacdes dos participantes foram positivas, com
destaque a do PD como “o conjunto de habilidades/conhecimentos que as pessoas envol-
vidas no projeto possuem” e do PC como “conhecimentos sobre as dreas de atuagdo dos
membros da equipe”. ApOs a avaliacdo, um participante aumentou sua nota para “Entendo
Completamente”, elevando a mediana e tornando este valor a maioria na distribuicao.
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Compreensao dos Niveis de Competéncias (NCs): Podemos observar que os
NCs foram compreendidos em um grau superior em comparagdo a qualquer outro termo
ou artefato do EgG, o que serd refletido nas melhorias propostas na Secdo 3.6. Nao
foi questionada a conceituacao dos niveis de competéncia, uma vez que o proprio nome
ja descreve sua funcdo. E notdvel que quase todos os participantes compreenderam os
niveis no maximo grau, com apenas um participante indicando uma compreensao como
“Entendo Bem”. Esse mesmo padrao de compreensdo € observado em alguns dos niveis
de competéncias exclusivamente modelados para o EgG. Um destaque positivo € a com-
preensdo unanime dos NCs em Programacdo e Sonora, que atingiram o grau miximo,
sem variacdo. Esse ponto é reforcado quando solicitadas corre¢des e melhorias, houve
unanimidade de que ndo hé nada a ser alterado nesses dois pontos.

Compreensao da Extensao EgG por Participante: Agora podemos analisar as
respostas das questdes sob uma perspectiva individual, partindo dos participantes para
verificar os valores de compreensao tabulados no gréafico apresentado na Figura 11. Lem-
brando que, de acordo com o perfil dos participantes (Secao 3.4), classificaram-se como:
(i) Junior: PC; (ii) Pleno: PA e PE; (iii) Sénior: PB e PD.

5 5 5
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4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
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cod| i3 i3 77 o /7
| R G ) DG 2| S8 e 5217 2|7
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Figura 11. Grafico da Compreensao da Extensao EgG por Participante

Os participantes com perfil Sénior tiveram o mesmo grau de compreensao em cada
um dos itens avaliados, enquanto os Plenos tiveram a mesma compreensao nos artefatos
2 a 4, com uma diferenca menor entre a compreensao do PE e do PA nos artefatos 1 e 5.
Inicialmente, ao examinar os itens relacionados (Alfas e Espacos Alfas / Competéncias e
Niveis de Competéncias), podemos afirmar que nao houve inconsisténcia nas respostas.
No entanto, ao verificar o grau de compreensao e o conceito descrito pelos participantes,
foi identificado uma inconsisténcia relativa a resposta do PC nos Estados Alfas.

Todos os participantes tiveram uma crescente percep¢ao de compreensao do EgG.
Existem intimeros fatores que podem determinar esse comportamento, como (1) Dificul-
dade Crescente: A curva de aprendizado do EgG pode parecer desafiadora para quem
ainda ndo possui familiaridade com modelagem. Durante a avaliacdo, os termos e arte-
fatos vao se entrelacando e permitindo uma compreensdao mais clara sobre o propdsito
do EgG. (2) Receio no Processo Avaliativo: Pode haver um certo receio em dar notas
elevadas ao seu grau de compreensdo, especialmente no inicio do processo avaliativo,
enquanto ainda estdo se familiarizando com o processo € o conhecimento apresentado.
Embora o viés no processo avaliativo possa parecer superficial e subjetivo a primeira
vista, os resultados da pds-avaliacio mostram um aumento no grau de compreensao dos
Alfas e Estados Alfas, juntamente com uma diminui¢do na variancia. Isso sugere que,
apods passar por todo o processo, 0s participantes revisaram sua compreensao para cima.
No entanto, como optamos por ndo incluir perguntas de rastreabilidade do participante na
poOs-avaliacdo, ndo podemos fazer anélises mais detalhadas sobre essa afirmacao.
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3.5.2. Resposta da QP2

Na QP2, usamos perguntas abertas para coletar feedback dos participantes do GF sobre
davidas, sugestdoes e melhorias. Nosso objetivo era avaliar se utilizamos os termos e
praticas ideais na construcdo do EgG para GPJD. Definimos quatro perfis de respostas
para classificar e fornecer encaminhamentos. (1) Nada a Declarar: Como as perguntas
ndo eram obrigatdrias o participante ndo deu nenhuma contribui¢do nesta questio; (2)
Concordancia/Elogio: O participante em seu relato apenas concordou com o artefato ou
elogiou 0 modo pelo qual ele foi modelado; (3) Davida: O participante ndo compreendeu
algo sobre o artefato ou a forma da descri¢do deste; (4) Correcao/Melhorias: O partici-
pante identificou melhoria(s) para o EgG. Provavelmente, os principais pontos para deba-
ter e responder esta QP estio nas classificacoes 3 e 4, fornecendo subsidios para futuras
melhorias. Por questdo de espaco, nos concentraremos apenas nestes pontos, mas todas
as respostas estao disponiveis no Zenodo para consulta [Pieva and Bernardino 2024].

Alfa: Tabulamos as respostas e apresentamos os valores na Tabela 4. Desconside-
ramos as respostas do PC, PD e PE para nos concentrarmos na corre¢do feita pelo PA e na
davida do PB. O PA questionou a “relacdo entre trabalho e oportunidade” e observando
o modelo do EgG (Figura 1) notamos que a dire¢do inversa na associacdo entre estes Al-
fas. A davida do PB ndo esta relacionada a erro na modelagem, mas na incompreensao da
associacdo dos Alfas e suas relacdes com o projeto, o participante questiona “... Muitas
vezes no decorrer do desenvolvimento, a tecnologia adotada, e.g. pode trazer limitacoes
que fazem com que a parte interessada mude o escopo do projeto. O grdfico contempla
isso?”. Em uma andlise, a resposta dele estd incorreta, pois o escopo do projeto é relaci-
onado a “Oportunidade”, e quando ha mudanca nos “Requisitos” que sdo implementados
no “Trabalho” ha entdo modificacdes neste escopo (“Oportunidade’) demonstrando que
o artefato esta correto (Figura 1).

Estados Alfa (AS): Ao analisar as dividas de PB e PE e a sugestdo de melhoria
de PA sobre os ASs, ndo foram identificados erros, apenas incompreensdes da proposta
do artefato. O PA expressa preocupacgdo sobre a obrigatoriedade dos itens do checklist,
enquanto o PB menciona a falta de revisdes nos estados e o PE questiona a auséncia de
estimativas de tempo para os itens do checklist. Embora o AS possa ser personalizado de
acordo com o projeto, tornando os itens ndo obrigatorios, PA sugere que talvez seja ttil
tornar isso mais claro na descri¢c@o do artefato. Quanto a falta de revisdo, € uma percep¢ao
incorreta, pois todos os ASs passam por validacao interna. Além disso, o tempo nao deve
ser mensurado para dos itens, pois isso depende da organizagdo de cada projeto.

Espacos de Atividades: PA sugere substituir “Desenhar” por “Arte” e “Modelar
Niveis” por “Level Design”. Enquanto PB propde o uso de cores distintas para os EAs,
0 que nao estd previsto no Essence. PD menciona atividades relacionadas a negdcios e
burocracias, além de atividades de Visual Effects (VFEX) e Post Processing, que nao sao
contempladas no Kernel Essence, pois este aborda apenas os seus elementos essenciais.

Competéncias: PA e PD propdem a inclusdo da competéncia Marketing para pro-
mover o projeto e o jogo, considerando-a mais uma habilidade do que uma competéncia.
Por sua vez, PA e PE sugerem adicionar a competéncia “Design’”, argumentando que esta
pode abranger conhecimentos de level, game e usabilidade, e que talvez seja necessario
para além do aspecto artistico. J4 PB levanta a diivida sobre a possibilidade de ndo utilizar
todas as competéncias em um projeto, sem indicar qualquer erro de modelagem.
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Tabela 4. Concordancias, correcoes e melhorias nos elementos do EgG

Participante Alfa Estado Estado Alfa: Estado Alfa: Espaco de Competéncia Niveis de
Alfa Oportunidade Jogo Atividades Competéncias

PA 4 4 2 4 4 4 2

PB 3 3 4 3 4 3 2

PC 1 1 1 1 1 1 2

PD 2 1 2 4 4 4 4

PE 2 3 2 3 1 4 2

Niveis de Competéncia: PD sugere a criagao de um nivel de “Artista” acima do
“Profissional” para distinguir os diferentes niveis de experi€ncia na industria de JD. Esta
sugestao levanta uma questao, se o projeto precisa prever essa distincdo e se poderia ser
extrapolada para outras competéncias. As contribui¢des dos participantes indicam que
sempre ha espaco para revisoes que podem identificar potenciais melhorias no EgG.

3.6. Melhorias do Modelo EgG

A avaliacdo do EgG apresentou feedbacks positivos dos participantes, realizando
correcOes e melhorias. Remediando omissdes identificadas durante a avaliacdo, foram
modificados a Wiki do Projeto EgG. Foi Corrigida a dire¢do de orientacao da associa¢io
entre os alfas “Trabalho” e “Oportunidade” devido a uma dudvida relatada pelo PA. A
omissao de um item no checklist para definir o piblico-alvo da “Oportunidade” foi iden-
tificada pelo PB, exigindo ajustes ndo apenas no cartdo da “Oportunidade Identificada”,
mas também na definicdo da plataforma-alvo. Novas entradas na tabela de descricdo do
checklist relacionadas aos cartdoes do estado alfa da “Oportunidade Identificada”. Houve
sugestdo de adicdo da competéncia “Design”, mas ressaltamos que tarefas associadas
podem ser realizadas por meio da combinac¢do de competéncias existentes. Embora hou-
vesse interesse em atender essa demanda, ndo obtivemos subsidios suficientes para de-
terminar niveis para essa competéncia. Os defeitos identificados destacam a importancia
da avaliacdo para aprimorar a pesquisa, permitindo melhorias importantes nao percebidas
inicialmente pelos desenvolvedores e autores da proposta do EgG.

4. Consideracoes Finais

Neste estudo apresentou-se a avaliacdo de uma Extensdo do Kernel Essence para mode-
lagem de projetos de JD chamada EgG. Para isso, foi utilizado o método proposto por
[Kontio et al. 2008] para o planejamento, preparacio e execucdo da avaliacdo. Trés QPs
foram propostas para a avaliacdo e os dados coletados nos questionarios, pds-avaliacio e
discussao foram usados para responder as QPs, levando a corre¢cdes e melhorias do EgG.
Observou-se que a compreensao do EgG ndo foi um desafio significativo, o que era uma
preocupacao do estudo. Foi identificado poucos erros de terminologia durante o Grupo
Focal (GF), com algumas duvidas e melhorias incorporadas ao processo. No entanto, a
percep¢ao do GF ndo atendeu a nossa expectativa de que o EgG seria aplicavel a projetos
de qualquer tamanho. Relatos indicaram que os projetos de jogos indies geralmente nao
seguem rigor técnico em sua modelagem, o que nao € uma limitacdo da pesquisa, mas sim
uma caracteristica desses projetos de acordo com as experiéncias dos participantes do GF.
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