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Abstract. Introduction: Digital games have volatile requirements that demand
adapted methodologies for their development. However, there is a lack of
specific guidelines in the literature to guide independent, multidisciplinary
teams in developing and executing game development processes. Objective: To
mitigate this gap, this study seeks to provide a detailed and easily instantiable
methodology for these teams. Methodology: Thus, a literature review and a field
research were conducted to subsequently model and validate a solution through
a peer review with experts. Results: As a result, the GDP (Game Development
Process) was obtained, a process that provides a validated framework that
organizes team management and ensures the quality of the game design.
Keywords Games, Development Process, Software Engineering, Game Design,
Agile.

Resumo. Introducdo: Jogos digitais possuem requisitos voldteis que exigem
metodologias adaptadas para o seu desenvolvimento. Contudo, hd uma
caréncia de orientacoes especificas na literatura para guiar equipes
multidisciplinares independentes a desenvolver e executar processos de
desenvolvimento para jogos. Objetivo: Para mitigar essa lacuna, busca-
se fornecer uma metodologia detalhada e de fdcil instanciacdo para essas
equipes. Metodologia: Desse modo, realizou-se uma revisdo bibliogrdfica e
uma pesquisa de campo para posteriormente modelar e validar uma solucdo
a partir de uma revisdo por pares com especialistas. Resultados: Como
resultado, obteve-se o GDP (Game Development Process), um processo que
fornece uma estrutura validada que organiza a geréncia de equipes e garante a
qualidade do design do jogo.

Palavras-Chave Jogos, Processo de Desenvolvimento, Engenharia de
Software, Game Design, Agil.

1. Introducao

Jogos sdo atividades lidicas e voluntdrias que visam distrair e entreter individuos, a
fim de que disputem objetivos ndo reais e simbdlicos por meio de regras conhecidas e
estabelecidas [Huizinga 2008]. O avancgo das tecnologias digitais fez com que esses jogos
fossem adaptados para a midia digital, tornando-se softwares de computador. Caillois
afirma que eles constituem sistemas de regras que definem o que pertence e o que ndo
pertence ao jogo. Ou seja, determinam-se leis arbitrdrias que cooperam com 0s recursos
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ludicos da atividade desenvolvida [Caillois 2017]. Dessa forma, como os jogos digitais
se relacionam ao uso de dispositivos eletronicos para sua execugdo e participacdo, com
regras regidas pelo computador [Schuytema 2008]], seu uso estd estritamente dependente
do meio digital.

Portanto, estratégias para a confecc¢ao e elaboracdo desses softwares sdo altamente
recomendadas para garantir uma boa qualidade do produto final. Essas estratégias sio
desenvolvidas e gerenciadas pela Engenharia de Software, que € um segmento da Ciéncia
da Computacdo que visa gerenciar a confeccdo de um Software [Oliveira 2006]. Mais
especificamente, ela compreende o software como um produto, normalmente elaborado
por meio de um projeto que, ao ser executado, corresponde a um processo que serd
adotado [de Padua Paula Filho 2003].

Processo € uma sequéncia de atividades e métodos ordenados que sdo usados para
atingir uma meta [de Padua Paula Filho 2003]. Podendo ser utilizado em varios projetos,
ele tém a fungdo principal de criagdo, manuten¢do e teste de software [Hermano 2023];
portanto, € a ferramenta fundamental para gerenciar e controlar projetos de software
[Humphrey 1989].

Apesar de haver inimeros métodos de producdo e de execucdo de processos
de softwares tradicionais, percebeu-se que hd uma auséncia de documentacdo e de
orientagdes direcionadas especificamente ao desenvolvimento de processos para jogos
digitais. Isso se deve ao fato de que jogos digitais, apesar de serem softwares de
computador, apresentam métodos de construcao diferentes das metodologias padrdes,
necessitando de adaptagdes em seus processos de confeccdo [Benigno et al. 2024]).
Portanto, a falta de processos adaptados, instancidveis e genéricos para o desenvolvimento
de jogos torna-se um problema para equipes especializadas na criacao desses softwares.

Diante desse contexto, Petrillo afirma que os principais fatores para o fracasso de
um jogo estdo na geréncia e ndo nas tecnologias [Petrillo et al. 2008]]. Dessa forma , a
lacuna de documentagdo serd mitigada ao fornecer um modelo de processo instancidvel
especifico para projetos de jogos, o que € fundamental para incentivar e apoiar o
desenvolvimento deles em equipes pequenas e independentes.

Por fim, foi desenvolvido, no decorrer das pesquisas deste trabalho, um diagrama
de atividades UML (Unified Modeling Language) para representar um processo de
desenvolvimento de jogos chamado GDP (Game Development Process), visando as
praticas 4geis recomendadas pela literatura. O GDP foi avaliado por especialistas em
jogos por meio de uma revisdo por pares, que serd abordada com mais detalhes na Se¢ao

Além desta segdo introdutdria, a Segdo [2] aborda trabalhos relacionados e suas
contribui¢des para a producdo de um processo de desenvolvimento de jogos. A Secdo
B3] explica o fluxo de trabalho para o desenvolvimento desta pesquisa e do processo
confeccionado. A Secdo {4 apresenta o processo proposto apds as andlises realizadas
durante a revisdo por pares. A secdo [5] discorre sobre as principais adi¢des do processo
em relagdo ao que é abordado na literatura. Por fim, a Se¢do [ apresenta uma visdo geral
deste trabalho, além de discutir as contribui¢des, as limitagdes e os trabalhos futuros.
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2. Trabalhos Relacionados

Com a inten¢do de facilitar o desenvolvimento de jogos a partir de um processo que tem
como principal objetivo ser instancidvel e genérico para diferentes projetos de jogos, foi
realizada uma pesquisa abrangente na literatura para definir e compreender as exigéncias
e as necessidades desse processo. A partir disso, pode-se analisar o referencial obtido e
confeccionar o modelo com base em sua referéncia.

Entre os trabalhos relacionados, destacam-se: (1) revisoes terciarias da
literatura, que foram fundamentais para compreender o contexto da industria de jogos
e levantar os processos de desenvolvimento utilizados pelas equipes; e (2) trabalhos
com o propdsito de desenvolver um modelo de processo, a fim de obter referéncias
sobre as praticas adotadas nos processos € como eles sdo utilizados no ambiente de
desenvolvimento de jogos.

Entre as revisdes tercidrias, o trabalho [Benigno et al. 2024] foi excepcional
para conhecer e levantar os processos de desenvolvimento utilizados na construcdo de
jogos. Neste trabalho, foram observadas as diversas caracteristicas a respeito dos jogos
digitais, as metodologias utilizadas em seu desenvolvimento e o relacionamento entre as
especificidades dos jogos e as adaptacoes de métodos da Engenharia de Software. Os
autores apontam uma tendéncia para métodos iterativos, incrementais e dgeis em equipes
de desenvolvimento, incluindo o Scrum, o Desenvolvimento Orientado a Modelos e o XP
(eXtreme Programming). Devido ao fato dos requisitos de jogos serem muito voléteis,
ha a necessidade de praticas mais flexiveis, pautadas no feedback. Além disso, os autores
defendem que as fases iniciais devem estar voltadas para definir um desenvolvimento mais
direcionado, apontando para a elaboracdo de um GDD (Game Design Document)

A pesquisa relatada em [Politowski et al. 2016] explora a relacdo entre a taxa
de sucesso, a taxa de fracasso, as dificuldades e os problemas encontrados em projetos
relativos a metodologia utilizada. Em sua abordagem, os autores dividem as metodologias
em quatro: (1) Agil, abordagens iterativas com aprimoramentos continuos no processo,
entre elas o Scrum, o XP, o Kanban, o ASD (Adaptative Software Development) e o
FDD (Feature Driven Development); (2) Preditivo, processos que derivam do modelo
Cascata, exigindo prazos estritos, pois sdo lineares e sequenciais, necessitando que
todos os seus requisitos sejam pré definidos, entre eles o préprio modelo Cascata e
o RUP (Rational Unified Process); (3) Ad-hoc, processos que ndo sdo considerados
nem 4geis nem preditivos, sdo totalmente personalizaveis pela equipe e geralmente sio
tempordrios, usados apenas para atender a uma determinada necessidade; e (4) Sem-
processo ou “code-&-fix approach”, que sdo equipes que nunca utilizaram processos de
desenvolvimento.

O resultado dessa pesquisa mostrou que as principais dificuldades sdo o atraso, a
falta de documentacgdo e, principalmente, escopos ndo realistas. Além disso, os autores
apontam que um dos principais motivos pelos quais as equipes ndo adotam abordagens
sistematicas para desenvolver jogos € que elas ndo possuem conhecimento ou experiéncia
para aplicd-las, além de possuirem equipes pequenas e pouco tempo. Por fim, os autores
também demonstram que abordagens sistemaéticas, sejam elas quais forem, apresentam
taxas de sucesso consideravelmente mais elevadas do que as abordagens casuais.

O trabalho de Neto [Neto et al. 2015]] realiza uma revisdo da literatura sobre
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processos de desenvolvimento para jogos educacionais. Apesar do contexto pedagdgico
ndo ser relevante para o presente trabalho, esta revisdo evidenciou que 0s processos
encontrados foram adaptagdes de metodologias ja existentes na engenharia de software.

Entre os processos elaborados, o artigo [Battistella e von Wangenheim 2016
apresenta um processo para a criagdo de jogos educacionais que dd énfase tanto aos
processos de desenvolvimento de software quanto aos aspectos de design instrucional,
fator ausente nos demais processos de jogos educativos. Apesar do processo desenvolvido
neste artigo ser direcionado a jogos educacionais, € muito interessante notar o esforco
para elaborar atividades bem explicativas, papéis definidos e o fluxo de desenvolvimento
do jogo, desde a andlise do jogo até a concepcao, a implementagdo, entre outras fases.

Os autores em [Freitas etal. 2017] citam que os maiores problemas no
desenvolvimento de jogos estdo na geréncia [Petrillo et al. 2008]], e isso se deve ao fato
de que usar um processo € “assustador” para desenvolvedores independentes e com pouca
experiéncia em Engenharia de Software. Devido a esse fator, os processos ad-hoc ou
outros tipos de processos que nao garantem qualidade de software sd@o mais utilizados
[Goes e de Almeida 2012]]. Os autores afirmam que os processos artisticos sdo muito
diferentes dos processos utilizados pelos desenvolvedores; portanto, deve haver uma
conciliacdo entre as diferentes equipes do projeto. Nesse contexto, o processo artistico
serve como base para estabelecer as demais estruturas e tarefas do projeto:

“Assim, o processo proposto soma as trés atividades geradas com base no
processo artistico (concepcao da ideia, criagao artistica e desenvolvimento
do design) combinadas com um processo Scrum. O processo inicia com a
atividade de concepc¢ao da ideia que produz o GDD (artefato obrigatério
com nivel de detalhamento definido pela equipe), que por sua vez gera a
lista de atividades necessdrias para desenvolver o jogo.”

O trabalho [Neto et al. 2021]] apresenta um processo de desenvolvimento baseado
em trés modelos principais: (1) Scrum; (2) Extreme Game Development (XGD), uma
adaptacdo do XP para jogos; e (3) Game Waterfall Process, uma adaptacio do modelo
cascata para jogos. Neste processo, definiram-se varios papéis que atuam em diferentes
frentes no desenvolvimento do jogo, além de definir tarefas e artefatos contextualizados
no ambiente de jogos, com énfase na praticidade e no detalhamento técnico.

Portanto, o presente artigo possui um propdsito semelhante ao dos trabalhos
apresentados nesta secdo, mas propde elaborar um processo de desenvolvimento que tenha
foco tanto na técnica quanto no design do jogo; de forma flexivel e instancidvel por outras
equipes de desenvolvimento.

3. Metodologia da Pesquisa

A metodologia utilizada na pesquisa deste trabalho envolveu na consolida¢do de uma base
tedrica académica estruturada antes de atuar na parte pratica do trabalho, garantindo que
o processo desenvolvido seguisse as praticas recomendadas na literatura.

Para isso, foram definidas as seguintes tarefas: (1) Pesquisar sobre processos de
desenvolvimento; (2) Compreender o que sdo jogos e defini-los; (3) Realizar pesquisa
bibliografica para levantar processos de desenvolvimento de jogos; (4) Realizar uma
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Pesquisa Participante; (5) Desenvolver um processo baseado nas pesquisas elaboradas;
e (6) Realizar uma verificagdo do processo a partir da ado¢ao da revisdo por pares.

As pesquisas sobre processos de desenvolvimento foram realizadas por meio de
buscas na literatura sobre Engenharia de Software, projetos de software e processos
de desenvolvimento. Essas pesquisas estabelecem uma base tedrica essencial sobre a
Engenharia de Software e seus campos de atuagcdo. Ao pesquisar mais sobre 0s processos,
buscou-se compreender sua definicdo, suas utilidades e suas etapas de desenvolvimento.

ApOs essa etapa, buscaram-se informagdes sobre a definicao de jogos e de jogos
digitais. Essa busca deu-se pela necessidade de compreender o que sao jogos; quais sao as
diferencas entre um jogo tradicional e um videogame; e de que forma esses jogos podem
ser definidos e representados.

Prosseguindo, a pesquisa bibliografica sobre processos de desenvolvimento para
jogos foi executada visando apenas o levantamento desses processos. Nesse sentido,
nao foram levadas em consideracdo quais atividades eram realizadas nesses processos,
nem como se davam seus fluxos; apenas quais processos estavam sendo utilizados e
que tipo de metodologia foi desenvolvida, adaptada, entre outros. Apesar desse foco na
pesquisa, considerou-se somente a natureza do jogo, isto €, se 0 jogo possuia propdsitos
educativos ou ndo. Dessa forma, devido ao fato de que jogos educativos e serious games
possuem requisitos especificos para sua confeccao [Battistella e von Wangenheim 2016,
considerando que fatores pedagdgicos sdo levados em conta, seus processos também
sofrem alteracdes significativas que ndo foram consideradas para o foco do processo
proposto neste trabalho.

Paralelamente as atividades anteriores, realizou-se uma pesquisa participante,
que resultou na experiéncia pratica sobre as atividades realizadas nos ambientes de
desenvolvimento de jogos. Essa participacdo deu-se por meio do desenvolvimento de
um jogo digital em um laboratério de engenharia de software, resultando na apresentagao
de artigos no XXIV SBGames (Simpo6sio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital)
[de Castro et al. 2025 [Shibata et al. 2025]].

Para elaborar o processo, utilizou-se a ferramenta Astah UML para a confeccio
do diagrama de atividades referente ao modelo proposto.  Esse processo foi
realizado por meio de referéncias a outros processos, adotando préticas ageis, como
o Kanban, e inspirando-se no modelo Scrum. Além do processo, também foi
elaborado, paralelamente, um documento descritivo contendo informagdes sobre as
atividades/tarefas constantes nos fluxos, que sdo: finalidade, artefatos de entrada e de
saida, procedimentos e recursos humanos e nao humanos.

Por fim, realizou-se uma revisdo por pares para garantir que O Processo
apresentado seja verificado por especialistas na 4rea, evitando vieses e obtendo um
posicionamento técnico definitivo.

4. Resultados

O processo elaborado neste trabalho estd apresentado na Figura [I] Este processo ¢ a
versao definitiva, que contempla as alteracOes realizadas a partir das solicitacdes feitas
pelos especialistas durante a execug@o da revisao por pares, que serd abordada com mais
detalhes na Secdo E importante notar que os fluxos usados para caracterizar o
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processo sdo definidos por atividades/tarefas, contendo a representacao grafica (formato
de um documento) de artefatos de entrada (lado esquerdo) e de saida (lado direito), bem
como os papéis responsdveis mapeados nas raias que dividem o fluxo. O detalhamento
de cada atividade/tarefa constante nos fluxos do processo encontra-se definido em
https://zenodo.org/records/19768846, que contempla a finalidade, os artefatos de entrada
e saida, o procedimento, os recursos humanos e os recursos ndo humanos.

4.1. Game Development Process

O GDP € um processo de desenvolvimento de jogos modelado por meio de um diagrama
de atividades UML, com foco em equipes independentes. Nesse contexto, ele ndo possui
documentagdes rigidas a serem seguidas, o que favorece sua instanciacdo por diferentes
equipes. Este processo abrange desde a concepg¢do da ideia do jogo até o seu lancamento e
pos-langcamento. Dessa forma, este processo € utilizado tanto para garantir a organiza¢ao
do desenvolvimento do jogo a nivel de processo, ou seja, de geréncia, quanto a qualidade
do jogo a nivel de game design, mecanicas, arte, entre outros.

O GDP também contempla validagdes com as Personas interessadas no jogo,
de modo que o feedback obtido nessa validacdo € utilizado para verificar se elas estao
satisfeitas e interessadas nas implementagdes do jogo, além de coletar possiveis erros na
codificacdo e na execugdo do jogo. Cada atividade enumerada dos fluxos € detalhada a
seguir em subfluxos, para um melhor entendimento de sua execucao.
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Figura 1. Fluxo principal do GDP

O subfluxo da atividade “1. Definir Design do Jogo”, representada na Figura[2] foi
concebido para determinar e documentar informagdes sobre o design do jogo, alinhando
as ideias e as inspiracdes do game designer com o restante da equipe. Para isso, realiza-se
um brainstorm em paralelo ao desenvolvimento do Backlog e do GDD, a fim de garantir
que as ideias sejam devidamente registradas e alinhadas ao design, para a elaboracio de
um GDD consistente. Assim, assegura-se a conformidade entre o Backlog do jogo e o
GDD, mantendo coeréncia entre o design e o desenvolvimento.

Na atividade “1.1 Desenvolver Backlog”, cujo fluxo é representado pela Figura
B3] a criagdo do Backlog do jogo é realizada de forma organizada, visando a dependéncia
entre tarefas e suas prioridades no jogo. Conforme mais ideias de historias de usudrio
(User Story) sdo geradas no GDD, essas histérias sdao transformadas em tarefas para
que sejam registradas corretamente no Backlog, e suas prioridades e dependéncias sao
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act - Definir Design do Jogo )
P.O (Product Owner) Equipe = Equipe de Desenvolvimento + Game Designer
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Atmosfera do Jogo ™
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Figura 2. Atividade 1 - Defini¢do de design

act1.1 - Desenvolver Backiog )

Equipe

‘Tare!a do Backlog BI ‘F‘nondads da tarefa BI

Definir prioridades das Tarefas

User Story ™ [Tarefa do Backiog

Registrar Tarefas

‘Tarefa do Backlog e lista de Tarefas ‘ﬁ |Mamz de Rastreabilidade

[—————{_ pefinir dependencias das Tarefas __}——

Figura 3. Atividade 1.1 - Desenvolvimento do Backlog do jogo

reavaliadas, considerando as demais tarefas ja registradas. Essa abordagem prevé que a
organizagdo inicial do jogo previna problemas futuros de escopo.

A atividade “2. Planejar Sprint”, cujo fluxo é representado na Figura [ segue
a estrutura da cerimonia da Sprint planning prevista pelo Scrum, onde o foco estd em
definir os objetivos da Sprint, sua duracdo e quem serdo as pessoas responsdveis pelas
tarefas definidas [Scrum Alliance 2026]]. A principal adaptacdo que estd presente no GDP
é o artefato de entrada “Prazo para um Epico”, que é a expectativa de obter uma secio do
jogo “jogdvel” e apresentdvel, com diversos elementos de gameplay integrados, de modo
que seja possivel a um usudrio jogar e testar as funcionalidades implementadas.

act2 - Planejar Sprint
Equipe
Matriz ge Rastreabiliade 1)
[Prazo para um Epico 'ﬁ ‘Tamanhu da Sprint l} lTamanho da Sprint 'ﬁ ‘Sprln( Planing H

[BackiogdoJogo & [Tamanho da Sprint ) [Backiog do Jogo ™ [Sprint Backiog ™ [Sprint Backiog ™ [smim Master H

H Definir tamanho da Sprint__}————{__Definir Sprint Backiog H Alocar Recursos e Defini Esforgos (@)

Figura 4. Atividade 2 - Planejamento de Sprint

Na atividade “3. Executar Sprint”, cujo fluxo pode ser visto na (Figura [5)),
as tarefas definidas no Sprint Backlog sdo realizadas pela equipe e integradas pelos
desenvolvedores no ambiente de programacio do jogo. E vilido ressaltar que, na atividade
“3.1 Executar Tarefas do Backlog”, cujo fluxo por ser visto na Figura[6] a execucdo das
tarefas do Backlog estd inteiramente contextualizada para ambientes de desenvolvimento
de jogos, com atores multidisciplinares e artefatos especificos, como level design, concept
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arts, historia do jogo, programacao, entre outros definidos no fluxo.

Equpe Desenvavedores
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Figura 5. Atividade 3 - Execucao da Sprint

Ainda na atividade de execugdo das tarefas do Backlog, vide Figura[6] a equipe
do jogo realiza diversos trabalhos paralelos para otimizar o tempo de producdo da Sprint.
Esta abordagem particionada também organiza de forma mais pontual o que cada membro
da equipe deve realizar. Como jogos sdo projetos multidisciplinares, a atividade nomeada
“3. Executar Sprint”, sem detalhamentos, ndo engloba todos os atores presentes em uma
equipe de desenvolvimento de jogos, nem a qualidade do design do projeto. E importante
ressaltar que o material “So You Wanna Make Games??” foi essencial para compreender
o processo de concept art, visto que se trata de uma etapa importante no desenvolvimento
do design de um jogo [Riot Games 20235].

act 3.1 - Executar Tarefas do backlog

Game Designer+ Rotairista Programadores Designers Equipe Attistas Masicos
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—-GDD ! Sprint Backlog 5
e T e
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(Coesenolver Lovel Design ) (Coarconsspta_)
sprint Backlog ™ | [Codigo Implementado ™ Fenzrien
i

Figura 6. Atividade 3.1 - Execucao das tarefas do Backlog

Apo6s a execucgdo das tarefas do Backlog, € necessario que haja a integracao dos
artefatos gerados nessa execucao com as demais partes integradas, seguida de verificacdes
e testes para garantir que tudo foi integrado e implementado corretamente, representadas
pelas atividades “Integrar artefatos” e “Realizar Testes” definidas na Figura[5]

Por fim, a dltima atividade do processo chamada de “4. Atualizar Design do
Jogo”, cujo fluxo pode ser visto na Figura [/ trata das possiveis mudangas que podem
ocorrer no design do jogo apds o feedback das personas. Essa atualizacdo de design
ocorre de forma sequencial, semelhante a sua definicao (vide Figura [2). Desta forma,
para atualizar o design, primeiro € necessario atualizar o GDD com as novas alteragdes
e, posteriormente, registrar essas alteragdes no Backlog por meio de um procedimento
idéntico ao da atividade “1.1 Desenvolver Backlog”, definida na Figura 3]
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act4 - Atualizar Design do Jogo)

Game Designer Equipe

|Feedback H |GDD Atualizado H |GDD Atualizado 'ﬁ IBachog do Jogo Atualizado %

Atualizar o GDD %[ Atualizar o Backlog do Jogo %

Figura 7. Atividade 4 - Atualizar Design do Jogo

4.2. Avaliacao do Processo

A técnica de revisao por pares foi utilizada para verificar a qualidade do processo e obter
um posicionamento imparcial a respeito dele, visto que todos os participantes da pesquisa
atuaram ativamente em sua concepcao e elaboracdo. Para isso, fez-se contato com dois
especialistas em desenvolvimento de jogos e, posteriormente, eles foram requisitados, por
meio de aplicativos de mensagem, para realizar a revisdo em uma reunido remota.

Os avaliadores, ambos especialistas em jogos, realizaram a revisao
simultaneamente. O Avaliador 1 avaliou a qualidade do processo a nivel de Engenharia
de Software, pois possui mestrado e doutorado na area, sendo responsdvel por apontar
erros de fluxo, a necessidade de artefatos especificos, entre outros. Enquanto isso, o
Avaliador 2 avaliou a aplicagdo pratica e a realidade do desenvolvimento de jogos, pois
atua como organizador em grupos de desenvolvimento de jogos da universidade em que
leciona, contribuindo para a inclusdo de tarefas importantes para o design do jogo.

Os revisores acessaram o processo apenas no momento da avaliagdo. A reunido foi
gravada para que a coleta de comentdrios ocorresse de forma integra, e conforme o GDP
era apresentado, os avaliadores levantavam ddvidas e recomendacdes. Para sua andlise,
utilizou-se uma Inteligéncia Artificial para transcrever a revisdo por pares e categorizar
todas as sugestdes levantadas pelos revisores. As melhorias e correcdes apontadas pelos
especialistas podem ser acessadas em: https://zenodo.org/records/19769001.

Todos esses achados foram implementados na versdo apresentada do processo na
Secao ] com excecdo da sugestio referente ao detalhamento de objetivos de marketing e
de vendas, pois o escopo atual do processo estd restrito a geréncia e a producao do projeto.

Por fim, os especialistas apontaram fortalezas apds a andlise do processo, a saber:
Divisao de processo e subprocesso, a divisdo detalhada dos fluxos mais complexos
em sub-fluxos, como a execucdo da Sprint, foi fundamental para visualizar a sequéncia
l6gica do processo de forma clara; Contextualizacao de papéis, a delimitacio de papéis
especificos (programador, game designer) estd de acordo com a drea de jogos, onde
as fungdes sdo especializadas; Uso de termos genéricos para as Tarefas, a utilizacdo
do termo “tarefa” foi elogiada devido ao fato de que, no desenvolvimento de jogos, o
Backlog € essencialmente multidisciplinar, e seu uso abrange as necessidades artisticas,
sonoras e de design; Organizacdo do processo, a estrutura de desenvolvimento de
jogos foi considerada bem organizada e visivel, pois os especialistas afirmam que o
processo desenvolvido serve como um ponto de partida sélido para organizar projetos;
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a Boa documentacao, os especialistas afirmam que o documento auxiliar produzido esta
bem escrito e fornece um guia considerdvel para compreender o processo, reforcando a
qualidade académica e a facilidade de entendimento do modelo proposto.

5. Discussao

Os trabalhos analisados neste artigo sugerem metodologias e estratégias para conciliar
a engenharia de software e o desenvolvimento de jogos digitais. Uma das
estratégias levantadas € a definicilo do GDD antes do desenvolvimento do backlog
[Ereitas et al. 2017]. O GDP, por outro lado, sugere a criacdo desses artefatos
paralelamente para garantir que o design do jogo seja feito de forma integrada entre a
equipe. Essa abordagem permite que equipes independentes atuem colaborativamente
na elaboragdo do design e do backlog, de modo que ndo seja necessario definir
completamente o design para documentar as tarefas que serdo adicionadas.

Além disso, este trabalho definiu com mais detalhes e contextualizaciao os papéis
envolvidos no desenvolvimento de um jogo, diferentemente do Scrum tradicional, que
utiliza terminologias genéricas como “Equipe Scrum” para definir os recursos humanos
das tarefas das Sprints. Essa definicdo contextualizada também resolve a grande diferenca
entre as equipes artisticas e técnicas do desenvolvimento de jogos [Ereitas et al. 2017],
conciliando suas atividades em um processo integrado e contextualizado.

Por fim, o GDP lida com a volatilidade dos requisitos de jogos, evidenciada
em [Aleem et al. 2016, Benigno et al. 2024, ao verificar os feedbacks das personas,
atualizando o GDD e o backlog em sequéncia. Essa solu¢do arquitetural garante o aspecto
agil do processo, pois lida com os resultados do ciclo de execucdo anterior.

6. Conclusoes

Neste trabalho foi desenvolvido um processo com o propdsito de mitigar a lacuna de
documentagdo encontrada na literatura a respeito de metodologias para o desenvolvimento
de jogos aliadas ao game design. Nesse sentido, as avaliacdes realizadas apontam para o
sucesso do objetivo do trabalho, que obteve €xito ao produzir um modelo de processo que
serve para organizar equipes pequenas e garantir a boa qualidade do design de um jogo.

Desta forma, acredita-se que as principais contribui¢cdes deste trabalho estdo
concentradas na usabilidade do GDP — que foi projetado para ser utilizado em diferentes
projetos — e na contextualizacdo de sua documentacdo com o desenvolvimento de jogos
ao tratar de atores e de tarefas multidisciplinares.

Entretanto, apesar do foco do processo ser a generalizacdo de seus fluxos,
oferecendo liberdade para as equipes, a auséncia de templates na documentagao e a falta
de detalhamento na elaboracao do GDD foram identificadas como limita¢des. Além disso,
as atividades de execu¢do do Backlog poderiam ser mais otimizadas caso fosse elaborado
um fluxo sequencial especifico para elas, em vez de um paralelismo generalizado; sendo
necessdrio, portanto, reavaliar a documentacdo e os fluxos de desenvolvimento para
aprimorar ainda mais a usabilidade do GDP.

Por fim, pretende-se realizar trabalhos futuros para tratar as limitacdes. Embora o
processo tenha sido verificado por um painel de especialistas, ele ndo foi implantado,
aplicado ou testado em um ambiente de desenvolvimento pratico, havendo, portanto,
planejamento e inten¢do de desenvolver projetos gerenciados pelo GDP.
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