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Resumo— O cenario nacional de desenvolvimento de jogos
digitais compele o profissional a desenvolver diversas
habilidades e assumir diferentes responsabilidades. Muitas
vezes, pequenos estidios desenvolvem jogos independentes,
tendo como uma de suas alternativas de financiamento o
crowdfunding. H&4, porém, outras oportunidades para o
financiamento de jogos no cendrio brasileiro, como a
participacio em editais ou em parcerias entre academia e
industria, contexto que traz seus proprios desafios. Diante disso,
o presente trabalho relata oportunidades, dificuldades e
experiéncias no processo de desenvolvimento de jogos casuais
em uma parceria entre industria e academia. As discussdes e
licdes trazidas resultam de um survey realizado com o time de
um projeto real, e visam auxiliar outros profissionais em
contextos similares.

Palavras-chave— Jogos digitais, processo de desenvolvimento,
academia, industria, parceria, survey

I. INTRODUCAO

O cenario nacional de desenvolvimento de jogos digitais
compele o profissional a desenvolver diversas habilidades e
assumir diferentes responsabilidades [1, 2]. Muitas vezes,
pequenos estiidios desenvolvem jogos independentes, tendo
como uma de suas alternativas de financiamento o
crowdfunding [3]. Ha, porém, outras oportunidades para o
financiamento de jogos no cendrio brasileiro, como a
participacdo em editais ou em parcerias entre academia e
indlstria - o que se da, normalmente, por meio da Lei da
Informatica'. Jogos apresentam diversos desafios técnico-

'A Lei da Informética (Decreto 5.906/06, Lei n® 10.176/01, Lei n° 13.674/
18 e Lei n° 13.969/19) concede incentivos fiscais para empresas do setor de
tecnologia que invistam em Pesquisa e Desenvolvimento.

cientificos que podem ser abordados nesse contexto. Este
cendrio, no entanto, apresenta peculiaridades no decorrer dos
projetos [4].

Desta forma, o presente trabalho tem o objetivo de relatar
oportunidades, dificuldades e experiéncias no processo de
desenvolvimento de dois jogos casuais em uma parceria entre
inddstria e academia em um projeto real. Apresentamos e
discutimos a perspectiva de duas equipes envolvidas no
projeto, com relacdo ao processo de desenvolvimento
adotado, relacionamento entre equipe e Product Owner (P.O.)
e experiéncias vivenciadas. Além disso, delineamos ligdes
aprendidas a partir do conhecimento tacito produzido nesse
contexto.

II. CONTEXTUALIZACAO

A experiéncia relatada neste artigo foi desenvolvida no
contexto de um projeto de pesquisa, desenvolvimento e
inovagdo (P&D&I), em uma parceria entre inddstria e
academia estabelecida entre o Grupo de Redes de
Computadores, Engenharia de Software ¢ Sistemas (GREat)
da Universidade Federal do Ceara (UFC) e uma empresa
multinacional de eletrénicos que possui mais de 100
subsidiarias em todo o mundo, por meio de um projeto de Lei
da Informatica. Em reunides iniciais entre uma pesquisadora
em [HC & Jogos, a gerente do projeto e a equipe da empresa
parceira, foram discutidos os objetivos e escopo do projeto
que visava, inicialmente, criar uma cole¢do de jogos casuais e
hiper-casuais a serem disponibilizados nos smartphones da
empresa. Além de incorporar elementos do estado da arte da
pesquisa em jogos e experiéncia do jogador, a empresa
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desejava propostas que trouxessem diversidade, criatividade e
inovagdo. Devido a uma clausula de confidencialidade e ao
projeto estar ainda em andamento, ndo podemos divulgar
nomes reais ou mais detalhes sobre a empresa, o projeto e os
jogos.

A pesquisadora propds entdo cinco etapas com ciclos
iterativos para a implementagdo dos jogos (geragdo de ideias,
conceituagdo, prototipacdo, playtesting e pré-lancamento),
como uma adaptacdo do processo de design de jogos casuais
proposto por Trefry [5], contemplando requisitos especificos
das necessidades da empresa parceira. Nesse momento,
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definiu-se que o projeto seria iniciado com a produgdo
simultanea de dois jogos hiper-casuais (Jogo A e Jogo B,
conforme Tabela 1) e que a equipe teria liberdade criativa para
a concepgao dos jogos, sob a orientagdo da pesquisadora.

Inicialmente, trabalhando com a Product Owner 1 (P.O.1
- Fase 1), foi aplicada a metodologia Kanban, utilizando a
ferramenta Jira, com metas especificas por ciclo. Dentro dos
ciclos de desenvolvimento, houve adi¢do, remogao ¢ alteragéo
pontual de caracteristicas dos dois jogos. Ainda durante a
conceituagdo, a empresa decidiu que o Jogo A deveria ser
casual.

TABELA L. DEFINICAO DO JOGO A E DO JOGO B E MUDANGAS AO LONGO DAS ETAPAS
e Mudangas durante a etapa de Mudancas durante a etapa de
Jogo Proposta inicial . ~ .
conceituaciao desenvolvimento
A Jogo com temaética espacial, cujo foco da O jogo teve o escopo reavaliado | A loja planejada foi substituida por
jogabilidade era rapidez e precisdo dos e passou por uma reestruturagdo | Inventario durante o desenvolvimento.
movimentos. O protagonista precisava explorar | para se tornar casual. Foram adicionadas novas mecanicas e
planetas para obter combustiveis diversos e incluido um sistema de itens
conseguir voltar para casa. Com o oxigénio colecionaveis
limitado, o jogador teria que percorrer a fase o
mais rapido possivel e encontrar as bolhas de
oxigénio que lhe dariam o tempo para chegar no
combustivel.
B Jogo hiper casual de culinria no qual um gato | A mecanica de gerenciamento de | O jogo passou a ser casual e a mecanica

magico cozinhava utilizando magia. O objetivo | recursos limitados (ingredientes) | de desenho foi substituida por uma
do jogo era combinar ingredientes e em seguida | foi retirada e mudangas menores | mecanica de tap. O planejamento de
fazer um desenho na tela para melhorar a na interface foram aplicadas. implementacdo da loja foi substituido
qualidade da receita. O jogador deveria entregar pela inclusdo de um sistema de itens
a combinagdo correta com a mais alta qualidade colecionaveis.
possivel antes do tempo acabar.

Entretanto, no decorrer do projeto a empresa parceira
encerrou suas atividades no setor de dispositivos moveis. Com
isso, P.O.1 foi substituida pelo Product Owner 2 (P.O.2 - Fase
2) e os ciclos iterativos de desenvolvimento passaram a ser
estruturados em Sprints, seguindo a metodologia agil Scrum
[6]. O Jogo B deixou de ser hiper-casual e passou a ser casual,
com adicdo de novas mecanicas ja em estagio avangado de
desenvolvimento. Houve mudancas significativas no escopo
de ambos os jogos, resumidas na Tabela 1.

III. METODOLOGIA

Para identificar oportunidades, dificuldades e experiéncias
no processo, foi conduzido um survey com os integrantes das
equipes (Tabela 2) dos dois jogos desenvolvidos. No survey,
conduzido em julho de 2021, os integrantes do projeto
forneceram suas considera¢des por meio de um formulario on-
line, elaborado por meio do Google Forms.

O formulario, composto por 26 questdes, dividia-se em
seis segdes, que tratavam de informacdes demograficas dos
respondentes, experiéncia geral no projeto, percepgdes acerca
dos P.O. que atuaram junto a equipe, experiéncia na execucao
do projeto e ligdes aprendidas. A estrutura incluia questoes
objetivas, as quais podiam ser de multipla escolha, escala
Likert de 5 pontos (sendo 1 a avaliagdo mais negativa e 5 a
mais positiva), e escalas de diferencial semantico, que
apresentam pares de adjetivos opostos para que o respondente
escolha aquele que melhor caracteriza o sujeito ou situago
avaliados. Havia, ainda, questdes subjetivas que ofereciam aos

respondentes espaco para complementar respostas dadas as
questdes objetivas.

As respostas das questdes objetivas foram analisadas de
forma quantitativa. Em seguida, foi feita uma analise
qualitativa das respostas dadas as questdes subjetivas, por
meio da identificacdo de temas recorrentes e busca por
justificativas ou aprofundamentos para as percepgoes
compartilhadas pelos respondentes.

IV. RESULTADOS

O survey recebeu resposta de todos os integrantes do
projeto (13 pessoas, sendo cinco mulheres e oito homens), que
compreende o desenvolvimento de dois jogos. Vale destacar
que, em alguns casos, os integrantes do time atuaram também
em papéis diferentes de suas fungdes primarias, de acordo com
suas habilidades e necessidades do projeto.

A. Experiéncia geral no Projeto

Ambas as equipes perceberam aspectos positivos na
experiéncia de trabalhar no projeto. Os respondentes
definiram a vivéncia, de maneira geral, como agradavel,
criativa, valiosa, excitante, atrativa, original e inovadora (Fig.
1). P13 considerou que “foram positivas as discussoes entre a
equipe para pensar em solucoes para o jogo” e P06 destacou
0s “marcos criativos e ver o projeto se consolidando”. P09
confirmou ao dizer que “apesar de ser bastante desafiador,
especialmente para quem estava acostumado a trabalhar
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basicamente com codigo, é também bastante diferente e

excitante. E uma experiéncia nova e empolgante.”.

Os relatos expuseram também os desafios vivenciados no
projeto. Para P05, por exemplo, “em diversos momentos tive
reunioes com a equipe da empresa em que eles estimulavam a
pesquisa e inovagdo e nos davam ‘liberdade criativa’, para
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em seguida determinar eles mesmos como queriam que algo
fosse feito”. A experiéncia ndo foi considerada facil por
nenhuma das equipes (Fig. 1), mas, o suporte oferecido pela
pesquisadora foi essencial no progresso do projeto, como P07
ressalta: “durante o inicio do desenvolvimento, recebi muito
apoio e fui muito bem orientado. Isso foi importante para eu
me manter motivado”.

TABELA II. PERFIL DOS PARTICIPANTES DO SURVEY

Experiéncia na
ID Idade Escolaridade Formacio Funcio funcio
(em anos)
. Sistemas e Midias .
P02 | 25a34 |Superior completo Digitais Ilustrador(a)/Game Designer 7a10
P03 18 a24 |Superior incompleto Sl.s temas Midias Game Designer Menos de 1
Digitais
JogoA | py 18 a24 |Superior incompleto Sl.s temas Midias Desenvolvedor(a) la3
Digitais
P12 | 25a34 |Superior completo Sl.s temas e Midias Desenvolvedor(a) la3
Digitais
P13 | 25a34 |Mestrado Ciéncia da Computagdo |Designer U/UX 4a6
P04 | 35a44 |Mestrado Ciéncia da Computagdo |Desenvolvedor(a) Mais de 10
P06 18 a24 |Superior incompleto Sl.s t?”‘.” ¢ Midias [lustrador(a) la3
Digitais
. Sistemas e Midias .
P07 18 a 24 |Superior incompleto Digitais Game Designer/Desenvolvedor(a) 4a6
Jogo B Sist Midi
P08 | 25a34 |Superior completo 1stemas ¢ Midias Designer UI/UX la3
Digitais
P09 | 25a34 |Mestrado Ciéncia da Computagdo |Desenvolvedor(a) 4a6
P10 | 25a34 Superior completo S1stem§1s.e M1dlas Game Designer la3
Digitais
POl | 35a44 Mestrado Ciéncia da Computagao Gerente Mais de 10
Ambos
P05 | 25a34 Doutorado Ciéncia da Computagao Pesquisador(a) 4a6
Desagraddvel / Agraddvel [
Sem criatividade / Criativa
Sem valor / Valiosa
Enfadonha / Excitante
Desinteressante / Atrativa
Convencional / Original /3/ adi
' 1 — —=o— Média total
Complicada / Facil
T —=e— Jogo A
Comum / Vanguardista
Incémoda / Cémoda —e—Jogo B
Insegura / Segura
Desmotivante / Motivante
N&o atendeu as expectativas / Atendeu as expectativas
Conservadora / Inovadora 1
Desorganizada / Organizada
-
1 2 3 4 5

Valores

Fig. 1. Escala de diferencial semantico sobre experiéncia trabalhando no projeto
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Como o projeto foi desenvolvido durante a pandemia de
COVID-19, foi imprescindivel ter em vista os impactos
causados pelo trabalho remoto (Fig. 2). Todos indicaram que
dispunham dos equipamentos ¢ softwares necessarios para
exercer suas atividades remotamente e a grande maioria se
considerou tecnicamente capacitado(a) para exercer
remotamente as atividades. Apesar de a maioria (69%) se
considerar apta para adaptar as atividades da fungfo ao
contexto remoto, a mesma quantidade declarou a falta de um
ambiente domiciliar propicio para exercer as atividades
remotamente. O apoio € a unido entre os membros do projeto
se mostraram essenciais para a superacdo de diversos
obstaculos inerentes ao contexto pandémico, sendo o principal
deles a falta de condicao psicoldgica favoravel a realizagao de

Estive tecnicamente capacitado(a) para exercer remotamente as minhas atividades

Dispus dos equipamentos e softwares necessarios para exercer minhas atividades remotamente
Tinha experiéncia prévia com a realizagao de atividades remotas

Soube como adaptar atividades da/das minha/minhas fung&o/fungdes ao contexto remoto

Tive um ambiente domiciliar propicio para exercer minhas atividades remotamente

Estive em situag&o psicoldgica favoravel a realizagao de atividades remotas

Estruturei minha organizagdo pessoal de atividades e demandas sem dificuldade

Participei ativamente das reunides remotas diarias, gerais, de planejamento e de encerramento de sprints.
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atividades remotas, declarada por 11 (85%) dos integrantes do
projeto. POS, por exemplo, relata: “enfrentei, e estou
enfrentando, questoes psicologicas que atrapalharam meu
desempenho em algumas etapas do projeto, mas a equipe foi
compreensiva e atenciosa em planejar as atividades
considerando esse fator. Me ajudou muito!”.

Essas questdes dificultaram a participagdo ativa em
reunides remotas didrias, gerais, de planejamento e de
encerramento de sprints, como mencionado por sete pessoas
(54%). Isso reflete o processo de adaptagdo ao contexto de
trabalho remoto, que exige um acompanhamento e
alinhamento maior devido a distincia fisica ¢ aos ruidos de
comunicagio.

Nao me identifiquei com NENHUMA destas opgoes.

o
(5]
—y
o

15

Fig. 2. Experiéncia no projeto levando em consideracdo a pandemia de COVID-19.

B. Percepgdo dos principais episodios do projeto
Considerando a experiéncia geral, 30,8% das situagdes e
acontecimentos vivenciados por todos que atuaram no projeto
foram classificados como positivos, 30,8% como neutros e
38,5% como negativos (Tabela 3). Dentre os episodios
avaliados como positivos, destaca-se, por unanimidade, a
entrada de novas pessoas na equipe, em ambos 0s jogos.

O relato do respondente P11 exemplifica esse impacto: “4
entrada de [novo integrante] na equipe trouxe experiéncia de
mercado, de gestdo, de programagdo e permitiu com que o
jogo seguisse mais livre sem depender so de mim na parte da
programa¢do”. As opinides dos respondentes também
convergiram positivamente sobre a adi¢do e a remocdo de
mecanicas dos jogos.

TABELA IIl.  PERCEPGAO DOS PRINCIPAIS EPISODIOS DO PROJETO NA PERSPECTIVA DA EQUIPE. ITENS VERMELHOS FORAM PERCEBIDOS COMO NEGATIVOS,
AMARELOS COMO NEUTROS E VERDES COMO POSITIVOS.
Principais episédios Geral — Jogo A _ Jogo B _
Moda Meédia Moda Média Moda Média

Troca de P.O. 2 2,25 2 1,71 3 2,57
Interferéncia do P.O. em questdes técnicas 2 2,23 2 1,86 3 2,38
Mudanga na metodologia do projeto 3 3,23 2 2,86 3 3,63
Adicdo de novas mecanicas 4 3,46 4 3,43 4 3,63
Remogdo de mecanicas 4 3,20 4 3,75 4 3,13
Alteragdo do Game Design Canva 3 3,09 3 3,33 3 2,50
Entrada de novas pessoas na equipe 5 4,75 5 4,71 5 4,86
Saida de pessoas da equipe 2 2,25 2 2,33 2 2,14
Mudangas no escopo do jogo 5 3,17 5 3,86 1 2,29
Diferentes horarios/carga horaria dos membros da equipe 3 2,85 2 2,71 3 2,75
Indefinigdes ou demora em decisdes 2 2,31 2 2,43 2 2,13
Falta de compreenséo da hierarquia da equipe 2 2,40 2 3,00 2 2,13
Restri¢des de seguranga da empresa 3 2,67 3 2,57 3 2,71
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No entanto, as opinides sobre mudangas no escopo dos
jogos divergiram drasticamente. Para a equipe do jogo A, as
mudangas foram bem-vindas, enquanto para a equipe do jogo
B, as alteragdes no escopo foram consideradas muito
negativas. Opinides tdo distintas sdo justificadas pela forma
como o projeto foi conduzido. O jogo A foi modificado ainda
nas etapas iniciais, mas o jogo B sofreu mudangas de
requisitos constantes e foi remodelado para casual em etapa
avangada de produc@o.

Com relagdo a troca de P.O. e interferéncia do P.O. em
questdes técnicas do projeto, houve neutralidade quanto as
opinides da equipe do jogo B, enquanto na equipe A houve
insatisfacdo. Divergéncias de visdes e objetivos entre equipes
e o P.0.2 foram relatadas por alguns respondentes. Segundo
P03, houve “um erro em uma build do jogo que acarretou em
uma insisténcia por parte do P.O.2 na criagdo de uma versdo
do jogo na orientag¢do horizontal, quando o jogo foi todo
planejado para a vertical. Senti que a experiéncia foi bem
desgastante ndo so para mim, mas para todos do time”. P13
afirmou: “considero como negativo as mudangas nos
processos de modo arbitrario e infundado por parte do P.O.2,

Rival / Parceiro(a)

Rude / Gentil

Hostil / Amigdvel

Amador(a) / Profissional
Desorganizado(a) / Organizado(a)
Negligente / Atencioso(a)
Injusto(a) / Justo(a)
Desmotivador(a) / Motivador(a)
Arrogante / Humilde
Indiferente / Empatico(a)
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com base aparente em preferéncias pessoais, e solicitagcdo de
atividades descabidas no contexto” .

Houve unanimidade entre as equipes quanto aos impactos
negativos para o projeto da saida de pessoas da equipe,
indefini¢des ou demora em decisdes, horarios diferentes de
trabalho e falta de compreensdo da hierarquia da equipe.

C. Relagdo do time com o Project Owner (P.O.)

A percepcdo do time acerca dos P.O. foi contrastante,
como mostra a Fig. 3, que apresenta as médias das avaliagdes
dadas pelos respondentes a cada P.O. em cada par de
adjetivos. A P.O.1 obteve avaliacdo consideravelmente
superior em todos os pares, sendo as mais altas (4,69) para os

adjetivos parceiro(a), gentil, amigéavel, atencioso(a) e

justo(a). Na questdo aberta, foram destacados apoio,
motivagdo e liberdade criativa dada a equipe, ¢ a construcdo
de uma relagdo de confianca, didlogo aberto e amigavel.

._. L ]
’ o
“~ ?
R
- —+—PO1
//. \. —e— PO 2
v e
¢ ’
ff {
d '

Valores

Fig. 3. Escala de diferencial semantico sobre a experiéncia de trabalhar no projeto.

A avaliagdo do P.O.2 se mostrou inferior a da P.O.1 em
cada critério analisado. Todos os critérios foram avaliados
negativamente para o P.0.2, exceto organizado e atencioso
(ambos com média =4,15). Destaca-se a avaliagdo dada ao par
rival/parceiro(a), que obteve média = 2,85 e moda = 2, o que
sugere este como o trago mais negativo na percepcdo do time.

Dentre as opinides compartilhadas pelos respondentes nas
respostas as questdes abertas neste topico, prevalece a
percepgao de que a Fase 2 foi mais dificil para a condugdo do
projeto, tanto pela mudanga drastica do perfil e estilo de P.O.,
como pela grande énfase na ado¢do de uma metodologia de
desenvolvimento agil. A Fase 2 foi percebida como mais
cansativa e menos aberta a experimentacdo, com reducdo da
liberdade criativa que era dada ao time na Fase 1, o que
reduziu a motivacao de alguns membros. Eles relataram como
pontos negativos o fato de que o P.0O.2 passou a acompanhar
em detalhes as atividades das equipes, por meio de reunides
constantes, direcionamento de escolhas técnicas e mudancas
frequentes de requisitos (por vezes baseadas em preferéncias

pessoais), com sucessivas sprints curtas (1 semana) e focadas
em resultados quantitativos.

Apesar disso, 30,77% dos respondentes destacaram que o
uso do Scrum dentro do processo de desenvolvimento dos
jogos foi positivo para a organizacdo das atividades das
equipes e trouxe aumento quantitativo da produtividade e
estruturacao da rotina de trabalho dentro da sprint. No entanto,
também foi pontuado que a mudanga aumentou as
dificuldades de comunicagdo e limitou a criatividade e a
construcdo conceitual do jogo, que passou a crescer de forma
menos planejada e com “furos conceituais”, como disse P02.
Problemas desse tipo foram reportados principalmente pelos
participantes ligados as atividades de artes e design (P02, P03,
P05, P10, P11 e P13), que destacaram a desvalorizagdo do
embasamento técnico para a tomada de decisdes e a redugdo
da liberdade criativa do time ao submeté-lo a constante
supervisdo do P.O.2, cujo modo de agdo foi focado no
desempenho das sprints.
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Mais da metade (53,85%) dos participantes afirmaram
estar incertos acerca do impacto da mudanga de P.O.,
enquanto 46,15% da equipe considerou a mudanga negativa,
de forma que a Fase da P.O.1 foi vista como mais proveitosa
e motivadora, pois havia maior incentivo a criatividade e
solucdo de desafios, o que contribuiu para o engajamento da

equipe.

D. Experiéncia na execugdo do projeto

Com a troca de P.O., o processo de desenvolvimento dos
jogos sofreu diversas mudangas ¢ uma delas foi a adogdo da
metodologia agil Scrum. Dentre os respondentes, 76,9%
possuiam algum grau de familiaridade com metodologias
ageis, enquanto 23,1% ndo possuiam experiéncia alguma. A
experiéncia com a metodologia foi considerada positiva,
especialmente quanto a trazer novos aprendizados, auxiliar na
disciplina e expor pontos de melhoria no projeto. Por exemplo,
P08 afirma que “a aplica¢do do scrum foi essencial para o
avango continuo do projeto e para a comunicagdo entre as
diversas frentes de atuacdo” .

Em contrapartida, houve criticas quanto a compreensao da
metodologia. Por exemplo, segundo P05, “talvez pela questdo
remota, ou pelo processo de desenvolvimento de jogos, no
geral senti que foi um pouco confuso”. As opinides das
equipes divergiram quanto a facilidade em seguir a
metodologia no desenvolvimento de jogos: para P02 “a
implantagdo da metodologia foi positiva, mas quando ela foi
aplicada deixou-se um pouco de lado o processo de
desenvolvimento estabelecido para o jogo, atropelando

algumas etapas”.

A parceria entre academia e industria foi vista como
positiva e as duas equipes destacaram que esta trouxe
beneficios e ndo acarretou dificuldades ao projeto. P04 afirma
que a parceria “da a possibilidade de se aplicar o que estd
sendo pesquisado em projetos reais”. A liberdade criativa foi
um ponto conflitante, dados os pontos levantados sobre a Fase
2. Respondentes das duas equipes declararam que seria
desejavel ter mais equilibrio entre mercado e pesquisa, como
o caso de P13: “a parceria é super positiva, apesar dos
‘conflitos’ entre as duas visées, no entanto, poderia haver
mais espago para a pesquisa, coisa que é um pouco minada
por alguns dos stakeholders mais focados no mercado”.

V. LICOES APRENDIDAS

A partir da reflexdo acerca das situagdes vividas no
projeto, os participantes puderam compartilhar licdes que
extrairam dessa experiéncia, sintetizadas a seguir.

1) Monte um time diverso e que compreenda o diferencial
de jogos: O desenvolvimento de jogos ndo € igual ao de
softwares e aplicagdes tradicionais. Ha necessidades e
desafios especificos e um processo criativo inerente. E
essencial que toda a equipe (inclusive P.O.) esteja alinhada e
busque compreender bem a metodologia utilizada e o jogo
planejado, fomentando um processo com objetivos e métricas
claras, mas utilizando ciclos flexiveis, com uma adaptagdo
consciente quando necessario. Uma compreensao correta das
peculiaridades dos jogos por parte de gerente, P.O. e equipe,
auxilia no progresso direcionado, evitando divisdes dos
esforcos e retrabalho. Os integrantes destacaram fortemente
a oportunidade de atuar com pessoas diversas em termos de
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formagdo, experiéncias e habilidades. No entanto, também
foi notado que, muitas vezes, o foco em resultados
quantitativos e demandas emergenciais pode impedir a
equipe de usufruir da troca de conhecimentos e vivéncias,
problema agravado pelo contexto do trabalho remoto.

2) Priorize o debate igualitario e a construgdo coletiva
de ideias: Os participantes destacaram que ter um ambiente
que estimula a criatividade e a discussdo aberta de ideias foi
um diferencial valioso e benéfico para o time e para o
produto. No contexto do desenvolvimento de jogos, se sentir
a vontade para vocalizar e defender opinides foi considerado
saudavel e necessario. E importante resolver discordancias
desde cedo, cultivando uma atmosfera amigivel e
harmoniosa, para evitar que animosidades minem a sintonia
do grupo. E preciso fomentar o debate aberto e nivelado entre
diferentes papéis, com espago para todos, mas também
estimular um espirito de equipe que abraga as ideias
construidas e aprovadas pelo grupo. O apoio e a criagdo de
uma atmosfera de confianga e didlogo aberto por parte dos
lideres foi relevante para manter o processo criativo ativo.

3) Prepare-se para mudangas e abrace desafios: No
contexto da parceria entre academia ¢ industria ¢ dificil
prever determinadas mudangas que podem ocorrer do lado da
empresa parceira, mas € preciso preparar-se ¢ aceitar quando
elas ocorrem. Abragar novos desafios para extrair
aprendizados e melhores resultados foi, para ambas as
equipes, um combustivel na superagdo da desmotivagdo.
Impactos negativos no desempenho e moral do time podem
ser minimizados quando os integrantes constroem o conceito
do jogo juntos e acreditam nele, trabalhando para torna-lo
realidade para os futuros jogadores. Poder sentir apropriacdo
e orgulho do jogo é uma fonte de estimulo para quando
surgem situagdes inesperadas.

4) Busque parcerias entre academia e industria para o
desenvolvimento de jogos: Apesar das dificuldades geradas
por diferencas nas perspectivas, anseios e modus operandi,
parcerias desse tipo podem impactar positivamente a carreira
de profissionais de diversos perfis: profissionais do mercado
podem ter espago para maior experimentacdo e contato com
métodos e técnicas da academia, académicos tém contato
direto com figuras e processos do mercado e, principalmente,
estudantes podem ter suas primeiras experiéncias reais em um
ambiente que lhes permite construir e aperfeigoar suas
habilidades e colocar em pratica conhecimentos obtidos na
universidade.

VI. CONCLUSAO

Este artigo apresentou um relato sobre as oportunidades,
dificuldades e experiéncias vivenciadas por integrantes de um
projeto de desenvolvimento de dois jogos casuais decorrentes
da parceria entre industria e academia. Para a coleta de dados
sobre diferentes aspectos da experiéncia que o projeto, as
equipes de projeto dos dois jogos responderam um survey e, a
partir da analise dos resultados, foram discutidas ligdes
provenientes da vivéncia de equipes multidisciplinares.

O relato deste artigo permite observar que as equipes
consideraram a experiéncia predominantemente positiva, no
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entanto, fatores como troca de P.O., mudanga no escopo do
jogo, uso de métricas apenas quantitativas para os ciclos de
desenvolvimento e a pandemia de COVID-19 impactaram
negativamente a experiéncia geral do projeto. Os resultados
aqui discutidos fornecem uma base de informagdes para o
aperfeicoamento do processo de desenvolvimento de jogos
casuais no contexto da interagdo entre academia e industria.
Assim, espera-se que o compartilhamento de tais percepgdes
¢ aprendizados seja insumo para outras iniciativas e projetos,
gerando insights valiosos e novas discussdes.
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