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Abstract. This work analyzes postmortems of Brazilian games, collected from

various online sources, seeking to identify the positive and negative aspects at
each stage of development. These aspects were categorized into six
dimensions: product, organization, development, team, resources and
marketing. The results show the frequency of the aspects mentioned and
highlight some exemplary cases. The work seeks to contribute to learning and
improving the game development process.
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Resumo. Este trabalho analisa postmortems de jogos brasileiros, coletados em

diversas fontes online, buscando identificar os aspectos positivos e negativos
em cada etapa do desenvolvimento. Estes aspectos foram categorizados em
seis dimensoes: produto, organizacdo, desenvolvimento, equipe, recursos e
marketing. Os resultados mostram a frequéncia dos aspectos mencionados e
destacam alguns casos exemplares. O trabalho busca contribuir para o
aprendizado e a melhoria do processo de desenvolvimento de jogos.
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1. Introducao

Os jogos digitais possuem grande destaque no mercado e contam com um publico vasto
em todo o mundo. Esse setor tem apresentado um crescimento constante, € com o
aumento do publico, também cresce o interesse na producdo de jogos. Sakuda, O. e
Fortim, I. (2018) afirmam que estas midias possuem grande forca e potencial como
produtos de entretenimento, além de registrar a maior previsdo de crescimento nesse
setor quando comparada as demais. Apesar de ser um mercado amplo e lucrativo, o
Brasil ainda se encontra em fase de amadurecimento. Desenvolvedores creem que os
maiores obstaculos se referem as condi¢des de mercado, auséncia de incentivo e elevada
tributacdao (Amélio, 2018).

Uma forma de analisar o setor € através de relatos dos desenvolvedores. Estes
podem ser encontrados em formato de Postmortem, um documento escrito apds a
finalizacdo de um jogo, que discorre sobre todo o desenvolvimento com o objetivo de
expor o conhecimento e a experiéncia adquirida. Nao existe um conjunto de regras
especificas para a escrita, o nivel de detalhamento e os topicos abordados dependem do
autor, que deve ser alguém que participou do desenvolvimento do jogo em questdo. A
escrita e andlise de postmortems sdo essenciais para que erros cometidos no passado nao
se repitam em projetos futuros, além disso, essa ferramenta também pode auxiliar no
gerenciamento de futuros projetos (Birk; Dingsgir e Stalhane, 2021).

Esta pesquisa tem como objetivo realizar uma analise quantitativa e qualitativa
de postmortems, com o intuito de encontrar pontos positivos, fatores que contribuiram
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ou facilitaram o desenvolvimento, bem como os problemas ou dificuldades enfrentadas
que sdo discutidos pelos autores, e a frequéncia com a qual esses sdo mencionados.

2. Fundamentacao Tedrica

Foram estudadas publicacdes semelhantes a proposta desta pesquisa, nas quais a andlise
de postmortems € intrinseca a metodologia. Petrillo et al. (2009) focaram sua pesquisa
nos problemas, foram analisados 20 postmortems e estabelecido um comparativo entre a
industria tradicional de software e a industria de jogos. Os autores concluiram que
ambas possuem os mesmos problemas principais, sendo eles: escopo ambicioso ou
irreal, incrementagdes continuas excessivas, corte de funcionalidades, problemas no
design e atraso no cronograma. Com foco mais amplo, Bird, Jr. et al. (2016) analisam os
aspectos positivos e negativos registrados em 155 postmortems. A pesquisa concluiu que
as boas préticas mais comuns estdo dentre os seguintes topicos: game design, processo
de desenvolvimento, equipe e arte. Quanto aos problemas, a andlise destaca as
categorias: Adversidades, cronograma, processo de desenvolvimento e game design. A
presenca dos itens processo de desenvolvimento e game design tanto nas boas préticas
quanto nos problemas esta relacionada a sua importincia durante a producdo dos jogos,
o total de mencdes nos postmortems a respeito desses itens e outras razdes diversas.
Suorsa (2017) disserta como a literatura académica discute e descreve jogos
independentes e os conceitos relacionados a esse termo, em seguida realiza uma anélise
de conteudo de 53 postmortems de jogos independentes. O estudo aponta Design, arte e
recursos humanos como as causas de sucesso. Por outro lado, os fatores mais comuns
ligados ao fracasso sdo: gerenciamento de projeto, questdes tecnoldgicas e cronograma.

Os trabalhos relacionados foram utilizados como base para a estruturacdo da
pesquisa e elaboracdo da andlise. Observou-se que, dentre os trabalhos analisados,
nenhum cita qualquer tipo de critério relacionado a nacionalidade para a selecdo dos
postmortems, ou seja, os resultados obtidos mostram um perfil da pritica de
desenvolvimento de jogos no geral. Em contraposi¢do, o0s postmortems a serem
analisados nesta pesquisa sdo referentes a jogos nacionais, portanto, pretende-se
apresentar resultados exclusivos do cendrio brasileiro de producao de jogos.

3. Materiais e Métodos

Nesta pesquisa foi realizada uma busca de postmortems de jogos digitais brasileiros em
websites e foruns dentro da drea de desenvolvimento de jogos, utilizando como palavra
chave o termo “postmortem” e suas variagoes “post-mortem’” e “post mortem'". Também
buscamos em repositorios institucionais digitais e diretamente pela barra de buscas do
Google, com as palavras chave “jogo” e “postmortem’ (incluindo variacdes de escrita).

O levantamento dos jogos foi feito em 2022, com o recorte temporal abrangendo
os ultimos dez anos (2011 a 2021). Foram descartados todos os documentos cuja data de
publicacdo e data de langcamento dos jogos encontram-se fora deste limite. O segundo
critério concerne a nacionalidade, apenas os jogos brasileiros foram selecionados para a
pesquisa. Neste trabalho classificamos como jogos brasileiros apenas os jogos cuja
equipe de desenvolvedores seja composta por, no minimo, 50% de membros com
nacionalidade brasileira.



Apoés a coleta de postmortems, foi feita uma andlise quantitativa e qualitativa
desses documentos. Os aspectos observados, tanto positivos quanto negativos, foram
identificados e agrupados em 6 categorias (produto, organizacdo, desenvolvimento,
equipe, recursos e marketing), cada categoria foi subdividida em categorias menores e
mais especificas, proporcionando maior facilidade na organizacdio dos dados e
apresentacao dos resultados que estdo expostos na proxima se¢do. O modelo de divisao
adotado foi estabelecido com base nas categorias identificadas por Bird, et al. (2016),
contudo, ndo seguimos essa divisdo de maneira exata. Algumas categorias foram apenas
traduzidas, enquanto outras foram modificadas, retiradas, e novas categorias foram
incluidas. Essas alteracdes foram necessdrias para adequar o modelo de divisdo a esta
pesquisa, permitindo uma melhor exploracdo das informacdes obtidas nos postmortems
brasileiros.

4. Resultados e Discussoes

Seguindo os critérios pré-estabelecidos foram coletados um total de 39 postmortems,
sendo 34 em formato de texto, duas palestras e trés entrevistas, transcritas pelos
entrevistadores, dentre os postmortems coletados, 10 correspondem a jogos
desenvolvidos durante uma game jam e 7 possuem propdsito académico. Notou-se uma
grande varia¢do na estrutura, formatacdo e linguagem dos documentos, alguns sdo ricos
em detalhes, enquanto outros sdo resumidos em poucas linhas. No geral, a maioria é
dividida em quatro partes: Introducdo, acertos, erros e conclusido. Houve dificuldades no
processo de coleta dos postmortems devido a pouca centralizacdo e organizagdo do
conteudo relacionado a jogos nacionais.
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Figura 1. Pontos Positivos e negativos

O gréfico presente na figura 1 aponta em tom mais claro o total de postmortems
que relata pontos positivos dentro de cada subcategoria estabelecida. Observa-se que a
documentacdo teve um impacto positivo no desenvolvimento de 33.3% dos jogos
referentes aos postmortems analisados. A definicdo detalhada dos aspectos do jogo,
independente da formatacdo, definiu os resultados esperados, guiando o
desenvolvimento, mantendo a organizac¢do e garantindo que toda a equipe visualizasse o
jogo de forma semelhante. A divisdo de func¢des se mostrou um fator positivo em 30,7%
dos desenvolvimentos relatados. Ao definir os papéis levando em consideracdo o perfil e
area de atuacdo de cada membro, observou-se uma melhor organizacdo da equipe,
eficiéncia e agilidade nos processos. Apesar da diferenca dos resultados obtidos em
relacdo ao que foi observado nos trabalhos relacionados, nota-se que a subcategoria



Funcdes estd dentro da categoria Equipe, citada como um dos principais pontos
positivos por Washburn Jr. et al. (2016) e Suorsa (2017). Destacamos casos isolados de
boas praticas que foram indispensaveis para garantir o sucesso do projeto: Pesquisa de
mercado e testagem com o publico alvo em Pequenos Monstros (Marcondes, 2016) e a
organizacao das atividades, estrutura do projeto e controle de qualidade em Combo Nuts
(Morishita, 2013).

O mesmo grafico demonstrado na figura 1, apresenta em tom mais escuro o
nimero de postmortems que relatam pontos negativos em cada uma das subcategorias.
Evidencia-se que a pouca disponibilidade dos membros da equipe foi uma das
dificuldades mais frequentes, afetando cerca de 38,4% dos casos. As principais causas
sdo estudo e trabalho, que por demandarem tempo e energia, impedem que o
desenvolvedor dedique-se ao projeto. Com o mesmo ndmero de ocorréncias que a
disponibilidade, a falta de experiéncia da equipe trouxe prejuizos ao desenvolvimento.
As principais consequéncias foram bugs, atrasos no cronograma e definicio de um
escopo inexequivel quando comparado a realidade do projeto. Além disso, o limite de
tempo trouxe problemas a 30,7% dos desenvolvimentos, dos quais a maioria
corresponde a jogos ligados a Game Jams ou com propésito académico. Discordando
dos resultados apresentados nos trabalhos relacionados, observa-se que o atraso no
cronograma, mencionado como um dos problemas mais comuns nas trés pesquisas
relacionadas, € citado em apenas 18% da amostra analisada neste trabalho.

O postmortem de Happy Star Aventures (Dantas, 2013) foi incluido tanto como
ponto positivo quanto negativo na subcategoria Arte Visual, haja vista que o autor
menciona a adaptagdo do jogo a diferentes tamanhos de tela como uma das principais
dificuldades, mas também afirma que a utilizacdo de um programa de desenho vetorial
para criar modelos e texturas contribuiu para o desenvolvimento.

H4 poucos postmortems que mencionam problemas relacionados a orcamento,
mais especificamente, apenas 10,2%. Contudo, esses dados ndo indicam uma situac¢do
financeira favordvel no desenvolvimento dos demais jogos. A maioria dos projetos na
amostra analisada foi desenvolvida sem nenhum tipo de auxilio financeiro, utilizando
capital préprio para cobrir 0s gastos € sem remuneracao da equipe.

4.1 Analise por categoria

Nesta secdo discutiremos os resultados com mais detalhes em cada categoria e suas
respectivas subcategorias.

4.1.1 Produto: Nesta categoria abordamos tépicos relacionados aos componentes do
jogo que sdo apresentados diretamente ao jogador, ou seja, tudo o que € capaz de
proporcionar imersao e trazer sentido a interacao com o jJogo.

Arte visual: Haja vista que jogos digitais sdo, sobretudo, conceitos visuais (Kashevko,
2019), a experiéncia visual do jogador é de suma importincia. Nesta subcategoria
analisamos a producdo dos elementos que compdem a estética do jogo, tais como
animacoOes, adaptabilidade a diferentes resolugdes, design de personagens e cendrios.
Em Flat Earther (Santos Junior et al. 2019), a tematica central se refere ao movimento
Terra Plana Modernista. O jogo traz uma abordagem cdomica, unindo a cultura presente
nas midias digitais, redes sociais € memes. Entre os pontos positivos, o autor cita a



modelagem e caracterizacdo dos personagens, ja que esses foram reconhecidos pelos
jogadores sem a necessidade de apresentacdo. No postmortem de Don't Look Back Chen
et al. (2018) relatam que um dos pontos negativos foi a dificuldade em assegurar a
estabilidade da proporc¢do da personagem nas animacdes, bem como a falta de fluidez na
versdo final, fatores que prejudicaram a qualidade visual do jogo.

Sonoridade: Essa subcategoria envolve os processos relacionados a musicas, dublagem,
e efeitos sonoros do jogo. A producdo sonora em jogos digitais atua como ferramenta
valiosa de envolvimento e interacdo dos jogadores com os jogos (Silva, 2019). Durante
o desenvolvimento de Dungeonland, Venturelli (2013) conta que a musica e a
sonoplastia foram produzidas em um estidio de som in-house desde o inicio do projeto.
O responsével pela sonoplastia e musica, assim como os outros membros, participavam
das demais reunides e atividades. A versdo final da trilha sonora agradou a todos os
membros da equipe, e a utilizacdo do real-time mixing foi essencial para manter a
qualidade dos efeitos sonoros e evitar repeticdes. Em Distopia, Pires (2018) cita que ndo
havia nenhum membro na equipe com foco na drea de som, causando uma defasagem
que s6 foi percebida na dltima semana do desenvolvimento. Nota-se uma falta de
atencao sobre esses aspectos, que pode estar relacionada a desvalorizagdo da area.

Jogabilidade: Esse termo se refere as mecanicas, adaptabilidade do jogo a diferentes
perfis de jogadores e também a forma com a qual o jogador interage com o ambiente.
Os itens analisados nesta subcategoria incluem: curva de aprendizado, funcionalidades,
balanceamento, e entretenimento. No postmortem de Where is my Helmet? Mega Boss
Game Studio (2018) destaca a mecanica principal como um dos pontos positivos. O
jogo se torna divertido devido a grande variedade de opc¢des que o jogador possui para
avancgar pelas fases. Em Deathfense, Meneses (2018) cita o balanceamento como um
ponto negativo, visto que a dificuldade aumenta de forma brusca. A progressdao
acelerada pode impedir que as habilidades do jogador acompanhem a evolucao do jogo,
gerando frustracao.

Desempenho: Nesta subcategoria abordamos o que foi relatado a respeito do
desempenho ou performance dos jogos em diferentes mdaquinas. Em Favela Wars,
Hansen e Speranza (2013) comentam que houve uma constante preocupa¢cdo com 0O
desempenho durante a produ¢do dos cendrios. Considerando as limitacdes de velocidade
da conexao de internet no Brasil em 2013, a quantidade de elementos foi reduzida para
diminuir o peso do jogo e evitar lentidao. J4 Moreira (2016) relata que o jogo No Math
Cards apresentou problemas de desempenho em algumas méquinas. A equipe nao
conseguiu identificar as causas, e devido ao prazo curto, o problema nao foi resolvido.

4.1.2 Organizacao: Nesta categoria incluimos processos comuns as fases de concepcio
e pré-producdo descritas por Novak (2017) .

Planejamento: A complexidade do planejamento pode variar de acordo com o tamanho
do projeto e da equipe, portanto, nesta subcategoria avaliamos como ponto positivo
quando o planejamento foi capaz de atender as necessidades do projeto, caso contrario,
se foi mal elaborado ou simplesmente ndo estava presente, classificamos como ponto
negativo. Pizani (2019) aponta que além das defini¢des relacionadas a estética, aos
personagens € as mecanicas, também houve planejamento do c6digo com a construgdo
de um diagrama, facilitando a implementacdo. Esse planejamento foi capaz de nortear a



equipe durante cada fase do desenvolvimento do jogo Comic Sans, nesse contexto, o
autor destaca a organizagdo dos desenvolvedores como um dos pontos positivos. No
postmortem de Happy Star Adventures, Dantas (2013) explica que deu inicio ao
desenvolvimento sem nenhum planejamento, por essa razdo nio era possivel identificar
em que fase estava o projeto, qual o resultado esperado e em qual momento o
desenvolvimento deveria ser finalizado.

Escopo: Debastiani (2015) afirma que definir com precisdo o escopo de um projeto de
software €, com certeza, o mais crucial fator de sucesso. Isso vale tanto para softwares
tradicionais quanto para jogos digitais (Petrillo et al. 2009). Abordamos nesta
subcategoria a definicdo do escopo, avaliando se é condizente com a realidade do
projeto e se as funcionalidades propostas se mantiveram ao longo do desenvolvimento.
O postmortem de Bald, The Viking aponta o escopo como um ponto positivo, Amaral,
Capucim, e Lima (2019) afirmam que durante a pré-producio, cada detalhe do jogo foi
planejado pela equipe de acordo com os recursos disponiveis e a realidade do projeto.
Em Little Red Running Hood, a ideia inicial do projeto era simples, contudo, na
tentativa de trazer um diferencial para o jogo foram incluidas diversas funcionalidades
que conduziram a uma diluicdo da mecanica principal (Paffrath, 2013).

Documentacio: Este item auxilia a visualizar o jogo em sua forma final e orienta a
equipe durante todo desenvolvimento. Consideramos um ponto positivo quando os
documentos sdo descritos como uma ferramenta ttil a equipe, independente de sua
estrutura. Definimos como problema os casos em que a falta ou ma elaboragcdo da
documentacdo trouxe prejuizos para a organizacdo do projeto no geral. Apesar de nao
ser citado por Morishita (2013) como um tdépico dentre os pontos positivos, O
postmortem de Combo Nuts mostra que, antes da producao, a equipe elaborou um Game
Design Document no qual os elementos do jogo foram detalhados. Conforme a
implementacio e os testes se sucediam, as informagdes no documento eram atualizadas,
esse processo auxiliou a manter a organizagdo do projeto. J4 em Hungrymons, a falta de
documentacdo no desenvolvimento do jogo evidenciou a md definicdo das
funcionalidades e demais aspectos, levando ao surgimento de dividas e dilemas em
determinados momentos. Essas incertezas, por sua vez, resultaram em distracdes e
desperdicio de tempo (Navarro e Vitoria, 2015).

Cronograma: Nesta subcategoria analisamos como foi feito o controle das atividades
em relagdo ao tempo. Identificamos como pontos negativos os atrasos na conclusdo de
tarefas ou na publicacdo do jogo. Mauricio (2016) conta que na producdo de Heroes of
Andromeda a equipe se reunia todas as segundas-feiras para avaliar o jogo e definir um
cronograma semanal. Esse controle constante foi importante para o gerenciamento da
equipe e do tempo, além disso, as revisdes periddicas permitiam localizar problemas e
avaliar a qualidade do jogo. Durante o desenvolvimento de Terremoto houve atrasos no
cronograma devido a problemas de saude e pouca disponibilidade de tempo dos
membros da equipe. Esses fatores culminaram em reducdo de escopo e sobrecarga de
trabalho na dltima semana do prazo estabelecido (Anderson, 2012).

4.1.3 Desenvolvimento: Incluimos nesta categoria itens concernentes a fase de
producdo dentro do desenvolvimento de jogos.



Protétipo: A criacdo de um protétipo € essencial para o processo de desenvolvimento e
pode ser o item mais relevante para a decisdo de levar ou ndo o projeto para o proximo
nivel (Novak, 2017). Aqui verificamos se houve prototipagem, e se foi possivel testar e
avaliar a mecanica principal. Com o uso de protétipos, os desenvolvedores de Super
Flufty Force perceberam que a ideia inicial de produzir um jogo shooter ou beat’em up
seria inexequivel devido a complexidade na programac¢do e na arte. A equipe construiu
um terceiro protétipo com base no género plataforma de acdo, no qual observou-se a
possibilidade de criar um jogo interessante e simples dentro do prazo. Isso contribuiu
para que os conceitos idealizados fossem visualizados de forma pratica, direcionando o
desenvolvimento (Fuchter, 2016). De maneira diferente, Paffrath (2013) destaca a falta
de prototipacdo como um dos pontos negativos no desenvolvimento de Little Red
Running Hood, que foi iniciado sem uma visdo clara do objetivo final ou da mecanica
principal, o que resultou em confusio entre a equipe e o excesso de incrementacoes.

Programacao: Essa subcategoria foca no processo de codificagdo, como a escolha e uso
de engine, linguagem de programacdo, estrutura do cddigo, bugs e controle de versao.
Dantas (2013) cita no postmortem de Happy Star Adventures que possuia pouco
conhecimento na area de programacdo, por essa razao optou por utilizar o Playmaker,
um plugin que permite programar por meio de blocos. Dessa forma, a codificagdo nao
trouxe nenhuma dificuldade ao desenvolvedor e o uso do Playmaker foi considerado um
dos principais pontos positivos. O arquivo do jogo Family Diner foi corrompido e parte
do progresso foi perdida durante a producdo. A razao ndo foi identificada, contudo, esse
incidente poderia ter sido evitado com a utilizacdo de um sistema de controle de
versoes, no qual seria possivel recuperar os arquivos (Albuquerque, 2020).

Testes e Feedback: Nesta subcategoria analisamos como ponto positivo 0s casos em
que a testagem proporcionou um feedback relevante para o jogo, de outro modo, se o
feedback foi dispensdvel ou se ndo houve testes, consideramos como ponto negativo. O
feedback coletado na testagem de Heroes of Andromeda surpreendeu os
desenvolvedores ao mostrar que a navegagdo pelas telas do jogo ndo era intuitiva, os
testadores se prendiam a um tnico modo de jogo por nao conseguir encontrar as demais
funcionalidades. Com base nesses dados, o layout foi reestruturado para proporcionar
um fluxo de navegacdo mais simples e objetivo (Mauricio, 2016). J4 no
desenvolvimento de Where is my Helmet? Mega Boss Game Studio (2018) cita que o
maior ponto negativo foi a falta de testes externos, principalmente no inicio do projeto,
o que limitou a visdo dos desenvolvedores em relacdo aos diferentes caminhos possiveis.

Polimento: O que define o polimento de um jogo € a consisténcia da experiéncia (Zoos,
2009). Nesse sentido, o polimento pode ser aplicado a diversos elementos em um jogo,
incluindo mas nao se limitando a efeitos sonoros, fluidez das animagdes, adicdo de
particulas e ajuste de controles. Em Heroes of Andromeda, a equipe se dedicou no
polimento do jogo, adicionando detalhes e melhorias que resultaram em uma
experiéncia mais agraddvel e imersiva ao jogador (Mauricio, 2016). De modo diferente,
no desenvolvimento de Olymplanets ndo houve polimento nos minigames do jogo
devido a ma administra¢ao de tempo, prejudicando a jogabilidade (Lacerda, 2014).

4.1.4 Equipe: Nesta categoria exploramos as particularidades relacionadas aos recursos
humanos que foram apresentadas nos postmortems.



Comunicacdo: A comunicacdo desenvolve os relacionamentos necessdrios para
resultados bem-sucedidos de projetos e programas (Borges e Rollim, 2017). Haja vista
que a comunicagdo € essencial para garantir um bom desenvolvimento, nesta
subcategoria analisamos como esse processo € representado nos postmortems. No
postmortem de Deathfense o trabalho em equipe € evidenciado como um ponto positivo.
Meneses (2018) menciona que a boa comunicacdo entre os membros da equipe
diminuiu a incidéncia de erros durante o projeto. Em Bald, The Viking um dos pontos
negativos foi a falta de comunicag@o entre os programadores e o designer, que gerou
duplicacdo de implementacdes, e erros no level design, atrasando o desenvolvimento
(Amaral, Capucim E Lima, 2019).

Disponibilidade: Produzir um jogo é uma atividade complexa que exige um grande
investimento de tempo, no entanto, grande parte das pessoas ndo podem se dedicar
inteiramente ao projeto devido a fatores externos. Neste contexto, avaliamos se a
disponibilidade da equipe foi suficiente para atender a demanda do desenvolvimento.
Apesar de ndo ser mencionado diretamente como um ponto positivo, Venturelli (2013)
ressalta a dedicagcdo de toda a equipe em Dungeonland. Os artistas tomaram a decisdao
ousada de pintar as texturas do jogo a mao, sabendo que este € um processo demorado,
subentende-se que havia uma grande disponibilidade de tempo dos envolvidos. De
outra forma, em The Last Demon a duracido do desenvolvimento foi prolongada devido
a pouca disponibilidade de tempo de dois membros da equipe, que trabalhavam e
estudavam durante o dia (Gama, 2016).

Experiéncia: Subestimar processos ¢ comum durante o desenvolvimento do primeiro
jogo, a inexperiéncia faz com que principiantes na area se surpreendam com a real
complexidade para implementar funcionalidades que, numa visdo superficial, parecem
simples. Consideramos como ponto negativo os casos em que a inexperiéncia de um ou
mais membros prejudicou o projeto, € como ponto positivo, 0S casos em que 0s
desenvolvedores ja possuiam experiéncia prévia. O jogo Combo Nuts foi desenvolvido
por uma equipe formada de ex-funciondrios de grandes empresas de jogos digitais. A
experiéncia dos membros ndo € citada dentre os pontos positivos, contudo, € refletida
em toda a estrutura do projeto (Morishita, 2013). A inexperiéncia dos membros foi um
dos principais pontos negativos no desenvolvimento de No Math Cards, acerca disso,
Moreira (2016) cita que criar um jogo ndo € nada fécil, e que sua equipe cometeu um
erro ao subestimar a produgdo por se tratar de um jogo de cartas. Esse erro mencionado
gerou atrasos sucessivos no cronograma e reducao do escopo do projeto.

Funcoes: Nesta subcategoria analisamos a divisdo de fungdes na equipe. No
desenvolvimento de Goat to the Hills as fun¢des foram divididas de acordo com o perfil
e a drea de atuacdo de cada membro. Thurler (2016) afirma que o trabalho fluiu de
forma rdpida e com boa qualidade devido a esta divisdo. Em HueShark, no entanto, a
divisdo de func¢des nio agradou toda a equipe, dois membros nao estavam produzindo
como esperado e acabaram por abandonar o projeto (Carvalho, 2016).

4.1.5 Recursos: Abordamos a disponibilidade de recursos necessdrios para a producdo.
Equipamento e ferramentas: Verificamos nesta subcategoria se as ferramentas

necessarias para o desenvolvimento estavam disponiveis ou acessiveis a equipe. O jogo
Olymplanets foi produzido durante a Ludum Dare 30, uma game jam na qual os jogos



devem ser produzidos em um unico final de semana. Devido ao curto limite de tempo, a
equipe preparou todos os softwares e hardwares necessdrios antes de iniciar o
desenvolvimento, evitando o surgimento de eventuais contratempos (Lacerda, 2014).
Um dos pontos negativos relatados por Gama (2016) no postmortem de The Last
Demon foi a lentidao dos computadores utilizados na produg¢do do jogo.

Orcamento: Analisamos como os recursos financeiros foram administrados, e se foram
suficientes para cobrir os custos da producdo do jogo. Em casos de investimento
proprio, avaliamos a vis@o dos desenvolvedores sobre a relacdo entre custos e lucros.
Um dos pontos positivos destacados por Marian (2020) no postmortem de Call of
Coronga foi o baixo custo. Os modelos 3D foram reutilizados e o unico investimento
considerdvel foi a taxa para publicacdo na Steam de cem dolares. Junior e Rocha (2021)
comentam que o jogo Trio Adventures foi produzido sem nenhum tipo de apoio
financeiro, o que prolongou significativamente o tempo de desenvolvimento.

Tempo: Nesta subcategoria avaliamos o tempo como um recurso, 0s casos em que a
limitacdo de tempo prejudicou o projeto foram considerados como um ponto negativo,
de modo contrario, casos em que o tempo foi bem aproveitado consideramos um ponto
positivo. Em Pequenos Monstros, apesar de existir uma limitacdo de tempo, o projeto
ndo foi afetado por ela. Observa-se que cada fase do projeto foi desenvolvida com
dedicacgdo, o jogo foi concluido dois dias antes do prazo final e apresentou resultados
satisfatorios (Marcondes, 2016). Devido a limitacdo de tempo disponivel, varios
elementos de Black Water foram cortados. Mesmo com a redu¢do do projeto nao foi
possivel finalizar o jogo, o produto entregue corresponde a uma demo (Barelli, 2016).

4.1.6 Marketing: O marketing envolve a divulgacdo do jogo junto a um determinado
mercado alvo de jogadores e o convencimento desse publico de que deve adquirir o jogo
(Novak, 2017). Normalmente, a publicadora se responsabiliza por essa etapa, no
entanto, dos 39 jogos analisados, apenas um possuia relacdo com uma publicadora, os
demais foram autopublicados, ou seja, a publicacdo foi feita pelos préprios
desenvolvedores. Neste contexto, avaliamos a aplicagdo de estratégias de marketing e
como seus resultados refletiram na pés-produgao.

Divulgacdo: A divulgacdo costuma ser considerada uma dificuldade pelos
desenvolvedores independentes, pois os meios mais eficientes de propaganda sdo
inacessiveis devido a falta de apoio financeiro. No entanto, existem canais de divulgacdo
totalmente gratuitos, como redes sociais, foruns, participagdo em eventos, entre outros.
Nesta subcategoria avaliamos se através da divulgacgao foi possivel conquistar o publico.
Em Where is my Helmet? produzido pela Mega Boss Game Studio (2018) a principal
divulgacdo foi a postagem de imagens do desenvolvimento na fanpage do estidio e em
grupos relacionados antes do lancamento. Além disso, também foram distribuidas keys
do jogo para blogs e canais do Youtube, o que gerou publico e reviews interessantes.
Devido a falta de recursos financeiros, ndo houve publicidade paga na divulgacdo de
Cat-Fly. Tentando contornar essa situacdo, o desenvolvedor divulgou o jogo em féruns e
grupos relacionados a jogos mobile, esse processo consumiu muito tempo € 0s
resultados ndo foram satisfatorios (Rainho, 2014).

Piblico: Nesta subcategoria avaliamos se o tamanho do publico alcancado atendeu as
expectativas dos desenvolvedores. Em Dungeonland houve um grande interesse do



publico e da imprensa assim que o jogo foi langado devido a frequente participagdo em
eventos com atencdo da midia. Venturelli (2013) menciona que houve um grande
nimero de vendas durante a primeira semana. Sergent (2011), autor do postmortem de
RGB Ninja, conta que o jogo alcangou um publico muito pequeno devido a plataforma
na qual o jogo foi lancado (Windows Phone 7) e a falta de marketing. O autor cita que
as pessoas que que utilizavam dispositivos compativeis ndo conheciam o jogo e aqueles
que conheciam, amigos e familiares, ndo tinham acesso ao jogo devido a plataforma.

Pés-producao: Quanto a pds-producio analisamos pontos positivos e negativos citados
em relacdo as vendas, atualizacdes, expansOes e demais atividades comuns a esta fase.
ApOs o langcamento de Combo Nuts os desenvolvedores se atentaram aos feedbacks,
estatisticas e ao comportamento do usudrio em relacdo ao jogo. Toda a informagdo
coletada foi utilizada para aprimorar o jogo através do lancamento de updates
[Morishita, 2013]. Dias (2013) cita que um dos pontos negativos de Come on Rio foi a
falta de retorno financeiro devido a baixa quantidade de vendas.

5. Conclusao

A andlise dos acertos e erros cometidos no desenvolvimento de um jogo contribui com a
formacdo profissional e pessoal de cada um dos individuos envolvidos no projeto. Ao
elaborar e divulgar um postmortem, a experiéncia vivenciada pela equipe pode ser
compartilhada com diversos desenvolvedores, que podem aplicar estes conhecimentos
em seus projetos de modo que ndo cometam 0s mesmos erros.

Os postmortems apresentam a producdo de jogos na pratica sob a oOtica dos
proprios desenvolvedores, por essa razdo, suas informagdes possibilitam andlises,
pesquisas e estudos de grande valor para a comunidade académica e para a industria.
Como visto, a escrita e divulgacdo desses documentos é de grande importincia. Nesse
sentido, destacamos o site Game Developer1 e as maratonas de desenvolvimento da
Academia de Producdo de Jogos® por incentivar os desenvolvedores a elaborar um
postmortem de seus projetos. As trilhas de postmortem promovidas pela SBGames
também valorizam essa pratica, no entanto, ressaltamos que os trabalhos submetidos
ndo foram disponibilizados no site do evento, incluimos nesta pesquisa apenas oS
encontrados do ano de 2013, que estavam disponibilizados no Youtube.

A andlise de postmortems mostra que os pontos positivos mais comuns no
desenvolvimento dos jogos correspondem a documentagdo e a divisdo de funcgdes.
Quanto aos principais pontos negativos, observa-se a falta de disponibilidade,
inexperiéncia e curto periodo de tempo disponivel. Como sugestdo para trabalhos
futuros, esta pesquisa poderia servir como base na elaboracdo de uma proposta de
padronizacdo ou avaliacdo de postmortems. Outra possibilidade, visando integrar o
conteddo relacionado a jogos nacionais, seria a criacdo de um repositorio para
organizacdo desses documentos, o que facilitaria a coleta, que foi umas das principais
dificuldades deste trabalho.
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