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Resumo

A utilizacdo de metodologias A&geis para desenvolvimento de
software tem se tornado uma demanda em times geograficamente
distribuidos. Este trabalho tem por objetivo relatar as experiéncias
obtidas em wuma fabrica de software open source para
desenvolvimento de jogos sociais, adaptando a metodologia Scrum
para o processo de desenvolvimento distribuido.
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1. Introducéo

Com o crescente mercado de jogos sociais e as constantes
exigéncias de mais recursos para conseguir atrair um maior
nimero de usuarios, empresas necessitam expandir a
capacidade de produgdo e  descentralizacdo  no
desenvolvimento dos seus projetos, uma vez que O
desenvolvimento centralizado de software tem se tornado
cada vez mais oneroso e menos competitivo.

Como vantagens desse novo modelo de desenvolvimento
de jogos tém-se beneficios, como a reducdo de custos e ganho
de produtividade. Contudo, como grande parte dos desafios
na Engenharia de Software ndo é limitada apenas a aspectos
técnicos [1], o desenvolvimento distribuido de software
(DDS) ainda deixa muitas dividas quanto a sua real eficacia,
como, por exemplo: times distribuidos tém a mesma
eficiéncia que times centralizados? A comunicacdo
distribuida ¢ tdo eficiente quanto & comunicacao sincrona? Os
processos de software atuais sdo capazes de lidar com as
caracteristicas do desenvolvimento distribuido enquanto
garantem a qualidade do produto?

Neste contexto € possivel visualizar os métodos ageis
como solucéo para auxiliar no desenvolvimento distribuido de
jogos, acelerando o ritmo no desenvolvimento e organizagdo
dos times e ganhando produtividade. Como exemplo, tem-se
um framework baseado em principios ageis, denominado
Scrum, no qual foi projetado para acrescentar foco,
comunicacdo, clareza, e transparéncia para desenvolvimento
de software.

Com base nisso, este trabalho apresenta a experiéncia do
desenvolvimento de um jogo social multiplaforma utilizando-
se a metodologia Scrum para auxilio no gerenciamento de
times distribuidos, ferramentas e técnicas apropriadas para
gerenciamento e organizagdo dos times.

Este trabalho esta organizado conforme se segue: a Secgéo 2
apresenta uma visdo geral de desenvolvimento de jogos
sociais open source; a Secdo 3 descreve a metodologia
Scrum; a Secdo 4 apresenta o estudo de caso: modelo &gil

com times distribuidos para desenvolvimento de jogos
sociais; a Secdo 5 descreve o0s principais problemas
enfrentados e as li¢des aprendidas; e finalmente, a Secéo 6
apresenta as conclusdes.

2. Visdo Geral de Desenvolvimento de
Jogos Sociais Open Source

Segundo Raymond [2], software open source €
desenvolvido por times auto-organizados e distribuidos, que
raramente se rednem presencialmente, coordenando suas
atividades através de ferramentas especificas. O mesmo autor,
ainda descreve um trabalho relevante sobre o processo de
software open source quando associa 0 desenvolvimento nas
comunidades de software livre, desprovido de qualquer
processo formalizado, a um “Bazar” no qual as contribui¢des
ocorrem ad hoc. Enquanto que o modelo de desenvolvimento
tradicional de software estd associado a uma “Catedral” e
possui um processo formal bem definido.

De acordo com Lovell [3], jogos sociais sdo aplicativos de
entretenimento que utilizam as plataformas da web social,
com o objetivo de se propagarem. Estes apresentam como
principais caracteristicas a formacao de “meta-redes” entre os
jogadores  (adicionar amigos nas redes  sociais),
compartilhamento de pontuagdes, geracdo de desafios e
competi¢des entre os “adversarios virtuais”.

Conforme descrito por Gonzélez e Robles em [5], muitos
sdo o0s beneficios do modelo de desenvolvimento open
source, tais como: (i) realizacdo dos releases mais frequentes;
(ii) baixo custo dos projetos, visto que desenvolvedores e
testadores trabalham de forma voluntéria; e, (iii) alta
qualidade e confiabilidade, visto que sdo muitas pessoas
revisando e testando o mesmo cddigo em arquiteturas e
ambientes distintos.

3. Scrum

O Scrum é um framework para criagdo de produtos
complexos que vem sendo utilizado desde a década de 90 [6],
e destaca-se dos métodos ageis existentes pela maior énfase
dada ao gerenciamento do projeto. O Scrum é formado por
um conjunto de boas praticas de gestdo que admite ajustes
rapidos, acompanhamento e visibilidade constantes e planos
realisticos. Segundo Shuwaber e Sutherland [7], este
framework de processo &gil se fundamenta na teoria de
controle de processos empiricos, utiliza uma abordagem
iterativa e incremental para aperfeicoar a previsibilidade e
controlar impetos.

Este framework baseia-se ainda em principios como:
equipes pequenas de, no maximo, sete pessoas; requisitos que
sd0 pouco estdveis ou desconhecidos; e iteragcBes curtas.



Consiste em um conjunto formado por Times de Scrum e seus
papéis associados, Time-Boxes (eventos com duragdo fixa),
Artefatos e Regras.

Os Times Scrum séo auto-gerenciaveis, multidisciplinares
e trabalham em interacdo, visando otimizar flexibilidade e
produtividade. Cada Time de Scrum possui trés papeis: 1) O
Scrum Master: um lider, um facilitador; responsavel por
garantir que o processo serd compreendido e acompanhado;
2) O Product Owner, responsavel por elevar ao maximo o
valor realizado pelo Time de Scrum, serve como ponte entre o
cliente e o fornecedor; 3) o Time, que tem por funcdo
trabalhar na execugdo das tasks que resultardo em uma
release.

Os principais artefatos do Scrum [7] sdo: Product Backlog,
que consiste em uma lista priorizada de tudo que pode ser
necessario no produto (requisitos); Sprint Backlog, uma lista
de tarefas para transformar o Product Backlog, por uma
Sprint, em um incremento do produto potencialmente
entregavel; Um burndown é uma medida do backlog restante
pelo tempo; Um burndown de release mede o Product
Backlog restante ao longo do tempo de um plano de release;
E ainda um Burndown de Sprint que mede os itens do Sprint
Backlog restante ao longo do tempo de uma Sprint. J& as
Regras fazem a ligagdo entre os Time-Boxes, 0s Papéis e 0s
Artefatos do Scrum.

Ao final de cada Sprint é realizada a reunido de reviséo
(Sprint Review Meeting) para que o Team apresente 0
resultado alcangado na interagdo ao Product Owner, para que
ocorra a inspecdo e adaptacdo das funcionalidades e do
projeto. Em seguida, Scrum Master conduz a reunido de
retrospectiva  (Sprint Retrospective Meeting), onde o0s
participantes relatam quais foram os impedimentos
apresentados durante a sprint, isto com o objetivo de melhorar
0 processo e/ou produto para a proxima Sprint. Na secéo 4
apresentaremos com detalhes a forma de planejamento do
Scrum durante o desenvolvimento do jogo Catch the Pigeon e
a sua adaptacdo para times distribuidos.

4. Estudo de Caso: Modelo Agil com Times
Distribuidos para Desenvolvimento de
Jogos Sociais

O estudo foi realizado na fabrica de software MOSAIC
(Mobile Social Applications in the Cloud). A fabrica é
formada por 23 (vinte e trés) alunos do curso de Pds-
Graduacgdo do Centro de Informética da Universidade Federal
de Pernambuco, dentre eles mestrandos e doutorandos que
fazem parte da estrutura organizacional da fabrica. Os alunos
estdo distribuidos de forma descentralizada, com equipes
auto-organizadas e auto-gerencidveis. Essa estrutura &
composta por um Comité Gestor, responsavel pelas principais
decisdes estratégicas da Fabrica, times de producdo liderados
pelo Scrum Master, o Product Owner e os Stakeholders.

O projeto consiste no desenvolvimento de um jogo social e
open source denominado Catch the Pigeon [14]. O jogo
utiliza os servicos da rede social facebook, e foi desenvolvido
para mais de uma plataforma, o que permite a sua execucgdo

em ambientes web ou moveis que utilizam o sistema
operacional Android. O objetivo principal do jogo é salvar o
pombo correio, impedindo a sua captura enquanto leva
mensagens a rede social [14].

O presente estudo é apresentado seguindo os tépicos:
metodologia Scrum, praticas da metodologia, organizacao e
gerenciamento das fases na fabrica, e por fim a divisdo dos
times.

4.1 Metodologia

Segundo Keith [6] a utilizacdo da metodologia Scrum para
desenvolvimento de jogos, apresenta  caracteristicas
especificas, e cada Sprint é composta pelas iteracGes:
Concept, Design, Coding, Asset Creation, Debugging,
Optimizing, Tuning and Polishing.

As iteracGes em uma sprint sdo organizadas dentro do ciclo
de vida em cascata. Esta foi uma alternativa adotada pela
fabrica MOSAIC com base nos projeto de jogos
desenvolvidos pelo C.E.S.A.R (Centro de Estudos e Sistemas
Avancados do Recife).

O processo adotado segue as atividades (levantamento de
requisitos, analise e projeto, desenvolvimento, testes e
operagdo), bem como a aplicacdo de praticas de testes de
software, como, por exemplo, TDD (Test Driven
Development). E apresentada na Fig. 1 uma visdo geral do
ciclo de trabalho.

Nos préximos tdpicos serdo abordadas as praticas adotadas
do Scrum e organizacdo dos times, bem como a adaptacdo das
ferramentas de gerenciamento e configuragdo para essa
metodologia.
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Fig. 1. Visdo geral do ciclo de trabalho da Fébrica MOSAIC.

4.2 Préticas

Seguindo a organizacdo proposta pelo Scrum para o
gerenciamento, o processo da Fabrica MOSAIC é composto
das seguintes praticas:

Sprint Planing Meeting : reunido com o objetivo de definir
e identificar os requisitos que serdo desenvolvidos na sprint.

Sprint: os itens definidos no Product Backlog serdo
implementados pela equipe, em periodos de tempo com
duracdo de no maximo duas semanas (14 dias).



Daily Scrum: reuniGes diadrias, com duracdo de
aproximadamente 5 minutos, entre os envolvidos do projeto.
Através dessa reunido é possivel ter conhecimento das
atividades que estdo sendo realizadas e da existéncia de um
possivel impedimento.

Sprint Review Meeting: reunido para revisao dos resultados
obtidos na Sprint por parte dos envolvidos no projeto. Caso
novos requisitos surjam durante a revisdo, estes sdo
adicionados ao Product Backlog para serem desenvolvidos na
proxima Sprint.

Release: uma versdo do jogo com melhorias agregadas e
potencialmente  entregavel, que implementa  as
funcionalidades previstas para uma determinada sprint.

Sprint Retrospective: uma reunido realizada pela equipe na
sequéncia da revisdo da sprint, para refletir sobre a eficacia da
equipe no desenvolvimento da Sprint, analisando formas de
melhorar as suas praticas. Na fabrica MOSAIC, este item
envolve o scrum master de cada time (scrum de scrum’s),
juntamente ao Comité Gestor, Product Owner e Stakeholders.

4.3 Fases

Em funclo das caracteristicas especificas da aplicacdo, as
sprints sdo compostas pelas atividades ilustradas na Fig. 2 e
descritas a seguir:

Concept: idéias sdo geradas, possivelmente prototipadas, e
textualizadas em uma base regular. Exemplo: a criagcdo do
documento de game design, com a descri¢do do core do jogo
(roteiro, cendrios, personagens) e especificacdo de requisitos.

Design: projeto das ideias geradas, estudo de viabilidade.
Neste estagio, além de projetar como as funcionalidades seréo
implementadas, pode-se projetar testes de unidade para cada
uma delas. Exemplo: os programadores irdo definir o projeto
(classes, métodos, relacionamentos, entre outros) de como as
acOes referentes ao vOo dos personagens serdo implementadas
em cada plataforma.

Coding: codificacdo de acordo com o que foi projetado na
fase anterior. Exemplo: codificacdo das ages relacionadas ao
vbo das personagens, na linguagem especifica de cada
ambiente (mdvel e web). Com a utilizacdo de TDD, os testes
de unidade e os seus codigos associados sdo construidos em
conjunto.

Asset creation: componentes relacionados a arte (como as
figuras das personagens, cenarios, entre outros), aos sons do
jogo (quando uma personagem é atingida ou morre, por
exemplo), e as animacdes (bater de asas das personagens,
explosdes, entre outras), ou implementagdes obtidas a partir
da codificagdo, podem ser componentes (ou pacotes) que
agregam determinadas funcionalidades a aplicagdo. Exemplo:
um pacote que implementa o voo de uma determinada
personagem, como um pombo do mal.

Debugging: busca minimizar a ocorréncia de bugs nas
funcionalidades implementadas, por meio da aplicacdo de
testes, identificacdo e correcdo de defeitos. Os erros
encontrados precisam ser corrigidos antes da implementacédo
da funcionalidade ser categorizada como concluida.

Optimizing: este estagio visa melhorar a aplicagcdo de
forma incremental, procurando corrigir eventuais problemas
relacionados a requisitos ndo-funcionais, requisitos graficos,
requisitos de inteligéncia, entre outros.

Tuning and polishing: neste estagio, caracteristicas
relacionadas ao game design, por exemplo, podem ser
refinadas para melhorar a experiéncia do usuario. Esta fase é
dedicada a verificar o qudo divertido é o jogo, ajustando a
jogabilidade quando preciso. Tarefas de “polimento” podem
ser alocadas no Backlog.

Todas estas fases sdo realizadas durante o ciclo de
desenvolvimento de jogos adotado pela fabrica MOSAIC.
Apesar de ser baseada no modelo cascata, a abordagem é
distinta quando aplicada a metodologia Scrum para
desenvolvimento de jogos, pois esse ciclo se repete a cada
Sprint, ja no modelo tradicional executa-se uma Unica vez.
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Fig. 2 - Atividades que compdem cada sprint.

4.4 Times

Além dos papéis inerentes ao processo Scrum, foram
incorporados  papéis  especificos ao processo de
desenvolvimento de jogos. Estes papéis compbem a equipe de
desenvolvimento do grupo de game design, Web-Movel,
podendo haver casos de interseccéo:

Arte Designer: responsavel por desenhar personagens,
cenarios, instrumentos do jogo, efeitos resultantes das agdes
do jogador, icones e menus do jogo.

Audio Designer: sera responsavel por toda sonorizacio do
jogo, desde sons emitidos pelos personagens, aos sons das
armas e demais efeitos pertencentes ao jogo.

Animador: responsavel por criar e manter as animagoes
dos elementos existentes no jogo.

A equipe da fabrica encontra-se organizada em subgrupos
com times constituidos de 2 a 8 membros. Os times
selecionam o objetivo da sprint e especificam os produtos de
trabalho em conjunto.

Alguns times em particular atuam no apoio ao
desenvolvimento. Esses times definem, compartilham e
melhoram continuamente processos, técnicas, padrdes e
ferramentas que apoiam os times, promovendo a capacitacéo
dos mesmos. E apresentado na Fig. 3 uma visdo geral da
organizacdo da fabrica, seus times e papéis.
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Fig. 3. Organizagdo da Fabrica MOSAIC.
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Ressaltando-se, ainda, que durante o desenvolvimento do
projeto, pode-se contar com a participacdo de colaboradores
externos. Estes colaboradores foram avaliados pelo lider do
time em que 0 mesmo demonstrou interesse.

5. Problemas Enfrentados e

Aprendidas

LicOes

Ao longo do desenvolvimento do projeto foi percebido que
nem todas as praticas do Scrum eram diretamente aplicadas
ao contexto de desenvolvimento distribuido de software. A
seguir apresentam-se os maiores desafios para a utilizacdo de
Scrum no desenvolvimento de jogos sociais open source com
times distribuidos e como foram solucionados:

e O Scrum defende a unidade da equipe de

desenvolvimento. Isso esta fortemente relacionado com
a presenca fisica da equipe e com iteragdes didrias. As
equipes conseguiram superar 0 desafio de estar
geograficamente distribuidas com o uso sistematico de
féruns, listas de discussbes e ferramentas de
comunicagdo (videoconferéncias, chats, entre outros).

e As reunibes diarias previstas no Scrum foram
substituidas por 2 (duas) reunides semanais de cada
time, conforme o processo definido para a fabrica de
software;

e O Scrum é focado em equipes auto-organizadas e auto-
gerencidveis, além de prever a questdo motivacional
como principal aspecto de sucesso do projeto. Esses
mesmos  aspectos puderam ser percebidos no
desenvolvimento distribuido, onde a equipe poderia
integrar um membro externo.

e A preocupacdo com os requisitos nao funcionais devera
ser constante por parte de todos os times envolvidos,
mas serd mais observado pelo time de processo e game
design.

Ao final do projeto teve-se como li¢bes aprendidas as
ferramentas, métodos e processos para adaptacdo do Scrum
durante o desenvolvimento de um jogo social com times
distribuidos. Proporcionando um gerenciamento
descentralizado dos times envolvidos durante todo o
desenvolvimento do projeto.

6. Conclusdes

Este trabalho apresentou um estudo de caso sobre a aplicacéo
de métodos 4&geis, baseado na abordagem proposta pelo
Scrum, em um processo para desenvolvimento de jogos socais
open source com times distribuidos. Relatou-se a experiéncia
adquirida durante todo o processo de adaptacdo da
metodologia Scrum para o0 processo de desenvolvimento
distribuido.

O projeto teve duragdo de 5 (cinco) meses (entre fevereiro
e julho de 2011), durante este periodo foram criados 36 (trinta
e seis) itens de backlog e realizadas 303 (trezentos e trés)
tarefas, dividas entre os times da fabrica MOSAIC.

Apesar do Scrum ndo cobrir todas as caracteristicas
especificadas para equipes distribuidas, foi possivel fazer uso
de diversos aspectos de desenvolvimento 4&gil sem
comprometer os requisitos exigidos no projeto.
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