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Abstract

Digital social networks provide interaction between
people and social games extend this interaction. Social
games have their own features and bring more users to
the social networks. In this context, this paper aims to
conduct a literature survey about the development
processes used in the production of games for social
networks. It was used as research methodology,
systematic literature review concepts. As result, a study
was considered relevant, from which was made the
description of the process used.
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Resumo

As redes sociais digitais proporcionam interacdo entre
pessoas e 0s jogos sociais ampliam essa interagdo.
Jogos Sociais tém caracteristicas proprias e trazem
cada vez mais usuarios para as redes sociais. Neste
contexto, o presente trabalho tem como objetivo
realizar um levantamento sobre os processos de
desenvolvimento utilizados na producéo de jogos para
redes sociais. Foi utilizada como metodologia de
pesquisa, conceitos de revisdo sistematica de literatura.
Como resultado, um estudo foi considerado relevante,
a partir do qual foi realizada a descricdo do processo
utilizado.
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1. Introducéao

A producdo de jogos para redes sociais, também
chamados jogos sociais, é uma atividade complexa que
exige uma equipe com habilidades diversificadas. Os
processos utilizados para essa demanda precisam ser
bem definidos e utilizados para o sucesso do projeto.
Diante da importdncia em se compreender 0s
processos utilizados para desenvolvimento de jogos
sociais, este trabalho objetivou realizar um
levantamento  desses processos, considerando a
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seguinte questdo de pesquisa: como processos de
desenvolvimento da Engenharia de Software atual sdo
utilizados para desenvolvimento de jogos para redes
sociais?

O trabalho encontra-se organizado em 6 secoes,
sendo a se¢do 1 destinada a introdugdo. As se¢des 2 e 3
correspondem a fundamentagdo teorica. Na se¢do 4 é
apresentada a metodologia utilizada para levantamento
dos processos de desenvolvimento. A se¢do 5 descreve
brevemente o Unico processo de desenvolvimento
identificado. As consideragdes finais sdo apresentadas
na sec¢do 6.

2. Processo de Desenvolvimento de
Software

Segundo Sommerville [2003], um processo de
desenvolvimento de software, ou apenas processo de
software, é definido como um conjunto atividades e
tarefas associadas para a criagdo de um produto de
software. Esse processo pode ocorrer desde o inicio até
a entrega final ao usuario, embora também possa
ocorrer 0 desenvolvimento mediante a expansdo e a
modificacdo de sistemas j& existentes. N&o existe um
Gnico processo ideal, pois existe uma imensa
diversidade de processos, sendo assim, diferentes
organizagOes desenvolvem abordagens diferentes para
0 desenvolvimento de software.

2.1 Tipos de Processos

Segundo Soares [2004], existem varios processos de
software definidos na literatura da Engenharia de
Software. E comum ainda algumas organizacdes
criarem seu préprio processo ou adaptar algum
processo a sua realidade.

Dentre 0s varios processos existentes, existem as
chamadas metodologias tradicionais, que sdo
orientadas a documentacdo e a requisitos bem
definidos. Sdo exemplos dessas metodologias o
Modelo Cléssico (ou Cascata) e o Processo Unificado
[Kruchten 2003].

Também existem as metodologias &geis, que
procuram desenvolver software com o minimo de
documentacdo, lidando com requisitos parcialmente
definidos. Extreme Programming (XP) [Beck 2000] e
Scrum [Schwaber e Beedle 2002] séo definidos como
metodologias ageis.
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3. Jogos e Redes Sociais
3.1 Redes Sociais

As redes sociais sdo a representacdo  dos
relacionamentos afetivos e/ou profissionais das pessoas
entre si ou entre suas comunidades de interesses
mutuos. Para Mertins [2011], rede social na internet é a
interagdo entre individuos mediada por computador,
utilizando sistemas web, que no geral sdo de uso
simplificado e que facilitam o compartilhamento de
informacBes de interesse matuo entre os demais
usuérios ao redor do mundo. Servigos e sites como
Facebook, Orkut, Twitter, entre outros, s&o
notoriamente reconhecidos como ferramentas de Redes
Sociais, mas outros servigos também se enquadram
neste nicho, como blogs, mensageiros instantaneos,
fotologs, entre outros.

3.2 Jogos Sociais

Segundo Recuero [2010], os jogos sdo os aplicativos
que os usudrios de redes sociais mais utilizam, ndo
podendo ser tratados apenas como passatempos, mas
como novas maneiras de iteracdo entre seus
utilizadores e de circulagdo de informagdes. Estes
aplicativos tém caracteristicas proprias, trazem cada
vez mais usuarios para as redes sociais e fazem com
gue essas pessoas aumentem a média de tempo que
passam nessas redes.

Os jogos em sites de redes sociais sdo muitas vezes
denominados jogos sociais, apesar da terminologia ser
bastante abrangente, uma vez que, jogos online
possuem um caréter social intrinseco. Os jogos em
redes sociais privilegiam esses elementos em sua
estrutura de jogo. [Recuero 2010].

Os jogos sociais podem ser considerados parte dos
MMOGs (Massively Multiplayer Online Games), que
sd0 jogos em que o individuo, por meio de personagens
digitais, interage com o software do jogo e com outros
milhares de usuarios do aplicativo [Steinkuehler e
Williams 2006]. Assim, 0s jogos sociais em sua
maioria permitem a interacdo de muitos usuarios que
se relacionam diretamente com a rede social.

4. Metodologia

No intuito de identificar os processos utilizados no
desenvolvimento de jogos para redes sociais, foi
realizado um levantamento bibliografico sobre o
assunto, em fontes nacionais e internacionais,
utilizando os conceitos de Revisdo Sistemética de
Literatura [Kitchenham e Charters 2007]. Este tipo de
revisdo busca identificar, avaliar e interpretar a
producdo cientifica relevante sobre uma determinada
questdo de pesquisa, uma area tdpico ou um fendémeno
de interesse. O processo da revisdo sistematica
geralmente é composto pela identificagdo da pesquisa
descrita em um protocolo, selecdo dos estudos,
avaliacdo da qualidade, extragdo de dados e sintese dos
dados.
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Neste trabalho foi utilizada a etapa de sele¢do dos
estudos, que inclui busca (automatica e manual) e
aplicacdo de critérios de inclusdo/exclusdo, conforme
descrito a seguir. Em funcdo dos resultados obtidos, as
etapas de avaliagcdo da qualidade e extracdo de dados
foram suprimidas, passando-se para a sintese que
descreve o Unico processo encontrado.

4.1 Busca por Estudos

A primeira atividade realizada para a busca automética
foi a formulacdo de uma string, que foi montada
levando-se em conta a questdo abordada nesta
pesquisa, a partir da qual foram derivados os termos
chave, seus sindnimos ou palavras relacionadas,
conforme Tabela 1. Dessa forma, apenas foram
considerados para o levantamento publicagdes cujo
tema estivesse relacionado ao processo utilizado no
desenvolvimento de jogos para redes sociais. Este
requisito restringiu a busca, pois a maioria dos estudos
nesta area € sobre jogos em geral, e ndo
especificamente jogos sociais.

Tabela 1: Termos da Busca

Sindnimos ou palavras

Termo .
relacionadas

Processo Método, Metodologia

Producdo de software,

Desenvolvimento - .
engenharia de software, projeto

de Software
de software
Jogo Game
Rede Social Redes sociais, Orkut, Facebook

Os termos chave e seus sinbnimos ou palavras
relacionadas foram agrupados na string de busca, com
o operador légico “OR” sendo utilizado para agrupar
sinbnimos ou palavras relacionadas e o operador
“AND” sendo utilizado para agrupar os termos chave.
Desse modo, a string utilizada na busca foi a seguinte:

("Processo” OR "metodo” OR "metodologia™) AND
("desenvolvimento de software” OR "produgdo de
software" OR "engenharia de software” OR "projeto de
software") AND ("software” OR "aplicacao” OR
"sistema") AND ("jogo" OR "game") AND ("rede
social" OR "redes sociais" OR "orkut" OR "facebook™).

As buscas referentes a bibliografias nacionais
foram realizadas entre os dias 29 de abril de 2012 e 06
de maio de 2012, e os resultados obtidos encontram-se
na Tabela 2. Foi encontrado um ndmero pequeno de
resultados mesmo em mecanismos de busca como o
Google, que costumeiramente traz muitos resultados
em suas buscas. Isso se deve ao fato da string de busca
utilizada ter sido montada de forma a restringir estes
resultados para processos de desenvolvimento de jogos
sociais, ficando a busca por processos de
desenvolvimento de jogos em geral sugerida como
trabalhos futuros. A busca no Google geral foi
restringida apenas a arquivos no formato PDF.
Também foram encontrados muitos resultados
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redundantes, ou seja, as mesmas publicacbes
encontradas em um mecanismo de busca também
foram encontradas em outros.

Tabela 2: Resultados da busca em fontes nacionais

Mecanismo de Busca Resultado

Google (http://www.google.com.br), 39
apenas arquivos em pdf
Google Académico 153
(http://scholar.google.com.br)
Unicamp
(http://lwww.bibliotecadigital.unicamp. 0
br)
Scielo (http://www.scielo.org) 0
SBGames (http://www.sbgames.org/) 1

Foram realizadas buscas em  mecanismos

internacionais de indexacdo de estudos cientificos,
entre os dias 09 e 10 de abril de 2012. Para essas
buscas foram necessarias algumas mudangas na string,
conservando-se sua motivacdo principal, pois estes
sites concentram publicagdes na lingua inglesa. Os
resultados encontrados podem ser visualizados na
Tabela 3.

Tabela 3: Resultados da busca em mecanismos internacionais

Mecanismo de busca Resultado

IEEE (http://ieeexplore.ieee.org) 16
ACM (http://portal.acm.org) 23
Scopus (http://www.scopus.com) 52
Science Direct 36
(http://www.sciencedirect.com)

Wiley (http://onlinelibrary.wiley.com) 22
Springer (http://www.springerlink.com) 15

Também foi realizada uma busca manual no site do
Simposio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital
(SBGames), verificando os estudos publicados nos
eventos realizados de 2006 a 2011, com o objetivo de
ampliar a busca e identificar estudos que porventura
ndo tivessem retornado na busca automatica. A busca
manual retornou um estudo potencialmente relevante,
também retornado pela busca automética. Nao foi
realizada busca manual em eventos internacionais, pois
0s mais relevantes na area de jogos sdo indexados nos
mecanismos incluidos na busca automatica.

4.2 Inclusao/Exclusao dos Estudos

Ap6s a busca, os estudos foram analisados,
inicialmente apenas pelos titulos e resumos, para que
dessa maneira pudessem ser separados apenas 0S
estudos potencialmente relevantes.

Ao término dessa fase foram identificados 45
estudos considerados potencialmente relevantes. A
proxima tarefa foi a leitura completa dos estudos
potencialmente relevantes, aplicando os critérios de
inclusdo e exclusdo definidos para selecionar apenas as
publicagdes cujo tema fosse especificamente o tratado
nesta pesquisa.

Os seguintes critérios de inclusdo foram utilizados:

XI SBGames — Brasilia — DF — Brazil, November 2nd - 4th, 2012

Computing Track — Short Papers

Estudo académico ou da indUstria;
Estudo sobre processo para jogos sociais;
e Estudo cientifico (pratico ou bibliografico) ou
relato de experiéncia;
e Estudo em lingua portuguesa ou inglesa.

Como critérios de exclusdo foram adotados:

e Estudos simplesmente baseados em opinido
de especialista;

e Editoriais, prefacios, resumos, entrevistas,
noticias, posters e outros.

Apbs a leitura de todos os estudos, foi constatado
gue apenas um estudo se encaixava nos critérios de
inclusdo definidos e no tema desta pesquisa, o artigo
“Methods and Processes Definitions for Multplatform
Social Network Games Development with Distributed
Teams” [PERES et al. 2011] publicado no X Simposio
Brasileiro de Games e Entretenimento Digital
(SBGAMES, 2011), tratando-se de um relato de
experiéncia académica no desenvolvimento de um jogo
com caracteristicas sociais e mdveis, conforme descrito
na segéo 5.

5. Processo para Desenvolvimento de
Jogos Sociais

O processo apresentado por Peres et al. [2011] teve
como objetivo o desenvolvimento do jogo Catch the
Pigeon, que baseia-se em um pombo correio que deve
entregar mensagens para 0 jogador através das redes
sociais. Ao jogador cabe a tarefa de proteger o pombo
enquanto ele leva a mensagem, controlando-o e
atirando em pombos maus a fim de evitar que colidam
com o pombo correio.

Este processo tratou-se de uma adaptacdo da
metodologia ~ 4gil ~ Scrum,  considerando  as
caracteristicas do projeto, como uma equipe pequena e
distribuida, periodo curto de desenvolvimento, cerca de
4 meses, e disponibilidade dos envolvidos para
participar das reunides do projeto. Nota-se que Scrum
se adaptou bem a equipe composta por 23 membros
apoiados por 3 professores e também por 3
colaboradores externos.

Sobre a utilizagdo de Scrum, percebe-se que a
metodologia tambhém pode ser utilizada em equipes que
se encontram geograficamente no mesmo local e que
tenham  mais tempo para  desenvolvimento,
considerando as experiéncias que relatam o uso de
Scrum no desenvolvimento de aplicagdes com equipes
em um s6 local. Esta metodologia também pode ser
usada por equipes maiores considerando a
possibilidade de utilizagdo da técnica chamada Scrum
de Scrums [Kniberg 2007].

Dentre as principais adaptacGes feitas em Scrum
por Peres et al. [2011] estdo a inclusdo de atividades
relacionadas ao desenvolvimento de jogos, como
concepgdo, design, criagdo de componentes (sons,
imagens e videos) e ajustes e polimento. Estas
atividades foram organizadas de modo a permitir o
desenvolvimento em paralelo com as atividades
especificas de desenvolvimento, como projeto,
codificacéo, testes e refatoracéo.
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Sobre os papéis, utilizou-se os recomendados por
Scrum (Scrum Master, Product Owner e Time), com a
divisdo da equipe em equipes menores com papéis
definidos e também algumas tarefas complementares.
Foram criados grupos distintos para o desenvolvimento
de uma versdo web e de outra versdo movel do jogo. O
time de geréncia de configuragdo e também o gerente
do projeto, acrescentados ao processo, foram
importantes para garantir a estrutura necessaria para
que o desenvolvimento ocorresse de forma satisfatoria,
sobretudo por se tratar de uma equipe distribuida.
Nesta ocasido, as ferramentas online foram
amplamente utilizadas e, portanto, seu funcionamento
precisaram estar garantido e todos precisavam ter
conhecimento de como utilizd-las. Um time de
Qualidade e Processo, também acrescentado ao
processo, garantiu que a equipe como um todo
procurasse seguir o processo estabelecido e respeitasse
os pontos de verificagcdo da qualidade do produto que
estava sendo desenvolvido.

As préticas classicas de Scrum, como Sprint
Planning Meeting, Product Backlog, Sprint Backlog,
Sprints de no maximo 2 semanas, Daily Meetings,
Sprint Review Meeting e Retrospectiva, foram
empregadas no desenvolvimento.

As atividades realizadas durante o desenvolvimento
s80 muito parecidas nos jogos sociais e nos jogos
digitais em geral, as diferencas basicas entre os dois
s80 que, no caso dos jogos sociais 0s desenvolvedores
devem se preocupar com a preservacdo dos dados dos
usuarios nas redes sociais, e também devem prepara-
los para suportar um grande aumento no nimero de
jogadores, pois essa € uma caracteristica dos jogos
sociais.

Além dos artefatos regulares de Scrum, outros
artefatos  especificos, como um documento de
especificacdo do prdprio processo ou relacionado a
geréncia de configuragdo, documento de design do
jogo, foram produzidos em Peres et al. [2011]. O uso
de um website foi recomendado para suportar a
publicagdo dos artefatos garantindo a visibilidade dos
mesmos a todos os membros da equipe. Foi ressaltada
a importéncia de se ter uma boa infraestrutura que dé
suporte a implantacdo do processo [Peres et al. 2011].

6. Consideracgdes Finais

Com este trabalho percebeu-se que a producdo de
jogos para redes sociais é uma tarefa que exige um
processo detalhado, que permita identificar os
requisitos, conciliar as atividades de design e
desenvolvimento do jogo e promover a estrutura
necessaria para desenvolvimento. Esse controle pode
ser feito utilizando os métodos e os processos definidos
pela Engenharia de Software atual, porém esses
métodos exigem algumas adaptacdes para que atendam
de forma adequada o projeto que estd sendo
desenvolvido.

Este trabalho contribui com a pesquisa relacionada
a jogos sociais, uma vez que revelou a escassez de
bibliografia e publicacdo de conhecimento sobre o
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assunto, embora se tenha varios casos de jogos sociais
de sucesso nas redes atualmente. A ndo aplicacdo da
avaliacdo da qualidade do estudo incluido, bem como o
fato do processo de revisdo ter sido conduzido por um
pesquisador com a supervisdo de outro, ainda que
previsto na revisdo sistematica de literatura, sdo
apontados como limitagGes do trabalho.

Dentre os assuntos recomendados para trabalhos
futuros, tem-se a realizacdo de um levantamento sobre
0s processos para desenvolvimento de jogos em geral;
a realizacdo de uma pesquisa de opinido junto aos
desenvolvedores de jogos, no sentido de avaliar o
processo definido; e a realizacdo de um estudo de caso
em uma organizagdo que desenvolva jogos para redes
sociais, no sentido de comparar os processos descritos
em publicagbes com um processo utilizado na prética.
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