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REsumo

Desenvolvedores de jogos utilizam féruns e comunidades de game
engines (programas e/ou conjunto de bibliotecas para simplificar o
desenvolvimento de jogos) para resolver problemas técnicos ou
tirar davidas ao longo do processo de desenvolvimento dos
mesmos. Analisar o conteiido das postagens das comunidades
permite identificar aspectos que agradam (ou ndo) os
desenvolvedores e quais emogdes sdo despertadas ao longo da
utilizagdo. Esta andlise ¢ importante para que organizagdes
proprietarias de uma engine busquem melhorias que mantenham
desenvolvedores interessados em utilizar seus programas. A fim
de entender os aspectos que impactam no uso das plataformas de
desenvolvimento de jogos digitais, 206 postagens da area de
perguntas e respostas dos desenvolvedores das engines mais
utilizadas (Unreal e Unity) foram analisadas. Os dados coletados
foram comparados e permitiram identificar que: (a) tristeza, raiva
¢ alegria sdo as emog¢des mais comuns despertadas nos
desenvolvedores; (b) falta de documentagdo e falta de
flexibilidade no uso da linguagem de programagio estdo entre as
principais  reclamagdes dos desenvolvedores; e (c) os
desenvolvedores costumam contribuir entre si para resolver
problemas no desenvolvimento de jogos. Ao atender as
reclamagdes dos desenvolvedores e evitar emogdes negativas, as
organizacgdes responsaveis pelas engines cujos comentarios foram
analisados poderiam aumentar a sua popularidade e atrair mais
desenvolvedores para contribuir com seus ecossistemas,
beneficiando a industria de desenvolvimento de jogos.

Palavras-chave: ecossistemas de software, emogdes, engine,
Unreal 4, Unity 3D, desenvolvedores, jogos.

ABSTRACT

Game developers use forums and communities within game
engines (programs and/or set of libraries that simplify game
development) to solve technical problems or answer questions
throughout the game development process. Analyzing the content
within the posts of the communities allows identifying aspects that
please or annoy game developers and which emotions are evoked
during the use of these engines. This analysis is important so that
the owner organizations of an engine seek improvements and
maintain software developers interested in using their services. To
understand the aspects that affect the use of digital game
development platforms, a total of 206 posts in the questions and
answers section of two of the most popular engines (Unreal and

Unity) were analyzed. The collected data were compared and
allowed identifying that: (a) sadness, anger and joy are the most
common evoked emotions in developers; (b) lack of
documentation and lack of flexibility in the use of the
programming language are between the main complaints among
developers; and (c) the developers are used to help each other in
order to solve main problems during game development. By
meeting the requests of the developers and avoiding negative
emotions, the organizations responsible for maintaining the
engines from which the comments were analyzed may improve
their popularity and attract more developers to contribute the
game development ecosystem, benefitting the game industry
working with these platforms.

Keywords: software ecosystems, emotions, engine, Unreal 4,
Unity 3D, developers, games.

1 INTRODUCAO

Nos ultimos trinta anos, a importancia e a participagdo de games
no mercado de software mundial cresceu [1]. Segundo estimativa
realizada pela Newzoo [2], o mercado global de games ira
arrecadar em torno de 137,9 bilhdes de dolares em 2018, ou seja,
o capital, a mido de obra e o esforco investidos no
desenvolvimento de jogos provavelmente continuardo a aumentar
nos proximos anos [1]. Esse cenario ¢ promissor tanto para as
publicadoras de games e desenvolvedores, como para as empresas
proprietarias de motores de jogos (game engine) uma vez que
estes oferecem servigos que facilitam e aceleram o processo de
desenvolvimento de jogos.

Dentre esses servicos podem-se destacar a criagdo de graficos
em 2D e 3D, animag@o, som, resposta de colisdo, além de fung¢des
prontas para uso que podem reduzir o custo e o tempo de
desenvolvimento em um mercado em que a velocidade ¢ essencial
[3]. Com a utilizagdo das game engines, os desenvolvedores de
jogos conseguem criar produtos mais elaborados, com custo
reduzido e em tempo menor, aumentando a quantidade de
produtos no mercado.

Ecossistemas de Software (ECOS) sdo um conjunto de atores e
artefatos, internos e externos a uma organizagdo ou comunidade,
que trocam recursos ¢ informagdes centrados em uma plataforma
tecnologica comum [4]. Nesse contexto, analisar game engines
sob essa perspectiva permite perceber o desenvolvedor de jogos
como um elemento fundamental para contribuir tanto na sua
constru¢do como na documentagdo técnica. Sendo assim, entender
a relagdo entre os desenvolvedores e a empresa proprietaria da
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game engine ¢ importante na medida em que esse relacionamento
¢ de suma importidncia para a saude do ECOS. Se os
desenvolvedores ndo estiverem satisfeitos tanto com as
funcionalidades da game engine quanto com o suporte oferecido
pela proprietaria desta, pode-se incorrer na migragdo para uma
game engine concorrente.

Com o intuito de obter feedback e estimular as interagdes e
colaboragdes entre os desenvolvedores, as empresas proprietarias
de game engines muitas vezes disponibilizam em seus sites areas
especificas para isso. Essas areas sdo conhecidas como community
(comunidade) e, por meio destas, os desenvolvedores trocam
experiéncias entre si ao longo do processo de desenvolvimento.
Geralmente, uma parte da comunidade ¢ dedicada exclusivamente
para perguntas e respostas acerca de duvidas e problemas
relacionadas ao desenvolvimento de jogos utilizando a engine.
Essa drea mantém registros das interagdes entre desenvolvedores
por meio de posts. Essas interagdes sdo influenciadas por emogdes
e percepgdes, sendo importantes repositorios para analisar e
identificar como os desenvolvedores se sentem e quais tipos de
problemas ou expectativas eles tém.

Nesse sentido, o objetivo do presente trabalho ¢ analisar o
conjunto de dados da area destinada a perguntas e respostas a fim
de identificar as emogdes e obter informagdes dos
desenvolvedores em dois motores de jogos, Unity3D e Unreal 4
que, segundo Smid [5], sdo dois dos principais motores de jogos
no mercado atual. Neste trabalho, ambas plataformas foram
caracterizadas como ECOS. Os resultados obtidos sdo importantes
para os proprictarios de game engines que necessitam
compreender qual o impacto das emogdes no desenvolvimento de
jogos e quais problemas precisam ser resolvidos para que os
desenvolvedores permanegam satisfeitos tanto com a plataforma
quanto com os outros servigos oferecidos.

Este artigo esta organizado em mais seis segdes. A Secdo 2
apresenta a fundamentagdo sobre ECOS no desenvolvimento de
jogos e mineragdo de posts em ecossistemas. A Segdo 3 discute os
trabalhos relacionados a mineragdo de posts em ECOS para jogos.
A Secgdo 4 descreve o processo de analise de comentarios e as
questdes de pesquisa a serem respondidas através da analise. Ja a
Segdo 5 apresenta a analise dos resultados obtidos, enquanto que a
Secdo 6 expde a discussdo dos resultados. Finalmente, a Segdo 7
apresenta as conclusdes e trabalhos futuros desta pesquisa.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 ECOSSISTEMAS DA UNITY3D E UNREAL 4

Ao logo dos anos, os produtos de software vém sendo concebidos
de forma colaborativa para que pudessem ser entregues com valor
agregado a fornecedores, consumidores e desenvolvedores. Os
relacionamentos que passaram a existir com a evolugdo do
desenvolvimento de software, envolvendo componentes,
infraestrutura e servigos de outras empresas, direcionaram o
cenario do produto de software para um ecossistema [6]. Muito
embora o termo ecossistema seja proveniente da ecologia, para a
Engenharia de Software ¢ entendido como ECOS.

Um ECOS ¢ um conjunto de atores e artefatos, internos e
externos a uma organiza¢ao ou comunidade, que trocam recursos
e informagdes centrados em uma plataforma tecnoldgica comum
[4]. A formagdo de um ECOS ocorre uma vez que uma empresa
expande seus limites organizacionais, promovendo a abertura de
sua plataforma. Esta abertura permite que uma comunidade
externa de desenvolvedores de software contribua com a sua
organizagao.
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Segundo Fontdo et al. [7], novos modelos de negdcios surgiram
na Engenharia de Software, redefinindo os papéis e padrdes de
colaboragéo e inovagdo, criando complexas redes de organizagoes
ou comunidades de contribuidores. Para os autores, ¢ importante
ter uma visdo sobre os tipos de elementos que compdem um
ECOS, seus papéis e atividades.

Jansen et al. [8] considera como elementos: (i) Plataforma, i.e.,
termo genérico que se refere a padrdo de arquitetura, protocolo de
comunicagdo ou qualquer conhecimento fundamental e
compartilhado; (ii) Organizacdo Central (keystone), i.e., prové
padrdes e tecnologias que sdo o fundamento, ou parte do
ecossistema que cria e compartilha valor dentro do ECOS; (iii)
Desenvolvedor, i.e., requer que os padrdes ou tecnologias que
sejam fornecidos pela organizagdo central e que possam gerar
valor de negodcio estejam bem definidos e divulgados; (iv)
Usuario, i.e., ¢ a pessoa, companhia ou entidade que pode comprar
ou obter um produto parcial ou completo de um ECOS ou de um
contribuidor; (v) Comunidade: estrutura de colaboragdo e
coordenagdo de atividades de um ECOS, composta por
contribuidores internos e externos [9]; e, por fim, (vi) Evangelista,
i.e., ator que faz parte de uma equipe de profissionais que mantém
a relagdo com os desenvolvedores da organizacdo que participa
em treinamentos, palestras e competigdes de desenvolvimento
com o objetivo de ajudar na expansao do ECOS e na formacdo de
novos desenvolvedores [6].

Logo, ¢ possivel perceber que um ECOS geralmente ¢ formado
por um conjunto de atores que desempenham papéis, como a
organizagdo central, desenvolvedores internos e externos,
parceiros, fornecedores e clientes. A partir da analise destes
ecossistemas e considerando seus aspectos produtivos e de gestdo,
os atores foram identificados e exibidos na Fig. 1 e na Fig. 2.

A Fig. 1 mostra uma representagdo do ECOS da engine Unity
com alguns de seus atores e papéis. A Unity Technologies ¢ a
organizagao central, sendo a proprietaria e o principal interessado
no sucesso do ecossistema. Os demais atores sdo: (i) os
desenvolvedores da propria engine, que procuram expandir as
funcionalidades da plataforma e melhorar aquelas ja disponiveis;
(ii) os desenvolvedores de jogos, independentes ou ndo, que
utilizam a plataforma para a criagdo de jogos; (iii) as empresas
parceiras e clientes do ecossistema; e (iv) os jogos, que sdo 0s
principais produtos desse ecossistema.

Unity
Technologies

!

Game Engine Game

Developers s . ’ Developers
Qunity

Partners ’ . Clients
(MicrosoFt, — (Disney, Warner
Facebook, " Bros, NASA,

Google, Nintendo, Square Enix,

Sony, etc) Ubisoft, etc)

Games

Figural: ECOS da engine Unity3D.

A Fig. 2 mostra uma representagdo do ECOS da engine Unreal
com alguns de seus atores e papéis. Neste cenario, a Epic Games ¢
a organizagdo central, portanto, a proprietdria e principal
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interessada no sucesso do ecossistema. Os outros atores
identificados na Unreal sdo: (i) os desenvolvedores da propria
engine, que procuram expandir as funcionalidades da plataforma e
melhorar as ja disponiveis; (i) os desenvolvedores de jogos,
sejam independentes ou ndo, que utilizam a plataforma para a
criagdo de jogos; (iii) as empresas parceiras e clientes do
ecossistema; e (iv) os jogos, que sdo os principais produtos desse
ecossistema.

Epic Games

Game Engine Game
Developers Developers
Partners
(Futuregames, Clients
AIMS, Fatec,
etc)

Games

Figura 2: ECOS da engine Unreal 4.

Os ecossistemas apresentados possuem desenvolvedores que
trabalham na engine e desenvolvedores que a utilizam para
criarem jogos. O presente trabalho foca tanto nas interagdes entre
os desenvolvedores que usam a engine para desenvolver jogos
quanto na relacdo entre esses desenvolvedores e a organizagdo
central (proprietaria da plataforma).

2.2 Mineragdo dos Posts: Emoc8es e Feedback

Tanto a Unity Technologies como a Epic Games disponibilizam
uma 4rea em seus sites destinada a comunidade de
desenvolvedores. Nesses espacos, os desenvolvedores trocam
experiéncias e compartilham conhecimentos acerca do
desenvolvimento de jogos utilizando as engines. Essas
comunidades sdo importantes fontes de informag@o, pois contém
registros das interagdes entre os desenvolvedores, contendo
perspectivas técnicas e sociais do projeto [10].

A mineragdo desses tipos de repositorios pode ser realizada com
diversos  propdsitos como, por exemplo, andlise do
comportamento e percepgdes dos desenvolvedores. O
comportamento pode ser analisado por emogdes, fornecendo
assim uma perspectiva diferente para interpretar a satisfagdo dos
desenvolvedores sobre seu engajamento no processo de
desenvolvimento [11].

Os desenvolvedores podem ter um desempenho inferior se ndo
se sentirem seguros e felizes [11]. Emogdes positivas como a
felicidade ajudam as pessoas a serem mais criativas [12], o que é
essencial para o sucesso do desenvolvimento de jogos. Por outro
lado, emog¢des como o medo ou auséncia de coragem podem
impedir os desenvolvedores de alterar ou refatorar o seu proprio
codigo [13].

Segundo Plutchik [14], sentimentos e emogdes ditam grande
parte das nossas agdes e decisdes. Por exemplo, a decisdo de se
envolver em qualquer comportamento ¢ afetada por estados
situacionais, como humor, e condi¢des consistentes, como
personalidade [15]. Uma pessoa que esta se sentindo deprimida
pode ser mais propensa a escolher um videogame com tons
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escuros em comparagdo com alguém que estd se sentindo feliz
[16]. A emocdo ¢ um “estado psicologico que surge
espontaneamente e ndo através do esforco consciente e ¢ por
vezes acompanhado por alteragdes fisiologicas” [17]. Os tipos
gerais de emogdes sdo alegria, tristeza, raiva, desgosto e medo.

Além da percepgdo das emogdes envolvidas no processo de
desenvolvimento, o contetido das postagens dos desenvolvedores
na comunidade também ¢ importante, uma vez que as informagdes
contidas nos comentarios podem ajudar na identificagdo de
problemas e que tipo de percepg¢do os desenvolvedores estdo tendo
com relagdo a plataforma utilizada.

A partir deste cenario, as comunidades disponibilizadas pela
Unity e Unreal sdo um importante objeto de andlise. A extragdo de
emogdes e informagdes nesses repositorios pode ajudar a medir a
influéncia dos fatores na participagdo e no desempenho dos
colaboradores. Além disso, pode fornecer sugestdes que ajudem
tanto a promover o envolvimento destes colaboradores como a
melhorar a plataforma para que ndo s6 os desenvolvedores
permanecam no ECOS como também outros se sintam
encorajados a participar e contribuir.

3 TRABALHOS RELACIONADOS

No trabalho de Fontéo et al. [18], foram analisadas postagens do
Stack Overflow relacionados ao Android, iOS e Windows para
realizar comparagdes entre os trés ecossistemas em relagdo as
emocgdes alegria, medo, tristeza, raiva e desgosto. Além disso,
também foram identificados quais elementos técnicos estavam
envolvidos nas emog¢des mais comuns. Os resultados mostraram
que as emogdes mais frequentes nos trés ecossistemas foram
tristeza, raiva e alegria.

Murgia et al. [11] analisaram se os artefatos de
desenvolvimento, como os relatorios de problemas, continham
informagdes emocionais sobre o desenvolvimento de software.
Segundo os autores, esse ¢ um primeiro passo para verificar a
viabilidade de uma ferramenta automatica para mineragdo de
emocdo em artefatos de desenvolvimento de software. Com esse
objetivo foi realizada uma analise do sistema de rastreamento de
problemas (issue tracking) da Apache Software Foundation. Os
resultados mostraram que os desenvolvedores expressam emogdes
(em particular gratiddo, alegria e tristeza), porém quanto mais
contexto ¢ fornecido sobre um relatorio de problema, mais os
avaliadores humanos comegam a duvidar da interpretagdo das
emogoes. Para os autores, mais investigagdo ¢ necessaria antes de
construir uma ferramenta de mineragdo de emocgdo totalmente
automatica.

Novielli et al. [19] descrevem o projeto de um estudo empirico
com o objetivo de investigar o papel emocional do léxico nas
questdes postadas no Stack Overflow. A pesquisa também
buscava implicagdes praticas em termos da definicdo de novas
diretrizes para outros pesquisadores que pretendem melhorar o
design da interface emocional. O trabalho fornece informagdes
uteis sobre a importancia de estudar as emogdes em repositorios, a
fim de fornecer apoio aos seus participantes.

Por fim, no trabalho de Washburn et al. [1], foi feita a analise
qualitativa de 155 postmortems publicados no site Gamasutra.com
com o objetivo de identificar caracteristicas do processo de
desenvolvimento de jogos. Tais caracteristicas foram associadas
com as experiéncias positivas e negativas nos postmortems €
ajudaram a refinar um conjunto de melhores praticas e armadilhas
para o desenvolvimento de jogos.

Embora alguns estudos busquem investigar as emo¢des que 0s
desenvolvedores de software experimentam e como essas
emocdes afetam seu progresso e produtividade, ndo foram
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encontrados trabalhos que identifiquem emog¢des em um contexto
de ECOS na area de jogos.

Além disso, o presente trabalho também busca realizar uma
analise do contetido das postagens feitas a partir dos comentarios
de desenvolvedores assim como feito por Washburn et al. [1].
Porém, esta analise tem o objetivo de coletar informagdes que
sejam uteis para a tomada de decisdo da organizagdo central do
ecossistema. Logo, este estudo busca contribuir tanto com a
identificagdo de emogdes em dois ecossistemas da area de jogos —
Unity3D e Unreal — como com a coleta de informagdes que
possam ajudar na estabilidade desses ECOS.

4 A ANALISE DE COMENTARIOS

4.1 QUESTOES DE PESQUISA

O objetivo deste trabalho é analisar o conjunto de dados para
identificar as emogdes e obter informagdes dos desenvolvedores
em dois ECOS: o da plataforma Unity3D e o da Unreal 4. Com o
propdsito de nortear a extragdo de informagdes dos comentarios
dos desenvolvedores, algumas questdes foram elaboradas
conforme mostra a Tabela 1.

Tabela 1: Questdes de Pesquisa

QP Questdes de Pesquisa

QP1 Que tipos de problemas técnicos sdo mais
comuns entre os desenvolvedores?

QP2 De que forma os desenvolvedores contribuem
no ecossistema?

QP3 Quais séo as reclamacdes mais frequentes dos
desenvolvedores no ecossistema?

4.2 PROCESSO DE COLETA E ANALISE DE DADOS

A Unity Technologies e a Epic Games disponibilizam em seus
sites areas destinadas as perguntas e respostas acerca de questdes
técnicas relacionadas a game engine. Nesses espagos, 0S
desenvolvedores podem interagir e trocar experiéncias e
conhecimentos sobre o processo de desenvolvimento de jogos
utilizando as plataformas em questdo. Os contetidos dessas
interagdes ficam registrados por meio de postagens e qualquer
pessoa pode acessa-las sem a necessidade de cadastro no site. O
registro no site s6 ¢ solicitado se o usudrio desejar fazer uma
pergunta ou dar uma resposta. Além disso, os comentarios sdo
classificados em categorias como: (a) mais recentes, (b) mais
votados e (c) mais vistos. Além disso, os comentarios possuem
tags que ajudam a identificar o assunto do contetido.

Neste trabalho, foram analisadas 206 postagens da area de
perguntas e respostas da Unity e da Unreal, sendo 103
comentarios de cada uma. Os comentarios da area de perguntas e
respostas das comunidades da Unity3D e Unreal 4 foram
selecionados considerando seu grau de visualizagdo (mais
visualizados no periodo de maio de 2018). Para cada postagem, o
contetido real, bem como a contagem de visualizagdes e as tags
foram extraidas e organizadas em um documento de texto para
posterior analise. O contetido textual passou por um pré-
processamento no qual palavras comuns do idioma inglés, como
"a", "the" e "is", que ndo ajudam a criar topicos significativos,
foram removidos [18].
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Para classificar as emogdes, cada corpo de questdo foi
submetido a demo da Natural Language Understanding', que é
uma colegdo de APIs que oferecem analise de texto por meio do
processamento de linguagem natural. O conjunto de APIs ¢é capaz
de detectar as emogdes raiva, desgosto, medo, alegria e tristeza
implicitas no texto em inglés. A analise de emogdes pode detectar
emogOes associadas a certas frases, entidades ou palavras-chave,
ou pode analisar o tom emocional geral do contetdo [18].

Apbs a identificagdo de emogdes, cada postagem foi submetida
a uma analise qualitativa buscando coletar informagdes que
fossem tteis para responder as questdes da Tabela 1.

5 ANALISE DOS RESULTADOS

5.1 ANALISE DE EMOGOES NO ECOS DA UNITY3D E UNREAL 4

Apbs a analise das postagens utilizando a ferramenta Natural
Language Understanding, foi possivel associar os comentarios a
uma das seguintes possiveis emogdes: alegria, raiva, tristeza,
desgosto e medo. A Fig. 3 mostra o percentual das emogdes dos
dados analisados. A tristeza foi a emogao predominante nos dois
ECOS e, segundo Fontdo et al. [18], isso implica que a maioria
dos desenvolvedores utilizam esses repositorios quando se sentem
frustrados ou enfrentam dificuldades. A segunda emogdo mais
predominante foi alegria, seguida da raiva. Pelo fato dessas trés
emogdes terem se destacado e estarem presentes em ambos 0s
ECOS, a analise das emogdes foi focada nelas. Para cada uma
destas emogdes, foram identificados os cinco principais aspectos
perguntados que provocavam estas emogdes. Para exemplificar
esses aspectos, alguns posts foram selecionados e traduzidos ao
portugués.

UNITY 3D UNREAL 4
6; 6%2; 2%

6; 6% 31 3%
13; 12% .W

11;11% ‘
47, 46%
51; 49%
32;31%
35; 34%

Alegria mRaiva m Medo

m Tristeza m Desgosto

Figura 3: Emog6es no ECOS Unity e no ECOS Unreal.
5.1.1 Tristeza

Quanto a emogdo tristeza no ECOS Unity, a primeira pergunta
mais visualizada estava relacionada com problemas relacionados a
caracteres especiais no momento de carregar um texto de uma
solicitagdo php.

Na segunda pergunta mais visualizada, o usuario ndo estava
conseguindo implementar o countdown do seu jogo, pois estava
com duvidas na sintaxe da linguagem C#, conforme o seguinte
exemplo de post:

“Estou tentando criar um timer de contagem
regressiva C# para o meu nivel, que também deve ser
exibido na GUI. O jogador precisa destruir certos itens
para ganhar tempo extra. Se o jogador ficar sem tempo,
o0 jogo acaba. O jogador destruiu todos os itens que sdo
apresentados com o tempo restante, em seguida, pode

1 https://natural-language-understanding-demo.ng.bluemix.net/
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jogar novamente para ver se eles podem terminar o
nivel mais rdpido com mais tempo restante. Ndo sei
qual é o script para iniciar um crondémetro e depois
fazer a contagem regressiva com segundos. O hordrio
inicial deve obviamente ser um pardmetro publico que
vocé pode ajustar dentro do editor. A falta de tempo
deve executar uma instru¢do if para iniciar uma tela de
jogo perdida. Destruir todos os objetos deve parar o
crondémetro e registrar o tempo restante para exibi¢do
na tela do jogo vencedor. Destruir certos objetos
adicionara tempo ao crondmetro em segundos ou
fragoes de segundos. Entdo eu sei o que quero fazer,
mas a sintaxe esta me dando pesadelos. :-O
Qualquer ajuda sera apreciada.”
Postagem 02 — Unity

A terceira pergunta estava relacionada a como pausar o jogo.
Por sua vez, a quarta e a quinta perguntas, respectivamente,
estavam associadas a como acessar o tamanho de uma lista em C#
e como encontrar um Child Gameobject pelo nome.

Com relagdo ao ECOS Unreal 4, a primeira pergunta era
referente a como implantar um servidor dedicado Linux
independente em uma maquina remota. Ja a segunda e a terceira
questdes eram sobre qual a importancia de se utilizar a barra “/” e
como verificar um campo de texto para impedir e-mails falsos,
respectivamente (ver exemplo de post abaixo).

“Oi, eu estava adicionando um '#include' e por padrio
ele estava inserindo uma barra invertida. Em seguida,
um erro apareceu dizendo para usar barras em vez
disso. A pergunta é: por que é tdo importante usar
barras?”

Postagem 02 — Unreal

Na quarta pergunta, o desenvolvedor queria ajuda sobre como
implementar a diminuigdo da barra de oxigénio embaixo d’agua.
Por fim, na quinta pergunta, o usuario estava tendo problemas em
compilar o codigo no Linux, por causa de um erro relacionado a
um pacote.

5.1.2 Alegria

No ECOS Unity, a primeira pergunta estava associada ao novo
sistema de interface do usudrio. O desenvolvedor ndo conseguiu
encontrar uma boa documentagdo sobre como mudar um
componente via script. A segunda era sobre como posicionar a
imagem de background atras de todos os outros objetos. Na
terceira, o desenvolvedor queria ajuda sobre como mostrar
mensagens de debug no console da Unity. A quarta estava
associada a como habilitar e desabilitar um objeto via script e a
quinta se referia a como arrastar um GameObject com o mouse.
Por meio da analise, foi possivel perceber que as questdes
classificadas em “alegria” eram mais simples e ndo impediam o
progresso do desenvolvedor.

Com relagdo ao ECOS Unreal 4, a primeira pergunta estava
associada a um problema com a documentagdo oficial sobre
escalabilidade e, a segunda pergunta, se existia uma maneira de
combinar a malha estatica em uma unica malha dentro do editor.
A terceira pergunta estava relacionada sobre a possibilidade de
criar uma fung@o que pudesse ser chamada por meio do Blueprint.
Na quarta, o usuario queria saber se haveria um jeito simples de
executar um trecho de codigo depois de uma animagdo e, na
quinta, como movimentar um objeto 2D usando as setas
direcionais. A partir da analise, foi possivel perceber que a
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maioria das perguntas classificadas em “alegria” ndo impediam o
progresso do desenvolvedor.

5.1.3 Raiva

No ECOS Unity, a primeira pergunta estava associada a como
chamar uma fun¢do em um outro script. Na segunda, o
desenvolvedor ndo sabia utilizar a fungdo WaitForSeconds, pois
informou que ndo encontrava bons tutoriais sobre isso. Na
terceira, 0 usuario queria saber se alguém teria um script para
mostrar ou esconder um Gameobject e a quarta era referente a
como adicionar um tempo de espera sem utilizar coroutines. O
desenvolvedor tentou a fun¢do WaitForSeconds, mas a mesma
ndo funcionou. Na quinta, o usudrio queria saber como desenhar
uma linha utilizando script. Por meio da andlise, foi possivel
identificar que em algumas perguntas classificadas em “raiva” os
usuarios ja queriam algum script ou fungéo pronta.

Finalmente, com relagdo ao ECOS Unreal 4, a primeira
pergunta estava associada a possibilidade de substituir a resolugio
de lightmap de malhas estaticas para blueprints. Na segunda, o
desenvolvedor quer colocar uma camera em primeira pessoa para
o espectador, mas por ser inexperiente com o BluePrint, ele ndo
sabe como fazer. A terceira questdo ¢ referente a forma apropriada
para criar e destruir UMG Widgets. Na quarta, o desenvolvedor
estava com duvida pois ele criou uma explosdo, mas ela ndo
parava. Ele queria saber como proceder ja que ndo havia
encontrado uma boa documentagdo sobre isso. A quinta pergunta
era sobre como exportar uma textura como #ga, pois sO era
possivel como copy. Por meio da analise, foi possivel perceber
que as perguntas classificadas em “raiva” geralmente estavam
relacionadas a documentagéo ou falta de alguma funcionalidade.

5.2 ANALISE QUALITATIVA DAS RESPOSTAS

5.2.1 ECOS Unity 3D

QP1 - Que tipos de problemas técnicos sao mais comuns entre
os desenvolvedores?
Na engine Unity, a maioria das perguntas estavam relacionadas a
linguagem C# (principalmente em relacdo as listas),
GameObjects, scripts, fungdes (especialmente a WaitForSeconds),
camera e animagdes.

QP2 - De que forma os desenvolvedores contribuem no
ecossistema?

A partir da analise, foi possivel identificar que os desenvolvedores
costumam responder as perguntas, indicam tutoriais e
documentos. Inclusive, um dos posts continha mais de 120
respostas. Além disso, um dos usuérios postou um comentario
com diversos links de sites que disponibilizavam assets, modelos,
texturas e audios para que os outros desenvolvedores pudessem
utilizar em seus jogos.

QP3 - Quais sdo as reclamacées mais frequentes dos
desenvolvedores no ecossistema?

A partir da analise, foi possivel identificar que alguns
desenvolvedores reclamavam sobre ndo encontrar documentagao
referente a um determinado assunto ou, se encontraram, estas nao
ofereciam instrugdes claras ou completas, conforme o seguinte
exemplo de post:

“Oi pessoal Espero que alguém da comunidade possa
me ajudar nisso. Eu tenho usado 4.6 por algum tempo
agora, principalmente testando o novo sistema de
interface do usudrio. No entanto, ndo consigo encontrar
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nenhuma boa documentagdo sobre como alterar

qualquer um dos componentes via script. Alguém sabe

como posso alterar o texto do componente Texto? (...)"
Postagem 2 — Unity

Um dos desenvolvedores chegou a reclamar da linguagem C#
em relagdo a determinada implementagdo, dizendo que esse tipo
de implementagdo seria muito mais facil se a linguagem utilizada
pela engine fosse Java, conforme o seguinte exemplo de post:

“O que ha com o Unity e seu odio por fungoes de
espera simples em combinag¢do com o C #? Java tem o
rendimento simples WaitForSeconds (x) ... por que
coisas faceis como essas ndo funcionam em C #? Existe
alguma alternativa para isso? Eu realmente ndo quero
dividir meu codigo nessas corrotinas malditas :/”

Postagem 32 — Unity

Vale ressaltar que ndo foram encontrados desenvolvedores que
tenham deixado o ECOS e/ou casos de incentivos a outra engine
nos posts. Isso pode sugerir que, apesar das emogdes negativas, os
desenvolvedores participam do ecossistema visando resolver os
seus problemas.

5.2.2 ECOS Unreal 4

QP1 - Que tipos de problemas técnicos sdo mais comuns entre
os desenvolvedores?
A engine Unreal, a maioria das perguntas estava relacionada a
localizagdo da camera, ao blueprint, problemas de execugdo de
codigo no Linux e manipulagdo de esqueleto por meio da
interface. Além disso, foram identificadas diversas perguntas
referentes a problemas na versdo 4.18 da Unreal.

Em relacdo a fungdes, um dos desenvolvedores comentou sobre
um problema de encontrar uma solu¢do para rotagdo “bone-
local”, conforme o seguinte exemplo de post:

“Muitas  das  fungbes ddo a vocé um
EBoneSpaces::Type container, mas as unicas opgoes
para isso sdo world space e component space. Nao ha
bone space, o que para mim é a coisa mais comum a se
querer! Eu ndo encontrei nenhuma solu¢do na
documentagdo e ndo apareceu muito sobre isso neste
site. Depois de vasculhar o codigo fonte do UE4,
descobri que para chegar a uma rotagdo component-
relative bone, que vocé pode usar como base para
outras manipulagoes bone-relative. Ele so lida com
rotagdo, mas vocé poderia estendé-lo para tradugdo
facilmente. Poderia haver uma maneira melhor de fazer
isso, mas se assim for, nunca encontrei.”

Postagem 20 — Unreal

QP2 - De que forma os desenvolvedores contribuem no
ecossistema?

Foi possivel identificar que muitas perguntas ndo possuem
respostas € a maioria apresenta uma ou duas respostas.

QP3 - Quais sdo as reclamacdoes mais frequentes dos
desenvolvedores no ecossistema?

A vpartir da analise, foi possivel identificar que alguns
desenvolvedores reclamavam sobre ndo encontrar documentagio
referente a um determinado assunto ou, se encontraram, estas nao
ofereciam instru¢des claras ou completas. Alguns participantes
reclamaram da falta de alguma funcionalidade ou a forma dificil
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de implementa-la. Também houve reclamagdes sobre a versdo
4.18 da Unreal.

Vale ressaltar que ndo foram encontrados desenvolvedores que
tenham deixado o ECOS e/ou casos de incentivos a outra engine
nos posts. No entanto, um dos desenvolvedores comparou certa
funcionalidade da Unreal com a CryEngine, ressaltando que, na
engine concorrente, tal funcionalidade ¢ bem mais facil de ser
implementada.

6 DISCUSSAO

Para este trabalho, foram escolhidos o ECOS da Unity3d e Unreal
4 por serem as maiores ¢ mais difundidas engines no mercado
atualmente. Embora ambos tenham uma grande quantidade de
desenvolvedores envolvidos e interagindo na comunidade, foi
observado que a Unity3d possui o maior nimero de interagdes.

A partir das analises, foi detectado que os desenvolvedores do
forum da Unity eram mais participativos, pois respondiam mais e
ndo estavam preocupados apenas com problemas. Eles
procuravam compartilhar links de sites, assets, modelos para
ajudar e distribuir dicas.

No geral, com base no contetido dos resultados, foi identificado
que a comunidade do ECOS Unity demonstrava mais satisfacdo se
comparada a do ECOS Unreal. Isto pode estar relacionado ao fato
dos desenvolvedores da comunidade da Unity ajudarem mais uns
aos outros enquanto que na Unreal as reclamagdes foram mais
constantes. No entanto, ao considerar a Fig. 3, que exibe o grafico
das emogdes nos ecossistemas, tristeza e raiva estiveram mais
presentes na Unity, enquanto que o medo e angustia foram mais
detectados na Unreal.

Este trabalho apresenta certas limitagdes na medida em que a
analise de emoc¢des e a analise qualitativa foram realizadas sobre
uma amostra pequena de posts. No entanto, este nimero se deve a
que foram selecionados apenas os posts mais visualizados para se
ter uma ideia do estado atual das engines.

Outro ponto a ser considerado na analise dos resultados ¢ a
utilizagdo de demo para a analise de emogdes também (Natural
Language Understanding), pois uma demo contém apenas uma
demonstra¢do do potencial da ferramenta, ndo apresentando as
funcionalidades completas e a real capacidade do software.

7 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Neste trabalho, foram analisados 206 posts da area de perguntas e
respostas da Unity e da Unreal, sendo 103 posts de cada uma, com
o0 objetivo de identificar emogdes e coletar informagdes ao longo
do processo de desenvolvimento de jogos. As emogdes
predominantes nos dois ecossistemas foram tristeza, alegria e
raiva respectivamente.

Em relagdo a tristeza, as perguntas na Unity estavam
relacionadas a solicitagdo php, countdown do jogo, linguagem C#,
pausar o jogo, tamanho da lista em C# e como encontrar um Child
Gameobject pelo nome. Na Unreal, as perguntas foram referentes
a problemas com o Linux, verificagdo de campo de texto e
diminuig¢do da barra de oxigénio embaixo d’agua. Em relagdo a
alegria, as perguntas na Unity eram sobre o sistema de interface
do usuario, documentagdo, posicionamento de background,
mensagens de debug, script ¢ GameObject. Na Unreal, eram
referentes a documentagdo, malha estatica, fungdo e blueprint,
executar c6digo apos animagao e utilizar as setas direcionais para
movimentar um objeto 2D. Em relagdo a raiva, na Unity, as
perguntas eram referentes a fungdes, scripts ¢ GameObject. Por
sua vez, na Unreal, as perguntas estavam relacionadas a malhas
estaticas, camera, widgets, efeito de explosdo e formato de
arquivo para exportagio.

XVII SBGames — Foz do Iguagu — PR — Brazil, October 29th — November 1st, 2018 1564



SBC — Proceedings of SBGames 2018 — ISSN: 2179-2259

Foi possivel perceber que em ambos os ECOS as questdes
referentes a alegria geralmente ndo apresentavam problemas que
impediam o progresso do desenvolvedor e sim apresentavam
formas mais simples ou melhores de se realizar alguma tarefa. Ja
nas perguntas referentes a raiva, os desenvolvedores geralmente
reclamavam da falta de documentagdo, ou que a mesma nio
estava muito clara. Uma vez que emogdes positivas como a
felicidade ajudam as pessoas a serem mais criativas [12], o que é
essencial para o sucesso do desenvolvimento de jogos, ¢ sugerido
que a organizagdo central adote estratégias que ajudem a melhorar
as emogdes no processo de desenvolvimento.

Com relagdo as informagdes extraidas para as questdes de
pesquisa, foi possivel identificar que as interagdes entre os
desenvolvedores sdo bem maiores no ECOS Unity, apresentando
diversas perguntas respondidas e muitas com mais de 25
respostas. Ja no ECOS Unreal, havia muitas perguntas em aberto e
as que foram respondidas geralmente apresentavam uma ou duas
respostas. Quanto as reclamagdes, em ambos os ECOS,
mencionava-se a auséncia de documentagdo ou falta de clareza da
mesma. No caso da Unreal, havia reclamagdes pertinentes a
versdo 4.18. Em nenhuma das anélises foram identificados
usuarios que tenham deixado de participar do ECOS. Quanto ao
incentivo a utilizagdo de outra engine, ndo houve incentivo direto,
mas um usudrio chegou a mencionar que uma engine concorrente
era melhor em determinado aspecto do que a engine Unreal 4.

As informagdes coletadas contribuem na medida em que a
organizagdo passa a perceber o que estd acontecendo em seu
ecossistema. A Epic Games, por exemplo, pode adotar estratégias
que impulsionem a maior participagdo de seus desenvolvedores na
comunidade. Outros fatores como a identificagdo de versdes muito
problematicas, como ocorreu com a versao 4.18 da Unreal ou a
falta de documentago necessaria ao processo de desenvolvimento
também ajudam na adaptagdo de estratégias. Essas informacdes
ajudam a organizagdo central a perceber problemas e tomar e
decisdes que contribuam para a saude e estabilidade do ECOS.

Como trabalhos futuros, pretende-se: (i) expandir esta pesquisa,
aumentando o nimero de posts analisados, verificando variagdes
ao longo do tempo (e ndo s6 nos ultimos posts mais visualizados
nos ultimos meses); e (ii) analisar a interagdo em outras etapas
produtivas, como comunidades voltadas a artistas e sound
designers. Além disso, pretende-se verificar a viabilidade de uso
de outras ferramentas de analise de sentimentos no processamento
dos textos dos posts, de modo a aumentar a quantidade de posts
analisados e expandir a analise para outros tipos de emogdes e ndo
somente as mais despertadas (tristeza, alegria e raiva). Finalmente,
pretende-se comparar os resultados obtidos nesta pesquisa com os
resultados obtidos por outras pesquisas no contexto de ECOS para
o desenvolvimento de outros tipos de sistemas, de modo a
verificar a existéncia de aspectos especificos que devam ser
considerados por engines de jogos diferentes de outras
plataformas. Espera-se aumentar o entendimento de ECOS em
jogos e apoiar a industria de software na manutengdo de engines
que atendam as necessidades de desenvolvedores de jogos.
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