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RESUMO

O projeto de jogos digitais possui especificidades que o diferencia substancialmente da
construcdo de software tradicional. Como consequéncia, para superar os diferentes
desafios encontrados durante o processo de desenvolvimento, é comum a adogéo de uma
jornada de trabalho excessiva, muitas vezes ndo remunerada, denominada crunch. Tal
pratica traz consequéncias negativas tanto para a integridade e salde da equipe de
desenvolvimento, quanto para a qualidade do projeto resultante. Além disso, a empresa
também é impactada negativamente pelo crunch, pois a tendéncia das pessoas que séo
submetidas ao crunch € buscar uma recolocagéo no mercado, ou seja, muitas vezes optam
por ndo continuar naquela organizacdo devido as dificuldades enfrentadas durante o
periodo de crunch. Diante deste cenario, o presente trabalho tem como objetivo contribuir
para as gestdes de escopo e de recursos humanos durante o desenvolvimento de projetos
de jogos digitais, com o intuito de evitar a ocorréncia do crunch. Para isso, primeiramente
foi realizada uma analise da literatura referente ao desenvolvimento de jogos, mais
especificamente sobre como as gestdes de escopo e de recursos impactam negativamente
um projeto quando feitas de forma precaria e como isso leva ao crunch. A partir disso,
foi desenvolvido um software denominado GameJect para auxiliar gerentes de projeto e
desenvolvedores a melhor acompanharem a constru¢do de um jogo digital, por meio do
monitoramento de possiveis problemas. O software foi avaliado por um grupo seleto de
desenvolvedores que atuam na industria de jogos, 0s quais atestaram sua contribuicao
para o aprimoramento da gestéo de projetos de jogos.

Palavras-chave: Desenvolvimento de Jogos. Gestdo de Escopo. Gestdo de Recursos.
Crunch.

ABSTRACT

The digital game development process has specificities that substantially differentiate it
from the construction of traditional software systems. So, to overcome the challenges
encountered during the development process, it is common to adopt an excessive and
unpaid working day, called a crunch. This practice has negative consequences for the
integrity and health of the development team and the quality of the resulting project. In
addition, the company also is negatively impacted by the crunch since the people who
experienced the crunch can choose not to remain in that organization due to the
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difficulties faced during the crunch period. Given this scenario, this paper contributes to
scope and resource management during the development of digital game projects to avoid
the occurrence of a crunch. Firstly, an analysis of the literature was carried out regarding
game development, specifically on how scope and resource management negatively
impact a project when done poorly and how this leads to a crunch. From this, a software
called GameJect was developed to help project managers and developers to better monitor
the construction of a digital game by monitoring possible problems. The software was
evaluated by a select group of developers working in the game industry, who attested to
its contribution to improving game project management.

Keywords: Game Development. Scope Management. Resource Management. Crunch.

Introducgéo

A industria de jogos digitais vem evoluindo junto com a computagdo em termos
de hardware e software, sobretudo no periodo da pandemia do COVID-19 (Statista,
2021), ultrapassando o faturamento de outras grandes industrias do entretenimento.

Nos ultimos anos, observa-se 0 aumento massivo do escopo dos projetos de jogos,
uma vez que um produto deve ser sempre maior que o0 anterior para suprir as demandas
do mercado, tornando sua gestdo um processo desafiador (Alemm et al., 2016), dado o
estabelecimento de escopo ambicioso demais ou irreal.

Assim como a gestdo de escopo, a de pessoas se diferencia substancialmente da
producdo de softwares tradicionais, devido a natureza artistica dos jogos. Com isso, para
a producao e desenvolvimento de um jogo, além dos profissionais comuns para a
producdo de softwares tradicionais, as equipes devem também contar com desenhistas,
musicos, game designers e outros profissionais voltados para a parte criativa (Schreier,
2017). Tais diferencas entre equipes podem levar a problemas na gestdo, pois apesar do
foco e objetivos gerais de todas as equipes serem 0s mesmos, as pequenas tarefas de cada
equipe serdo extremamente distintas (Schreier, 2017).

Diante deste cenario, a gestdo de pessoas se torna um desafio adicional a gestdo
de escopo, pois para tentar resolver os problemas de um projeto, a solucdo comum
utilizada por gerentes na inddstria de jogos € exigir um periodo de horas extras de
trabalho, muitas vezes ndo remuneradas, dos membros de uma equipe de
desenvolvimento, o que é conhecido como crunch (Cote; Harris, 2020). A pratica de
crunch ocorre em todas as industrias de tecnologia e de desenvolvimento de software,

mas h& um destaque maior na literatura em relagéo ao crunch na industria de jogos digitais
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devido a inumeros escandalos envolvendo grandes estudios na Gltima década (Schreier,
2017).

De maneira geral, observa-se que problemas de gestdo que culminam em um
dimensionamento errado de um problema detectado ou dos recursos necessarios para
resolvé-lo, acabam afetando todas as areas do projeto, podendo leva-lo a atrasos ou até
mesmo mudangas completas de planejamento. 1sso ocorre porque problemas inicialmente
pequenos, ao serem menosprezados ou tratados de forma errada, podem resultar em novos
problemas, muitas vezes, bem mais complexos, como o crunch.

Diante deste cenério, 0 objetivo deste trabalho é contribuir para a gestdo de escopo
e de pessoas em projetos de jogos digitais, por meio do desenvolvimento de um software
denominado GameJect que possibilite aos gerentes de projetos e aos desenvolvedores
uma comunicacdo efetiva sobre os eventuais problemas, de forma a evitar a ocorréncia

de crunch.

Metodologia

Para o desenvolvimento do presente trabalho, trés etapas foram seguidas.

A primeira teve como objetivo estabelecer um embasamento teorico sélido sobre
desenvolvimento de jogos digitais, evidenciando seus desafios e diferencas em relacdo a
industria de software tradicional, bem como sobre a gestdo de projetos. Com isso, foram
analisados diferentes trabalhos voltados para projetos de jogos digitais, constatando-se o
fato de que problemas de gestdo de escopo e de pessoas culminam na ocorréncia do
crunch.

Ja na segunda etapa foi proposto um software de apoio ao desenvolvimento de
jogos digitais, enfatizando a comunicacédo entre desenvolvedores e gerentes de projeto,
de forma que o tratamento de eventuais problemas identificados possa ser devidamente
realizado em seus estagios iniciais, antes que se tornem criticos ao projeto. Para tanto, o
software foi desenvolvido para a plataforma Web, usando a biblioteca do JavaScript,
denominada React.Js, e o gerenciador de banco de dados SQL.

Finalmente, na ultima etapa, o software foi avaliado empiricamente por pessoas
com experiéncia na area de desenvolvimento de jogos, atestando sua contribuicdo no

combate ao crunch.
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Trabalhos relacionados

A gestdo de projetos representa uma area abrangente e crucial para que as
diferentes ocorréncias que podem comprometer o bom andamento de um projeto sejam
adequadamente e sistematicamente monitoradas e controladas. O Project Management
Body of Knowledge — PMBoK (PMI, 2017) é um guia para gestdo de projetos
amplamente utilizado que estabelece dez &reas de conhecimento. Entre tais areas estdo a
gestéo de escopo e de recursos, incluindo pessoas, as quais abordam as principais causas
de problemas em projetos de jogos digitais, segundo Politowski et al. (2021). Neste
contexto, também € importante ressaltar que o exercicio da atividade de gestdo por
pessoas que, embora tenham experiéncia advinda de projetos bem-sucedidos, nunca
atuaram na industria de jogos digitais, ndo € recomendado em razdo das especificidades
que os projetos de jogos digitais apresentam dada sua natureza artistica.

O objetivo da gestdo de escopo € garantir que um projeto inclua todo o trabalho
necessario para ser finalizado com sucesso. A auséncia da defini¢cdo do escopo para um
projeto, o aumento indiscriminado do escopo e o dimensionamento equivocado dos
recursos necessarios para a realizacdo das funcdes béasicas de um projeto, podem ser
chamados de scope creep. Segundo Komal et al. (2020), scope creep pode levar a atrasos
na entrega, ao comprometimento de requisitos e a problemas criticos na versao final do
produto, culminando na insatisfacdo dos clientes.

Ja a gestdo de recursos, reconhece o valor das pessoas, membros da equipe de
desenvolvimento, para o0s projetos, uma vez que esses sdo desenvolvidos por pessoas para
pessoas. Logo, a gestdo de recursos humanos deve ser feita durante toda a duracdo do
projeto, visando garantir boas condi¢6es de trabalho a todos os envolvidos no projeto para
que possam se dedicar ao desenvolvimento dos objetivos estabelecidos para conclusao do
projeto sem perder o foco (Adolfsen, 2020). Para tanto, inUmeros fatores devem ser
considerados, tais como ambiente de trabalho saudavel, boas relacdes com as liderancas
dos projetos e infraestrutura necessaria para realizacao das tarefas.

Dado os inumeros desafios enfrentados pelas industrias de jogos digitais, uma
pratica comum é o compartilnamento de informac@es pelos desenvolvedores ao término
dos projetos que participaram, incluindo problemas enfrentados e decises corretas que
foram tomadas, com o intuito de auxiliar outros desenvolvedores por meio da
disponibilizacdo de experiéncias vivenciadas. Isso é chamado de postmortems
(Politowski et al., 2021).
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Neste contexto, Edholm et al. (2017) apresentam uma analise de inumeros
postmortens e entrevistas com ex-desenvolvedores da inddstria de jogos digitais, com
objetivo de criar um perfil da préatica do crunch e, assim, descobrir seus efeitos colaterais.
Foram estabelecidas quatro categorias: o crunch continuo que se estende ao longo de um
projeto; o crunch final que representa um periodo intenso de trabalho excessivo realizado
ao final de um projeto para entrega-lo no prazo estimado; os mini-crunches que sdo
pequenos periodos de crunch que acontecem em etapas diferentes do projeto; e o crunch
ilusdrio que absorve o crunch na rotina de trabalho, muitas vezes incentivando noites em
claro no escritdrio, como se fosse uma dindmica de trabalho em equipe. Uma
caracteristica que os quatro tipos tém em comum € o aumento do nivel de estresse de
todos os envolvidos no projeto.

Alias, os efeitos do trabalho excessivo sdo estudados ha anos na literatura. Uma
pessoa que passa por um periodo prolongado de crunch, trabalhando muitas horas além
de seu expediente, pode sofrer de sindrome de burnout (Sindrome do Esgotamento
Profissional), um distarbio emocional causado por situacOes de trabalho e esforco
extremo (Lin et al., 2020). Neste contexto, existem relatos de desenvolvedores que
trabalnam em estudios de jogos digitais envolvendo situacGes extremas como, por
exemplo, pessoas que saem do trabalho e véo direto para o hospital em decorréncia de
longos periodos sem descanso, incluindo noites em claro e finais de semanas trabalhando
em equipe para terminar algum aspecto do projeto (Cote; Harris, 2020).

Segundo Schreier (2017), muitas empresas, ao enfrentarem um ou mais problemas
de desenvolvimento, optam por fazer seus desenvolvedores trabalharem mais para
compensar 0s imprevistos. Porém, é importante destacar que jogos digitais produzidos
em ambiente de crunch, na maioria dos casos, sdo lancados no mercado com alguma de
suas funcGes nao finalizada devido a ndo conseguir mais sustentar o ambiente de trabalho.
Jogos com bugs em grande quantidade, com mecéanicas ndo testadas o suficiente e com
recursos que nao funcionam completamente, sdo comuns na industria de jogos digitais
atualmente.

Lin et al. (2020) demonstram as consequéncias do trabalho excessivo e as doencas
e Gbitos relacionados a ele em Taiwan de 2015 a 2018. E descrito como 0 aumento nas
leis trabalhistas do pais em 2004 ajudou na identificacdo de casos de trabalho excessivo
pelo estado. E possivel perceber que empresas que ja possuem processos trabalhistas por
trabalho excessivo sdo mais preocupadas em seguir as normas impostas ao combate

dessas préticas, e que a conscientizagdo sobre as doencas e sindromes geradas pelo
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trabalho em excesso é uma das melhores formas de ndo apenas evitar que aconte¢a, mas
também de tornar mais fécil a identificacdo de abusos pelas proprias vitimas.

Frente ao exposto, este trabalho tem como principal justificativa a grande
quantidade de casos de crunch que cada vez mais sdo expostos na industria de jogos
digitais e suas consequéncias negativas para 0s projetos de jogos. Pode-se observar que
na ampla maioria dos trabalhos relacionados nesta se¢éo, casos de crunch sdo analisados
de forma a entender suas principais causas e consequéncias. Com isso, o0 presente trabalho
usa como base essas analises para propor mecanismos por meio dos quais o crunch possa

ser evitado e combatido.

Resultados e Discussdes

O software de apoio proposto neste trabalho foi denominado Gamelect, uma vez
que deve ser usado no contexto de projeto (project) de jogos digitais (game).

Logo, todos os integrantes das equipes atuando nos projetos de jogos digitais
devem utilizar o software para registrar as possiveis ocorréncias de problemas durante o
andamento do projeto, contribuindo para uma comunicacdo ampla e efetiva. Porém, cabe
observar que cada perfil de usuéario, desenvolvedores e gerentes de projetos, possui
funcionalidades especificas e, portanto, sdo diferenciados por meio de controle de acesso

ao software, conforme ilustrado na Figura 1.

L)

Figura 1. llustracdo da tela inicial

Os desenvolvedores podem visualizar a lista de projetos dos quais fazem parte
(Figura 2a), obter detalhes sobre tais projetos (Figura 2b) e sobre o0s respectivos times aos
quais foram alocados pelos gerentes, neste caso listando as tarefas atribuidas para
determinado time com as respectivas ocorréncias que possa ter relatado (Figura 2c).

Os gerentes dos projetos, por sua vez, podem cadastrar projetos, desenvolvedores

e tarefas, além de compor times. Também podem visualizar o andamento dos projetos,
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incluindo todas as ocorréncias relatadas pelos desenvolvedores, conforme ilustrado na
Figura 3.

Para facilitar o acompanhamento do projeto, principalmente envolvendo as
ocorréncias cadastradas para 0s projetos, recursos visuais também estdo disponiveis aos

gerentes, tais como gréaficos (Figura 4a) e tabela (Figura 4b).

(@) (b)

BLUE HOPE

Data de incio: 01/01/2023

PRAZO: 04/04/2025

PROJETOS

WIGADO ;a2 MCiE00 TH: 010172013
PRAZO FINAL: 01/12/2024 PRAZO FINAL: 04/04/2025

Blue Hope

N° TIMES: 2
STATUS: NAO INICIADO

N° TIMES: 2
STATUS: NAO INICIADO

Seus Times do Projeto

Time de Protétipos

Membros: 3

Tarefas sm andamento: 1

BLUE HOPE / TIME DE PROTOTIPOS

Tarefas

12 - Conceitos dos Personagens

Criar 05 designs base e protétipos de
modelos dos personagens

(C) Prazo estimado: 02/02/2023

Suas ocorréncias no Time

Figura 2. llustracdo das funcdes disponiveis para os desenvolvedores

BLUE HOPE

Data de inicio: 01/01/2023

PRAZO: 04/04/2025

Times do Projeto

Time Azul Time de Protétipos
Memkros: | Memrbrcs: 3
Tarefos em andamento: 1 Tarefas sm andamento: |

Ocorréncias no Projeto

Ocarréncias relatadas a0 longo da projete: 21

Relator Detalhes

Categoria

Problema na

. Time de Protétipos Ana Paulz
Documentacao . p = =

26/11/2022

Figura 3. llustracdo da tela com detalhes de um projeto acessado pelo gerente
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Project Honor Blade  Blue Hope

Entrega esperadactd /0472025
Ocorréncias nos dltimos meses

Ocorréncias por time

Time de Protétipos

Data Categoria

26/11/2022

10/11/2022

10/11/2022

Problema na Documentacao
Problema com o Marketing

Problema com o Marketing

Empreendedorismo, Gestao e Negdcios

(@)

(b)

Relator

Ana Paula

Ana Paula

Ana Paula

Tipos de Ocorréncias

Problema na Documentacio Problema Técnico

Testes Ineficazes Problema de Comunicagio

] Prodlema Financeiros

O time tem 21 ocorréncias

Detalhes

Figura 4. llustracdo dos graficos e tabelas disponiveis aos gerentes

Para avaliar a adequacao da solucédo proposta, 0 GameJect foi disponibilizado para

grupos de desenvolvedores de jogos digitais, contatados por meio de listas de discussdes

usadas por este publico na internet, juntamente com um formulario de avaliacdo. As

questdes formuladas abrangeram: levantamento sobre o perfil dos respondentes, uma vez

que foi garantido o anonimato dos participantes; identificacdo de suas experiéncias

profissionais junto a projetos de jogos digitais, com foco em situagdes envolvendo o

crunch; e coleta de suas percepgdes sobre 0 GamelJect, visando identificar contribuicdes

e limitagdes na solucéo proposta.
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Ao todo foram coletadas 13 respostas, sendo observado a predominéancia, entre os
respondentes, de profissionais bastante jovens, sendo que apenas trés possuem acima de
30 anos, e do género masculino, sendo 11 deles.

Com relagdo as vivéncias envolvendo crunch na rotina de trabalho, embora 12
respondentes do formulério concordam que o crunch ndo é suficiente para resolver os
problemas complexos que exigem planejamento e eficacia para serem superados, nove
respondentes afirmaram que j& vivenciaram o crunch, ou seja, excederam as horas
previstas em suas jornadas de trabalho em decorréncia de problemas no projeto.

Sobre 0 GamelJect, 92,9% dos respondentes classificaram-no como intuitivo e
simples de usar. Além disso, 100% declararam que o uso da solu¢do proposta ao longo
de um projeto de desenvolvimento de jogo digital, tanto pelo gerente de projeto quanto
pelos desenvolvedores, € capaz de auxiliar na identificacdo de problemas no projeto e de
ajudar a equipe a ter uma melhor comunicacdo sobre as ocorréncias, contribuindo para
evitar que problemas levem ao crunch. De maneira complementar, alguns participantes
relataram que a comunicagdo ampla das ocorréncias observadas nos projetos, por meio
do GamelJect, contribui para que os problemas sejam identificados e combatidos mais
rapidamente, evitando que evoluam para situagdes mais criticas.

Ao final da pesquisa, também foi perguntado aos participantes o que gostariam de
adicionar na solucéo proposta para torna-la mais eficiente. Com isso, seis participantes
mencionaram que a funcionalidade de Tarefas poderia ser melhor trabalhada, de forma
que os proprios desenvolvedores pudessem interagir com elas, além da possibilidade de
atrelar ocorréncias a tarefas para deixar mais claro para a geréncia do projeto o contexto

no qual a ocorréncia foi relatada.

Consideracoes finais

Na literatura € possivel constatar que o crunch é um problema que aflige a
industria de jogos digitais e causa varios efeitos negativos, tanto para os profissionais
envolvidos quanto para o projeto: os desenvolvedores podem sofrer consequéncias de
salde apds longos periodos de trabalho excessivo e isso pode refletir negativamente na
qualidade dos projetos em que tais profissionais estdo envolvidos. Além disso, observa-
se que a principal causa para o crunch envolve questdes gerenciais voltadas tanto para o
escopo dos projetos quanto para as pessoas que compdem as equipes de desenvolvimento.

Neste contexto, foi proposto o Gamelect para dar maior visibilidade as
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ocorréncias durante o desenvolvimento de projetos de jogos digitais, por meio de uma
comunicacdo réapida e efetiva, de forma que a equipe de desenvolvimento e os gerentes
possam identificar e combater os problemas para que ndo culminem no crunch.

A avaliacdo do GameJect, feita por desenvolvedores de jogos digitais, atesta para
o0 potencial da solucéo proposta para que decisdes sejam tomadas t&o logo os problemas
sejam detectados, evitando o seu agravamento. Finalmente, observa-se que o GameJect,
embora concebido no contexto de projeto de jogos digitais, pode ser usado como apoio
para outros contextos, uma vez que o crunch, no geral, pode ser observado na maioria dos
projetos de software por envolverem atividade criativa, ndo manufaturada, e que,

portanto, possuem desafios para serem adequadamente gerenciados.

Trabalhos futuros

A funcionalidade do Gamelect, voltada para as tarefas de um projeto de jogo
digital, pode ser aprimorada com o intuito de tornar o seu controle mais visual e, portanto,
promover maior agilidade durante o seu monitoramento. Para isso, sugere-se 0 uso de um
método especifico para o controle das tarefas de um projeto, como o kanban (Ahmad et
al., 2018).

Finalmente, espera-se avaliar o GameJect em ambientes reais de desenvolvimento
de jogos digitais, com o intuito de aprimorar ainda mais seus recursos de apoio para

combater o crunch.
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