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RESUMO

Com base na crescente demanda da industria de jogos por metodologias ageis para o
desenvolvimento de software, o framework Scrum se encontra como uma boa
alternativa dentro dessa éarea. Este artigo de revisdo literaria tem como obijetivo
aprofundar o conhecimento sobre as mas praticas de implementacdo dessa
metodologia nas equipes de desenvolvimento e suas consequéncias. Além disso,
busca-se analisar como este framework é implementado atualmente, identificar quais
sdo as mas praticas e como elas afetam o sucesso de um jogo. A metodologia
utilizada nesta revisdo consiste em pesquisas bibliograficas e a analise de estudos
relevantes da area. Espera-se que os resultados desta pesquisa possam contribuir
para melhorar o processo de desenvolvimento de jogos, fornecendo uma visdo mais
clara e precisa sobre os desafios relacionados a implementacdo dessa metodologia
agil em equipes de desenvolvimento. As principais conclusdes desta revisao literaria
foram apresentadas neste estudo, evidenciando a importancia de uma
implementacdo adequada do Scrum para 0 sucesso no desenvolvimento de jogos.
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ABSTRACT

Based on the increasing demand for agile methodologies in the video game industry,
the Scrum framework finds itself as a good alternative in this area. This literature
review article aims to delve into the bad practices of this methodology in development
teams and its consequences. The article analyzes how this framework is currently
being implemented, identifies the common bad practices, and assesses how they
affect the success of a game. The research aims to contribute to improving video game
development by providing a clearer and more precise understanding of the
challenges related to the implementation of this agile methodology on development
teams. The paper presents the main conclusions, highlighting the importance of
adequate Scrum implementation for the success of video game development.

Keywords: scrum; videogame development; adequate implementation; agile
methodology; bad practices.
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INTRODUCAO

O desenvolvimento de jogos é um processo complexo que envolve diversas
etapas, desde a concepcéo da ideia até o lancamento do produto final, conforme
constatado por Politowski e Petrillo (2021). A adocdo de metodologias ageis, como
o0 Scrum, tem se mostrado cada vez mais comum na industria de jogos. Esse tipo
de abordagem visa otimizar o processo de desenvolvimento e garantir a entrega de
produtos de qualidade dentro do prazo estipulado (Ruonala etal., 2017).

No entanto, a implementacdo da metodologia hem sempre é bem-sucedida
e pode acarretar consequéncias negativas para o processo de desenvolvimento de
jogos. Kasurinen (2016) cita em um de seus estudos que a aplica¢éo inadequada do
Scrum pode resultar em atrasos no desenvolvimento, falta de clareza sobre as tarefas
a serem realizadas e, consequentemente, na entrega de produtos finais de qualidade
inferior.

Diante desse contexto, o objetivo desta pesquisa € demonstrar como a im-
plementacao inadequada do Scrum afeta negativamente o desenvolvimento de jogos.
Para atingir esse objetivo, primeiramente serdo identificados os principais desafios
enfrentados pelas equipes de desenvolvimento de jogos ao implementar o Scrum,
descobrir quais sdo as principais causas de uma ma implementacao da metodologia
e seus impactos na qualidade do produto final.

A motivacdo para a realizacdo desta pesquisa € contribuir para a melhoria do
processo de desenvolvimento de jogos, identificando os problemas que podem surgir
com a implementacao inadequada do Scrum, demonstrar que metodologias ageis nao
agregam valor se nao forem implementadas corretamente e guiar equipes de desen-

volvimento na implementacéo do framework abordado.
Fundamentacéo teorica

A fundamentacao teorica é uma parte essencial de um artigo de revisao lite-
raria, pois apresenta 0s principais conceitos, autores e abordagens que embasam o
tema de pesquisa. Neste trabalho, serdo abordados dois escopos principais: Scrume

Desenvolvimento de jogos.
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Scrum

O Scrum € um framework &gil iterativo e incremental de desenvolvimento de
software para o gerenciar o desenvolvimento do produto. Essa metodologia desafia os
pressupostos da abordagem "tradicional e sequencial’ao desenvolvimento de produ-
tos e incentiva as equipes a se auto-organizarem, encorajando a colaboracao proxima
e online de todos os membros, bem como a comunicacao presencial entre toda equipe
e disciplinas no projeto. Um principio-chave do Scrum é a "volatilidade dos requisitos”,
ou seja, reconhece o fato de que, durante os processos de producédo, os clientes
podem mudar de ideia sobre o que desejam e precisam, conforme Sachdeva (2016)
descreve em um de seus trabalhos. ISso o torna extremamente importante no cenario
de desenvolvimento de software, uma vez que sua flexibilidade permite que mudancas
no produto sejam feitas com rapidez e eficiéncia, permitindo a entrega de um software

gue agrega valor ao cliente.
Historia

O Scrum é uma metodologia agil de gerenciamento de projetos que tem
suas raizes nas préticas desenvolvidas na industria de software. Surgiu na década de
1980, quando Hirotaka Takeuchi e Ikujiro Nonaka publicaram um artigo seminal
intitulado "The New New Product Development Game"(1986). Nesse artigo, 0s
autores descre- veram uma abordagem inovadora para o desenvolvimento de
produtos que se baseava em equipes interfuncionais e iterativas, enfatizando a
colaboracéo e a flexibilidade.

Essa abordagem foi fortemente influenciada pelos principios do lean
manufacturing e pelos conceitos de auto-organizacdo e adaptacédo rapida. Schwaber
e Sutherland (2017) formalizaram o Scrum como uma metodologia especifica e a
introduziram na industria de software no inicio dos anos 90. Os autores
desenvolveram o Scrum como uma resposta aos desafios enfrentados pelos projetos
de software, caracterizados por mudangas frequentes nos requisitos, prazos
apertados e incertezas inerentes ao desenvolvimento de software.

Ao longo dos anos, o Scrum evoluiu e se popularizou em varias industrias

além do desenvolvimento de software, incluindo gerenciamento de projetos,
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marketing, pesquisa e desenvolvimento de produtos. Sua abordagem iterativa e
incremental tem sido amplamente adotada devido & sua capacidade de responder
rapidamente a mudancas, melhorar a comunicagdo e a transparéncia e entregar

valor de forma mais eficiente.
Conceitos fundamentais

O Scrum é baseado em um conjunto de conceitos fundamentais que sus-
tentam sua metodologia agil de desenvolvimento de software. Esses conceitos sao
essenciais para compreender a estrutura e os principios do Scrum.

O primeiro deles é a Equipe Scrum, composta por profissionais multidiscipli-
nares que trabalham juntos para desenvolver o produto. Essa equipe € auto-
organizada e colaborativa, responsavel por definir as tarefas e garantir a entrega de
incrementos de software funcionais em cada iteracdo. A equipe Scrum inclui papéis
como o Product Owner, o Scrum Master e os membros do Time de Desenvolvimento.

O Scrum adota a abordagem de desenvolvimento iterativo e incremental, onde
o trabalho é dividido em iteracdes chamadas de Sprints. Um Sprint € um periodofixo
de tempo, geralmente de duas a quatro semanas, durante o qual a equipe Scrum
trabalha para entregar um incremento de software funcional. As Sprints séo repetidas
ao longo do projeto, permitindo que o produto seja desenvolvido em incrementos
entregaveis.

O Backlog do Produto é uma lista priorizada de requisitos e funcionalidades
do mesmo. E uma representacéo de alto nivel das necessidades do cliente e dos obje-
tivos do projeto. O Product Owner é responsavel por gerenciar o Backlog do Produto,
garantindo que os itens mais valiosos sejam priorizados e estejam prontos para serem
implementados em cada Sprint.

O Backlog da Sprint é uma lista detalhada de tarefas que precisam ser
concluidas durante uma Sprint. Essas tarefas sdo extraidas do Backlog do Produto,
levando em consideracdo as prioridades definidas. O Time de Desenvolvimento
seleci- ona as tarefas que eles acreditam que podem concluir dentro do periodo da
Sprint e se compromete a entrega-las.

As Reunibes diarias sao breves encontros diarios realizados pela equipe

Scrum para sincronizar o trabalho e identificar possiveis obstaculos. Essas reunidoes
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tém um formato estruturado, onde cada membro da equipe compartilha o que realizou
desde a Ultima reunido, o que planeja fazer até a proxima e quaisquer impedimentos
que estejam enfrentando. O objetivo é promover a transparéncia e a colaboracgdo entre
0s membros da equipe.

Compreender os conceitos fundamentais do Scrum é crucial para utilizar efeti-
vamente essa metodologia agil de desenvolvimento de software em um projeto. Esses
conceitos foram retirados do “Guia Scrum” porSchwaber e Sutherland (2017) e

fornecem as bases para a implementacéo e aplicacdo bem-sucedida do Scrum.
Aplicagao

A aplicacdo do Scrum no desenvolvimento de software tem sido amplamente
adotada em diferentes contextos e organizacdes. Nesta secdo, serdo apresentados
alguns estudos e casos de aplicagcdo do Scrum.

Em um estudo realizado por Schwaber (2004) foram analisadas aplicacdes
do Scrum em 40 projetos de desenvolvimento de software. Os resultados mostraram
gue a maioria dos projetos obteve melhorias significativas em termos de
produtividade, qualidade do produto e satisfacdo do cliente. Além disso, o estudo
destacou a importancia da colaboracdo entre os membros da equipe e a flexibilidade
proporcionada pelo Scrum.

Outro estudo conduzido por Dybd e Dingsgyr (2008) investigou a aplicacéo
do Scrum em uma organizacdo de desenvolvimento de software. Os resultados
indicaram que a adogdo do Scrum levou a uma redugcdo no tempo de
desenvolvimento, maior satisfacdo do cliente e maior capacidade de resposta a
mudancas nos requisitos do projeto. Além disso, o estudo identificou que a
comunicacao e a colaboracdo entre os membros da equipe foram aprimoradas com a
implementag&o do Scrum.

Esses estudos e casos de aplicacdo demonstram a eficacia e os beneficios do
Scrum na prética do desenvolvimento de software. A aplicacdo adequada do Scrum

pode promover a agilidade, a colaboracéo e a entrega de valor ao cliente.
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Desenvolvimento de jogos

A area de desenvolvimento de jogos combina criatividade, arte e tecnologia
para criar experiéncias interativas envolventes e imersivas. Com 0 avanco da
tecnologia e o crescente interesse dos jogadores, o desenvolvimento de jogos evoluiu
rapidamente ao longo dos anos, resultando em uma industria prospera e
diversificada.

Ao longo desta secdo, exploraremos como o desenvolvimento de games
evoluiu desde os primérdios dos jogos eletrbnicos até os modernos de alta
qualidade. Discutiremos o0s conceitos fundamentais que impulsionam o
desenvolvimento, como a narrativa, a jogabilidade e o design de personagens. Além
disso, abordaremos as diferentes metodologias e processos utilizados no
desenvolvimento de jogos, desde abordagens mais tradicionais até métodos ageis,
como o Scrum.

Ao compreendermos a evolucdo do desenvolvimento de jogos, 0s conceitos
fundamentais que o sustentam, as metodologias e processos utilizados, bem como as
tecnologias e ferramentas empregadas, poderemos ter uma compreensao mais ampla
dessa industria em constante transformacao.

Também sera apresentado um panorama das tecnologias e ferramentas que
impulsionam o desenvolvimento de jogos, desde motores graficos avancados até
linguagens de programacdo especificas. Além disso, destacaremos os desafios
enfrentados pelos desenvolvedores, como a gestdo de escopo, a otimizacdo de
desempenho e a garantia de qualidade.

Ao fim desta sec¢do, espera-se que os leitores tenham sido introduzidos ao
estado atual do cenario de desenvolvimento de jogos, bem como uma visdo das

perspectivas futuras dessa industria em constante evolucao.
Conceitos Fundamentais

Dentro do area de desenvolvimento de jogos, existem conceitos fundamentais
gue sao essenciais para compreender a natureza e os elementos-chave de um jogo.
Nesta secdo de estado da arte, exploraremos alguns desses conceitos para

estabelecer uma base soélida de compreensao.
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De acordo com um estudo realizado por Squire (2006), um dos conceitos
fundamentais € a narrativa, que se refere a historia contada pelo jogo. Esta pode ser
linear, seguindo uma sequéncia predefinida de eventos, ou ramificada, permitindo que
o jogador tome decisbes que afetam o desenrolar da histéria. A narrativa contribui para
a imersao do jogador e cria um contexto significativo para a jogabilidade .

Salen e Zimmerman (2004) cita em seu estudo mais trés conceitos impor-
tantes, sendo eles a jogabilidade, design de personagens e design de niveis. Esta
primeira, abrange as mecanicas e as interacdes que definem como o jogador interage
com o jogo. A mesma pode incluir desafios, quebra-cabecas, combate, exploracdo e
outras atividades que proporcionam diversao e engajamento ao jogador. A qualidade
desse conceito é um fator-chave para o sucesso de um jogo.

O design de personagens € outro aspecto crucial no desenvolvimento de jo-
gos. Personagens bem projetados possuem caracteristicas distintas, motivacdes cla-
ras e evolucdo ao longo do jogo. Eles podem ser jogaveis ou ndo jogaveis, e desem-
penham papéis fundamentais na narrativa e na jogabilidade.

Além disso, é importante considerar o design de niveis, que envolve a criacao
de ambientes e espacos que o jogador ira explorar. Os niveis devem ser projetados
de forma a incentivar a progressao, oferecer desafios adequados e proporcionar uma
experiéncia envolvente para quem estiver jogando.

Esses sdo os principais conceitos do desenvolvimento de jogos. Compreender
esses elementos e como eles se entrelacam € essencial para criar jogos de qualidade

e envolventes.
Metodologias e processos

O desenvolvimento de jogos envolve uma variedade de metodologias e
processos que visam facilitar a criagdo de games de maneira eficiente e organizada.
Nesta secao de estado da arte, exploraremos algumas das metodologias e processos
mais comumente utilizados na industria de desenvolvimento de jogos.

Uma abordagem amplamente adotada é a metodologia cascata, também co-
nhecida como modelo de desenvolvimento em cascata.Aleem, Capretz e Ahmed
(2016) descreve em seu estudo que metodologia é caracterizada por uma aborda-

gem sequencial, em que cada etapa do processo de desenvolvimento € concluida
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antes de avancar para a proxima. As principais etapas do modelo cascata incluem
andlise de requisitos, projeto, implementacdo, testes e manutencdo. Essa
abordagem é especialmente Util guando os requisitos do jogo séo claros e estaveis
desde o inicio do projeto.

Outra abordagem popular é das metodologias &geis, que se baseiam em prin-
cipios de flexibilidade, colaboracgéo e resposta rapida as mudancas. Dentro desse es-
copo, destaca-se o0 Scrum, que divide o desenvolvimento em ciclos iterativos chama-
dos de sprints. Cada sprint tem uma duracgao fixa e resulta em um incremento do jogo,
permitindo um desenvolvimento iterativo e adaptativo. Schwaber e Sutherland (2017)
afirma que o Scrum enfatiza a colaboracdo da equipe, a comunicacao eficaz e a en-
trega continua de valor.

Além disso, é comum o uso de metodologias hibridas que combinam elemen-
tos de diferentes abordagens para atender as necessidades especificas de cada pro-
jeto. Essas metodologias adaptativas permitem flexibilidade na gestéo de projetos de
desenvolvimento de jogos, combinando vantagens de diferentes metodologias para
otimizar o processo de cria¢édo do jogo (Cho, 2010).

A selecdo da metodologia e do processo adequados depende das caracteris-
ticas do projeto, do tamanho da equipe, da disponibilidade de recursos e de outros
fatores relevantes. Cada metodologia e processo possui suas vantagens e desafios, e
€ essencial adapta-los as necessidades e realidades de cada projeto de desenvolvi-

mento de jogos.
Tecnologias e ferramentas

No desenvolvimento de jogos, uma ampla gama de tecnologias e ferramentas
é utilizada para criar experiéncias interativas e imersivas. Nesta secdo de estado da
arte, abordaremos algumas das principais tecnologias e ferramentas empregadas no
desenvolvimento de jogos.

Uma das tecnologias mais relevantes € a utilizacdo de motores de jogos, que
sao plataformas de software projetadas para simplificar e agilizar o processo de de-
senvolvimento. Esses motores oferecem recursos como renderizacao grafica, fisica,
gerenciamento de ativos e ferramentas de criacéo de niveis, permitindo que os desen-

volvedores se concentrem na jogabilidade e na narrativa do jogo (Andrade, 2015).
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Além dos motores de jogos, as linguagens de programacdo desempenham
um papel fundamental no desenvolvimento.Tunnel e Norbisrath (2022) evidencia em
seu estudo que linguagens como C++ e Java sao amplamente utilizadas devido a
sua eficiéncia, flexibilidade e suporte a criacdo de sistemas complexos. Linguagens
de script, como Lua e Python, também s&o populares para prototipagem rapida e
desenvolvimento de jogos indie.

Roth e Lichtman (2022) constam que outra tecnologia importante € a
realidade virtual (RV) e a realidade aumentada (RA), que oferecem novas formas de
interacdo e imersao no mundo dos jogos. A RV proporciona uma experiéncia virtual
completa, enquanto a RA mescla elementos virtuais com o mundo real. Ambas as
tecnologias estdo ganhando destaque dentro do cenéario de desenvolvimento de
jogos, oferecendo novas possibilidades de jogabilidade e experiéncias inovadoras.

No que diz respeito as ferramentas, os editores de niveis sdo amplamente
utilizados para projetar e construir ambientes de jogo. Essas ferramentas permitem a
criacao de terrenos, modelagem de objetos, insercao de elementos interativos e ajuste
da iluminacdo. Exemplos populares de editores de niveis incluem o Unreal Editor, o
Unity Editor e o CryEngine Sandbox.

Além disso, o autor também referencia as ferramentas de controle de verséo,
gue desempenham um papel importante no desenvolvimento colaborativo de jogos,
permitindo que equipes de desenvolvimento trabalhem em conjunto, controlem as
alteracdes e gerenciem o cédigo-fonte do jogo. Exemplos comuns de ferramentas de
controle de verséo incluem o Git, 0 SVN e o Mercurial.

Essas sdo apenas algumas das tecnologias e ferramentas utilizadas no de-
senvolvimento de jogos. Com o avanco da tecnologia, novas ferramentas e tecnologias
continuam a surgir, oferecendo oportunidades empolgantes para os desenvolvedores

explorarem e inovarem.
Desafios

O desenvolvimento de jogos é uma area que enfrenta uma série de desa-
fios unicos. Cagiltay (2007) afirma que um dos principais desafios é a complexidade
crescente dos jogos, que exigem equipes de desenvolvimento maiores e mais especi-

alizadas. Além disso, a importancia de criar jogos que sejam visualmente atraentes e
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imersivos para os jogadores. Essa demanda por gréaficos de alta qualidade aumenta a
presséo sobre os desenvolvedores para criar jogos que sejam visualmente impressio-
nantes.

Outro desafio significativo € a necessidade de equilibrar a jogabilidade e a
narrativa do jogo. Eles devem proporcionar uma experiéncia envolvente e cativante, ao
mesmo tempo em que oferecem desafios e recompensas aos jogadores. Além disso,
a integracéo de elementos como inteligéncia artificial e realidade virtual introduz novos
desafios técnicos e criativos. (Freeman et al., 2020).

Ainda assim, é importante ressaltar que o desenvolvimento de jogos também
oferece oportunidades emocionantes e inovadoras. Rodrigo-Yanguas et al.(2021)
demonstra em um de seus trabalhos as recentes tendéncias e inovagfes, como a
realidade virtual, realidade aumentada e jogos baseados em inteligéncia artificial,
estdo moldando a maneira como 0s jogos sao criados e experimentados, oferecendo

novas possibilidades e desafios para os desenvolvedores.
Metodologia de Pesquisa

A metodologia de pesquisa foi conduzida em algumas etapas para garantir

uma abordagem abrangente e organizada. O processo seguiu as seguintes etapas:

* Busca Inicial: Inicialmente, foram realizadas buscas extensivas utilizando
as plataformas Google Scholar e Semantic Scholar.

» Selecao por Nome: Os artigos resultantes da busca foram primeiramente
avaliados com base em seus titulos.

» Filtragem por Abstract: Apds a selecao inicial, procedeu-se com uma
analise mais detalhada dos primeiros 50 artigos escolhidos, considerando
0S resumos de cada um.

* Amplitude Temporal: Dada a caréncia de artigos recentes na area de
pesquisa, a selecdo abrangeu publicacbes desde o ano 2000 até os dias
atuais.

* Importagcdo e Organizagcao: Os artigos selecionados foram importados
para o software JabRef, proporcionando uma organizacdo eficiente da
bibliografia.

Essa abordagem metodoldgica visa garantir a inclusdo de trabalhos relevan-
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tes desde o inicio da area de estudo até os avan¢cos mais recentes, permitindo uma
revisdo abrangente da literatura existente. Esses passos foram fundamentais para a
identificacdo, sele¢cdo e organizacao dos recursos bibliogréficos essenciais para este

estudo.
Desenvolvimento
Desafios na implementacdo do Scrum

A implementacéo do Scrum em equipes de desenvolvimento de jogos pode
ser um processo complexo e repleto de desafios. Embora este framework seja uma
metodologia agil eficaz, sua aplicagcdo no cenario especifico do desenvolvimento de
jogos apresenta obstaculos distintos que podem impactar negativamente 0 processo
e o resultado final. A seguir, serdo discutidos os desafios significativos que podem
surgir.

Conforme descrito por Cardozo et al.(2010), processo de desenvolvimento
de jogos é inerentemente complexo, envolvendo diversas disciplinas, como design,
arte, programacao e musica, que devem ser integradas harmoniosamente. A falta de
compreensao do Scrum pode tornar ainda mais complexa a gestdo dessas multiplas
dimensoes, levando a conflitos e atrasos.

A resisténcia a mudancas também se mostra um desafio que gestores en-
frentam a muito tempo. Akif e Majeed (2012) afirma em um de seus trabalhos que a
adocao do Scrum envolve uma mudanca significativa na cultura de desenvolvimento.
A resisténcia a mudanca por parte dos membros da equipe e gerentes pode prejudicar
a eficacia da implementacao do framework.

O desenvolvimento de jogos frequentemente opera sob prazos apertados e
orcamentos limitados, portanto o gerenciamento de recursos e prazos € um fator cri-
tico e um desafio comum para os times de desenvolvimento. Uma implementacao
inadequada do Scrum pode tornar ainda mais desafiador o gerenciamento eficaz
desses recursos e 0 cumprimento dos prazos estabelecidos, conforme constata
Aleem, Capretz e Ahmed (2016).

Outros dois desafios sdo a manutencdo da comunicagcao e colaboracdo e a

adaptacao as frequentes mudancas nos requisitos. Enquanto ao primeiro, as equipes
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podem enfrentar dificuldades em realizar reunides diarias eficazes, comunicar mudan-
¢as nos requisitos e manter uma visdo compartilhada do projeto. Quando se tratadas
mudancas frequentes, € constatado que os requisitos de jogos tendem a evoluir a me-
dida que as ideias se desenvolvem ao longo do projeto. A implementacao inadequada
da metodologia pode dificultar a adaptacédo a essas mudancas, levando a conflitos e
retrabalho. (Mckenzie et al., 2021).

O desenvolvimento de jogos exige um alto grau de criatividade e inovagéo.
A presséo por entregas regulares pode, as vezes, sufocar a criatividade necessaria
para a criacao de jogos inovadores.Hron e Obwegeser (2022) afirma em um de seus
estudos que encontrar um equilibrio entre a estrutura do Scrum e a liberdade criativa
é crucial.

Referéncias bibliograficas indicam que esses desafios na implementacéo ina-
dequada do Scrum tém sido objeto de discussdo em varios contextos do desenvol-
vimento de jogos. Para superar esses obstaculos, é fundamental que as equipes de
desenvolvimento de jogos recebam treinamento adequado em Scrum e adaptem a
metodologia as particularidades da industria de jogos, equilibrando criatividade com

disciplina agil.
Principais Causas da Ma Implementacdo do Scrum

A inadequada implementacdo do Scrum em equipes de desenvolvimento de
jogos pode ser atribuida a diversas causas identificadas na literatura. Tais causas sédo
essenciais para a compreensao dos motivos pelos quais esta metodologia pode ser
mal aplicada e quais fatores contribuem para a sua inadequacao.

A falta de treinamento e conhecimento em Scrum é considerada por Akif e
Majeed (2012) um dos principais fatores que contribuem para a ma implementacao
do Scrum é a falta de treinamento e conhecimento apropriado do framework. Quando
membros da equipe e gestores ndo possuem o devido treinamento, mal-entendidos
sobre sua aplicacdo correta podem surgir.

O autor também consta que a resisténcia & mudanga € uma barreira significa-
tiva para a implementacdo adequada do Scrum. Quando equipes e gestores relutam
em adotar as praticas do Scrum, a integracao do framework no processo de desenvol-

vimento é prejudicada.
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Com a falta de treinamento, surge a ma administracdo do backlog, que de
acordo com McKenzie et al. (2021) é uma parte crucial do Scrum, e sua
administracao inadequada pode resultar em atrasos e problemas de qualidade. Isso
inclui a falta de priorizacdo adequada, descri¢cdes de itens de backlog incompletas ou
imprecisas e dificuldades em manter a fila atualizada.

A definicdo da duracdo dos sprints € outro aspecto critico do Scrum. A falta
de compreensdo sobre como determinar a duracdo apropriada dos sprints pode le-
var a problemas de escopo e qualidade, com sprints muito curtos ou muito longos
(Cardozo et al., 2010).

A identificac@o dessas causas é fundamental para aprimorar a implementacao
do Scrum nas equipes de desenvolvimento de jogos, mitigando os obstaculos que

podem surgir durante o processo.
Impacto da Falta de Treinamento em Scrum no produto final

A auséncia de treinamento adequado em Scrum pode acarretar consequén-
cias relevantes no produto final do desenvolvimento de jogos, conforme documentado
anteriormente.

Quando as equipes de desenvolvimento de jogos carecem de treinamento
apropriado em Scrum, podem encontrar dificuldades na aplicacdo das praticas do
framework, resultando em uma reducéo na qualidade do produto final, consta Akif e
Majeed (2012).

Além disso Hron e Obwegeser (2022) afirmam que, atrasos no desenvolvi-
mento sdo desencadeados pela falta de capacitacdo em Scrum, resultando no au-
mento de custos e no prazo de producao do jogo.

Cardozo et al. (2010) também relata que a insatisfacdo do cliente, é
inevitavel uma vez que a empresa desenvolvedora nao consiga entregar um jogo de
gualidade, ja que a ocorréncia de bugs e outros problemas tornam a experiéncia
frustrante e chata.

Esses impactos podem ter sérias consequéncias para o éxito do projeto de
desenvolvimento de jogos, destacando a importancia do treinamento adequado em

Scrum para assegurar a qualidade e a satisfacéo do cliente no produto final.
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CONCLUSAO

O presente estudo buscou investigar a relacdo entre a mé implementacéo do
Scrum e seu impacto negativo no desenvolvimento de jogos.

A questdo de pesquisa inicial, "Como a ma implementacdo do Scrum afeta
negativamente o desenvolvimento de jogos?"direcionou a investigacdo. Também foi
estabelecida a hipotese de que a ma implementacdo da metodologia estd associada
a atrasos, aumento de custos e insatisfacéo do cliente no desenvolvimento de jogos.

Ao analisar os principais resultados da pesquisa, concluiu-se que a ma im-
plementacdo do Scrum desencadeia, de fato, uma série de desafios significativos no
processo de desenvolvimento de jogos. Os desafios identificados na implementacao
inadequada incluem a resisténcia a mudanca, a falta de treinamento e a dificuldade
em lidar com mudancas frequentes nos requisitos. Além disso, as principais causas da
ma implementacao do framework abrangem a falta de conhecimento sobre o mesmo
e a dificuldade de adaptacéo as necessidades especificas dos projetos de desenvol-
vimento de jogos. O impacto da falta de treinamento da metodologia no produto final
inclui a reducéo da qualidade do produto, aumento de custos, atrasos no desenvolvi-
mento e insatisfacéo do cliente.

Esta pesquisa também pode contribuir para a conscientiza¢éo sobre os desa-
fios associados a implementacdo do Scrum no contexto de desenvolvimento de jogos,
incentivando futuros estudos e praticas que abordem essas questdes de forma mais

aprofundada.
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