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Resumo
Enquanto as metodologias tradicionais e ageis tém sido Uteis na indUstria de tecnologia, sua
aplicacdo direta ao desenvolvimento de jogos muitas vezes apresenta limitagGes. O artigo
investiga detalhadamente as falhas na producéo de jogos e fornece solugdes provindas do
framework desenvolvido justamente com o propoésito de trazer uma democratizacdo para a
forma de se produzir jogos.
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Athenas: Um Framework Inovador na Industria de Desenvolvimento de Jogos

Nos ultimos anos, a industria de desenvolvimento de jogos testemunhou um
crescimento exponencial (SCOTT HAWKINS apud FOLHA DE SAO PAULO, 2020),
impulsionado pela demanda crescente por entretenimento digital interativo. Como resultado,
0 avanco da criagdo de jogos tornou-se uma disciplina complexa e multifacetada em diversas
areas totalmente distintas desde as administrativas e publicas até as técnicas e financeiras,
exigindo abordagens metodoldgicas eficazes para garantir a entrega de produtos de alta
qualidade no prazo.

O framework Athenas surge como uma solucdo inovadora, respondendo as limitacoes
das abordagens convencionais como falta de estruturacdo nos projetos, crunching e
similaridade excessiva por conta de limitagGes a liberdade criativa nos projetos. Sua estrutura
é meticulosamente projetada para atender a crescente demanda por alta qualidade e eficiéncia
no desenvolvimento de jogos, especialmente em cenérios desafiadores como os enfrentados
por estudios independentes, pequenas/médias empresas e grandes corporac¢des lidando com
questdes como o crunching. Este artigo se prop6e a explorar as caracteristicas distintivas do
framework Athenas, destacando sua énfase na facilidade de ruminac&o, reutilizacéo

inteligente de ativos (assets) e flexibilidade adaptativa para equipes de diferentes proporc¢oes.

Athenas: Fundamentacéo e Objetivo
O Athenas se fundamenta na compreenséo profunda das deficiéncias encontradas em
metodologias tradicionais e ageis, muitas das quais ndo se alinham adequadamente as
necessidades especificas da industria de desenvolvimento de jogos. Em seu ndcleo, o
framework busca proporcionar uma abordagem mais eficaz e sustentavel para a producéo de
jogos digitais em um mercado dinamico e desafiador.

A Cultura do Crunch
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O crunch tecnoldgico é uma realidade onipresente na industria de desenvolvimento de
jogos, uma vez que as pressdes para atender prazos apertados e demandas dos fas podem
levar a um excesso de horas de trabalho e estresse para as equipes de desenvolvimento. Esta
se¢do aborda o impacto do crunch na qualidade de vida dos desenvolvedores e na qualidade
do produto final. O Athenas propde abordagens especificas para mitigar o crunch
tecnoldgico, incluindo a gestdo eficiente do tempo, a implementacdo de préaticas de
desenvolvimento agil e a reutilizacao inteligente de ativos para reduzir a carga de trabalho. O
objetivo € criar uma cultura que valorize a sustentabilidade e o equilibrio entre trabalho e

vida, sem comprometer a qualidade e a eficiéncia do processo de desenvolvimento.

O langamento de Red Dead Redemption 2 (RDR2) pela Rockstar Games em 2018
trouxe consigo a revelacdo de praticas de crunch na industria de desenvolvimento de jogos. O
sucesso do jogo foi inegavel, conquistando aclamacéo critica e comercial, mas o pre¢o pago
pelos desenvolvedores nos bastidores levantou questdes sobre o impacto do crunch
tecnoldgico.

Em entrevistas e reportagens, diversos desenvolvedores da Rockstar compartilharam
suas experiéncias durante a producdo de RDR2, evidenciando longas jornadas de trabalho,
noites sem dormir e pressdes intensas para atender aos prazos de langamento. Um artigo da
revista "Vulture", publicado em outubro de 2018, detalhou as condic¢des de crunch
enfrentadas pelos desenvolvedores, destacando as expectativas exorbitantes e a cultura de
trabalho intensiva que permeou o desenvolvimento do jogo.

O exemplo de RDR2 ilustra como mesmo o0s jogos de maior sucesso podem envolver
praticas de crunch prejudiciais para a saude e bem-estar dos desenvolvedores. Essa realidade

destaca a necessidade de abordagens como o Framework Athenas, que busca mitigar o
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impacto do crunch tecnolégico, promovendo praticas mais sustentaveis e eficientes no

desenvolvimento de jogos.

Elevando a Industria de Jogos com Melhoria Continua e Comunicacéo Solida

A busca incessante pela melhoria continua é uma pedra angular na evolucao da
indUstria de desenvolvimento de jogos. O framework Athenas surge como uma estrutura que
incorpora praticas dedicadas a reflexdo constante sobre processos e resultados, visando a
inovacao e eficiéncia continua. Esta se¢éo explora a importancia da comunicagdo
transparente entre a empresa e os fas, destacando como o framework Athenas facilita a
implementacédo de canais de feedback eficientes. A coleta de feedback dos jogadores é
essencial para aprimorar continuamente a qualidade dos jogos e alinhar as expectativas dos
fas com as metas da empresa. O framework Athenas enfatiza a importancia de uma
comunicacdo aberta e eficaz, utilizando ferramentas modernas como redes sociais, foruns
online e eventos interativos para criar uma relagdo simbidtica entre a empresa e sua base de
fas. A busca constante pela melhoria continua ndo apenas eleva a qualidade dos produtos,
mas também fortalece a fidelidade dos fas e a reputacdo da empresa na industria.

Em termos de melhoria continua e comunicacdo com os fas, a Rockstar Games
também fornece exemplos positivos. Apos o lancamento de RDR2, a empresa continuou
aprimorando o0 jogo por meio de atualizagdes e patches, incorporando feedback dos jogadores
para melhorar a experiéncia do usuario e corrigir possiveis problemas identificados pela
comunidade.

Além disso, a Rockstar Games utiliza plataformas online, como redes sociais e foruns,
para manter uma comunicagdo direta com os fas. Isso inclui antncios de atualizagdes,
respostas a perguntas frequentes e até mesmo a incorporacao de sugestdes da comunidade nos

desenvolvimentos futuros.
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Essas praticas exemplificam como uma abordagem de melhoria continua e
comunicacdo transparente com os fas pode ser incorporada, mesmo apos o lancamento de um
jogo de grande escala como RDR2.

Projeto |

O Projeto | deste artigo foi concebido para validar nossa tese e viabilizar as diretrizes
previamente apresentadas pelo framework Athenas. Seu ciclo de desenvolvimento, dividido
em fases de idealizacdo, producdo e entrega, destaca-se como uma expressdo pratica da
eficacia do Athenas em mitigar as lacunas identificadas na industria de producéo de
videogames.

Na etapa inicial de idealizagdo, o Projeto I, denominado "2148", almeja criar uma
historia interativa com jogabilidade simples, mas envolvente, enfocando fortemente na
narrativa e na trama. Adotando graficos simples, porém marcantes, no estilo monocromatico
de vermelho-roseado e preto, o projeto foi desenvolvido em apenas 2 dias, otimizando o
tempo de produgdo em comparagdo com a Game Jam tradicional. A linguagem de
programagcéo utilizada foi o conjunto Web Front-End, composto por HTML, CSS e JS,
contextualizados para o ambiente de videogame.

Os sprites, criados em uma grade de 256 pixels, foram elaborados em um programa de
edicdo de imagem. O conceito de reutilizacdo inteligente de ativos do Athenas foi
evidenciado, permitindo a reciclagem e ressignificagédo eficiente de props, economizando
tempo e recursos. Este processo de ruminacéo, incorporando a filosofia do Athenas,
demonstra a agilidade na producéo, eliminando a necessidade de investir tempo e dinheiro na
criacdo de ativos adicionais que poderiam ser derivados de recursos anteriores.

Para acelerar ainda mais a producdo, foi implementada a técnica de desenvolvimento
de cédigo modular e ndo-objetivo. Ao programar a estrutura do software de forma modular e

sem um objetivo central, facilitou-se a reutilizacdo de fungdes, exemplificado pela adaptacéo
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eficiente do cddigo de passagem de imagens para suportar cutscenes, economizando mais da
metade do tempo planejado para essa tarefa.

A comunicacao entre os setores do projeto foi facilitada pelo Athenas, mesmo sendo
um desenvolvedor Gnico. A metodologia provou sua escalabilidade para diferentes tamanhos
de equipe e flexibilidade para atender as demandas especificas da inddstria e do time. A
utilizacdo do Obsidian e Notion para organizacao de ideias e tarefas proporcionou uma visao
abrangente do progresso em gréaficos, programacéo, trama, musica e recursos adicionais,
garantindo que nenhum aspecto crucial fosse negligenciado.

Os softwares, embora essenciais para uma equipe pequena, ilustram a adaptabilidade
da metodologia Athenas, que pode ser facilmente ajustada para grandes corporagdes. O
processo de comunicacao e gestdo de linha do tempo, estabelecidos durante o
desenvolvimento, delineou os passos seguintes para as tarefas especificas, proporcionando
uma melhor apresentacdo, explicacdo e contextualizacdo dos conceitos remanescentes da
metodologia Athenas.

A abordagem de design de audio aproveitou midias de uso gratuito, aplicando a
caracterizacdo artistica do som como parte das "Técnicas Inteligentes de Desenvolvimento™
do Athenas. O uso de efeitos de bitcrushing, recriacdo de audios no Bosca Ceoil e super-
sampling no Audacity, evidencia a técnica de economia de tempo através da reutilizacao
inteligente de ativos e ruminacgéo de conceitos. O cuidado em preservar 0s arquivos fontes
dos audios permite futuras edigdes e recontextualizaces em direcdes artisticas distintas.

A elaboracdo da cutscene, apesar de uma abordagem mista e modificada das técnicas
apresentadas pelo Athenas, destaca a versatilidade e flexibilidade do framework. A economia
de tempo obtida nas etapas anteriores possibilitou uma criacdo eficiente da cutscene,
demonstrando a eficacia da metodologia Athenas em promover um desenvolvimento agil,
sem sacrificar a qualidade do produto final. A cutscene, originalmente considerada uma

feature adicional, foi integrada de maneira eficaz gracas a eficiéncia proporcionada pela
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metodologia de pensamento aplicada no Athenas. Fazendo o projeto com tempo de entrega

estimado de 120 horas ser entregue em apenas 48 horas respectivamente.

Caracteristicas-Chave do Framework Athenas

1. Facilidade de Ruminacéo: O conceito de facilidade de ruminagédo no Athenas
representa a capacidade de refletir e reprocessar ideias, codigos e ativos de forma
eficiente. A estrutura modular do framework incentiva o desenvolvimento de codigo
né&o-objetivo e a criagdo de componentes independentes. Essa abordagem permite a
reutilizacdo inteligente de elementos ja existentes, acelerando o processo de producgéo
sem comprometer a qualidade do produto final.

2. Reutilizacdo Inteligente de Ativos: A reutilizacdo inteligente de ativos no Athenas é
mais do que uma pratica, € uma filosofia. O framework incentiva equipes a pensar de
forma estratégica sobre o uso de recursos, seja na criacédo de graficos, programacéo ou
elementos narrativos. O exemplo pratico do Projeto I, *2148", ilustra como a
reciclagem inteligente de ativos pode ndo apenas economizar tempo, mas também
abrir espaco para aprimoramentos e polimentos em outras &reas do projeto.

3. Flexibilidade para Diferentes Tamanhos de Equipe: Uma das caracteristicas
distintivas do Athenas é sua adaptabilidade a equipes de diferentes tamanhos. Seja um
estidio independente ou uma grande corporacgdo, o framework é projetado para
escalar de maneira eficaz, mantendo sua eficiéncia e flexibilidade. O Projeto |
demonstra como o Athenas pode ser aplicado mesmo em equipes pequenas,

evidenciando sua capacidade de se moldar as demandas especificas de cada contexto.

Técnicas desenvolvidas
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1. Componentizacao do Codigo: Uma Revolug¢do Modular para Eficiéncia
Desenvolvimentista

No &mbito do desenvolvimento de jogos, a componentizacdo do codigo emerge como uma
pratica essencial para otimizar a eficiéncia e fomentar a reutilizacdo de recursos. Neste
estudo, adentramos o conceito de componentizacdo, investigando como ela pode ser
empregada para catalisar equipes de programacao mais ageis e adaptaveis.

A abordagem de componentizacao consiste em fragmentar a funcionalidade do jogo em
modulos independentes e reutilizaveis. Cada modulo encapsula uma parte especifica do
sistema, integrando sua logica e funcionalidade de maneira coesa. Essa estrutura modular
viabiliza o design separado de varios componentes, que sdo posteriormente integrados para
formar o produto final. Um exemplo pratico manifesta-se no desenvolvimento de sistemas de
movimentacao de personagens em jogos de mundo aberto. Ao subdividir o sistema em
componentes como movimentacao em oito direcoes, interacdes fisicas basicas e controles de
aceleracdo/desaceleracao, as equipes conseguem abordar diversos aspectos simultaneamente,
acelerando o processo de desenvolvimento.

A componentizagdo também simplifica a reutilizacdo de codigo em distintas partes do
jogo. Componentes de movimento concebidos para personagens podem ser aplicados em
veiculos, NPCs ou elementos interativos, economizando tempo e recursos. Essa abordagem
ndo apenas acelera o desenvolvimento, mas também facilita iteracdes rapidas de projeto, ja
que modificacdes em um componente ndo afetam diretamente outros, desde que as interfaces
permanecam consistentes. Em sintese, a componentizacdo ndo apenas eleva a eficiéncia do
desenvolvimento de jogos, mas também propicia a manutencao, escalabilidade e inovacéo
continua do sistema. Essa abordagem modular capacita equipes de desenvolvimento a criar
jogos complexos de maneira eficiente e expansivel, estabelecendo uma base sélida para a

inovacdo na industria de jogos.
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2. Reutilizacdo Inteligente de Ativos: Maximizando Eficiéncia e Despertando a
Criatividade

A reutilizacdo inteligente de ativos é uma peca-chave no desenvolvimento de jogos,
possibilitando que equipes aumentem a eficiéncia enquanto estimulam a criatividade. Este
estudo explora estratégias eficazes de reutilizacdo de ativos, destacando estudos de caso
relevantes e ferramentas inovadoras que evidenciam aplicacGes praticas dessas tecnologias.
Um exemplo notavel de reutilizacdo inteligente de ativos pode ser observado no
desenvolvimento de Rise of the Tomb Raider.

A equipe de audio enfrentou o desafio de criar uma trilha sonora dindmica que se alinhasse
ao sistema de combate complexo do jogo. Em colaboragdo com a Intelligent Music Systems
(IMS), adotou-se uma abordagem inovadora para introduzir um sistema de percussédo
dindmico. Este sistema analisa dinamicamente o estado do jogo, gerando uma trilha sonora de
percussdo em tempo real, proporcionando uma experiéncia musical envolvente e adaptativa
aos jogadores. Essa solucdo ndo apenas economiza tempo de desenvolvimento, mas também
aprimora significativamente a qualidade da experiéncia sonora do jogo.

Além disso, ferramentas como o GameSynth demonstram como a reutilizagéo inteligente
de ativos pode ser facilitada por meio de tecnologias especializadas. O GameSynth € uma
ferramenta inovadora de design de som que utiliza tecnologia avancada de udio processual
para criar efeitos sonoros extraordinérios. Com sintetizadores especializados e um ambiente
modular para criacdo de som, 0 GameSynth permite que desenvolvedores personalizem e
manipulem sons em tempo real. Essa flexibilidade ndo apenas economiza tempo na criagdo
manual de efeitos sonoros, mas também promove uma abordagem iterativa, permitindo
ajustes rapidos para atender as necessidades do jogo.

E crucial destacar que solucdes como IMS e GameSynth representam o potencial da
reutilizacdo inteligente de ativos. Cada estudio de desenvolvimento possui suas proprias

necessidades e objetivos criativos, e essas ferramentas devem ser encaradas como fontes de
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inspiracdo. Elas incentivam os desenvolvedores a explorarem e criar suas proprias solucoes
personalizadas, maximizando a eficiéncia operacional da equipe e liberando tempo e recursos

para atividades que demandam verdadeira criatividade e inovagao.

3. Inovacdo Operacional: Um Novo Paradigma na Industria de Jogos

Integrando-se ao cenario dindmico do desenvolvimento de jogos, nosso framework de
reunides recomenda encontros estratégicos de 2 a 3 vezes por semana para alinhamento de
metas. Este modelo visa assegurar que todos os bugs documentados e logs setoriais sejam
minuciosamente analisados durante essas reunides, aplicando a regra de ndo deixar assuntos
pendentes. Qualquer ideia apresentada nestas sessdes deve ser decisivamente levada adiante,
descartada ou rumiada.

Caso um bug seja identificado, a abordagem é clara: se foi encontrado, procede-se a
resolucdo imediata. No entanto, caso o bug néo seja localizado durante a fase de busca, a
pratica recomendada é documenté-lo de maneira detalhada nos logs de cada setor, mesmo que
0 setor em questdo ndo esteja diretamente relacionado ao desenvolvimento. Este registro é
fundamental para consolidar informagdes que podem impactar o projeto de maneira
abrangente.

Na proxima reunido de alinhamento, a equipe revisa os bugs documentados e os logs
setoriais. Nesse momento, o processo de deciséo € iniciado: abandonar o bug, resolvé-lo
imediatamente ou, mediante sua complexidade, iniciar o processo de ruminacéao para
encontrar a solugdo mais eficaz.

Este framework néo apenas fortalece a eficiéncia operacional, mas também oferece uma
base estruturada para a inovagao continua. Ao manter uma comunicacédo eficaz e uma
abordagem iterativa, as equipes podem enfrentar desafios em tempo real, evitando surpresas

desagradaveis no estagio final do projeto. Este enfoque estratégico em reunides colaborativas,
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assemelhando-se ao sprint do Scrum, proporciona uma base sélida para a gestdo dinamica de
projetos na inddstria de desenvolvimento de jogos.

Essa abordagem proporciona visfes e metas progressivas, permitindo ajustes continuos
durante o desenvolvimento do jogo. Adicionalmente, recomendamos uma sessdo semanal de
teste de qualidade ao término de cada semana, visando garantir a consisténcia da qualidade

do projeto.

Concluséo

A conjuncéo da flexibilidade inigualavel do Athenas com a capacidade de proporcionar
eficiéncia, modularidade e escalabilidade sem precedentes estabelece um marco
revolucionario na industria de desenvolvimento de jogos. Enquanto as metodologias
convencionais muitas vezes sufocam a criatividade e resultam em jogos que compartilham
semelhancas notaveis, 0 Athenas emerge como um catalisador para a criacdo de experiéncias
auténticas e unicas. O estudo aprofundado do Projeto I, “2148", revela que, mesmo em
ambientes desafiadores, a adaptabilidade do Athenas ndo apenas sobrevive, mas floresce,
evidenciando sua aplicabilidade em diferentes cenarios sem sacrificar a eficiéncia
operacional.

Ao integrar a facilidade de ruminacao e a reutilizacao inteligente de ativos, o Athenas ndo
apenas otimiza o processo de desenvolvimento, mas também libera os desenvolvedores das
amarras que anteriormente restringiam a inovacao. A capacidade de decisivamente abordar
bugs, documentando-os minuciosamente para futuras analises, promove uma cultura de
melhoria continua e inovacdo. Nesse sentido, o Athenas ndo apenas entrega produtos finais
de alta qualidade, mas também estabelece um novo paradigma, onde a eficiéncia coexiste
harmoniosamente com a liberdade criativa.

O exemplo da Rockstar Games e o lancamento de Red Dead Redemption 2 destacam 0s

desafios enfrentados pela industria de desenvolvimento de jogos em relacdo ao crunch
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tecnologico. O Athenas, ao propor estratégias especificas para mitigar esses desafios, reforga
seu papel na promocdo de uma cultura de desenvolvimento mais sustentavel. A énfase na
comunicagdo transparente e reunides estratégicas ressalta ndo apenas a eficiéncia operacional,
mas também a busca constante por inovacao e qualidade.

Em ultima anélise, o Athenas ndo € apenas um framework; é uma revolucdo na forma
COMO 0s jogos sdo concebidos. Ao eliminar a dicotomia entre eficiéncia e criatividade, o
Athenas pavimenta o caminho para a criacdo de jogos excepcionais, moldando o futuro da
indUstria com sua abordagem Unica e sua capacidade inigualdvel de integrar inovacao,
eficiéncia e liberdade criativa. Este estudo ndo apenas destaca o potencial transformador do
Athenas, mas também conclui que seu impacto transcende o desenvolvimento de jogos,
influenciando positivamente a cultura e a pratica da industria de maneira mais ampla. Assim,
0 Athenas ndo apenas representa uma metodologia eficaz; é o catalisador de uma nova era na
criacdo de jogos, onde cada titulo € uma expressdo Unica de inovagdo, paixao pela arte de

desenvolver jogos e exceléncia técnica.
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Glossério de Termos
Athenas Framework: Estrutura metodoldgica inovadora para o desenvolvimento de
jogos, destacando-se pela flexibilidade, modularidade e escalabilidade, proporcionando

eficiéncia sem limitar a visao criativa.

Crunch Tecnoldgico: Préatica na industria de desenvolvimento de jogos caracterizada
por longas jornadas de trabalho e pressdes intensas para atender prazos, impactando

negativamente a qualidade de vida dos desenvolvedores.

Melhoria Continua: Abordagem que busca aprimorar constantemente processos e
resultados, visando a inovacao e eficiéncia continua na industria de desenvolvimento de

Jogos.

Comunicacao Transparente: Estabelecimento de canais de comunicagdo abertos e
eficazes entre a empresa e os fas, essencial para coletar feedback, alinhar expectativas e

fortalecer a relacdo simbiotica.

Reutilizacdo Inteligente de Ativos: Filosofia que incentiva equipes a pensar
estrategicamente sobre o uso eficiente de recursos, seja na criacdo de gréficos, programacéo

ou elementos narrativos, promovendo economia de tempo e recursos.

Flexibilidade para Diferentes Tamanhos de Equipe: Caracteristica distintiva do
Athenas Framework, permitindo sua adaptacéo a equipes de diferentes proporc¢des, mantendo

eficiéncia e flexibilidade.
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Componentizagdo do Codigo: Préatica essencial no desenvolvimento de jogos que
consiste em fragmentar a funcionalidade do jogo em mddulos independentes e reutilizaveis,

otimizando a eficiéncia e fomentando a reutilizacdo de recursos.

Inovacdo Operacional: Paradigma que recomenda encontros estratégicos frequentes
para alinhamento de metas, abordando bugs e logs setoriais de forma minuciosa, promovendo

eficiéncia operacional e inovacgéo continua.

Scrum Methodology: Metodologia agil utilizada no desenvolvimento de jogos para
promover ciclos iterativos, eficiéncia na entrega de produtos e adaptagdo continua as

mudangas.

Desenvolvimento Agil: Abordagem flexivel que prioriza a entrega continua e
colaborativa de software, adaptando-se as mudangas de requisitos ao longo do tempo.
Asset: Elementos visuais, sonoros ou de programacao utilizados na criagao de jogos,

como personagens, cenarios, musicas e codigos.

Quality Assurance (QA): Processo de teste e verificacdo da qualidade de um jogo

para garantir que atenda aos padrdes esperados.

Modularidade: Caracteristica de um sistema ou codigo que € dividido em mddulos

independentes, facilitando a manutencéo e reutilizacao.

Engajamento do Usuario: Medida de quéo envolvido e satisfeito o jogador esta

durante a experiéncia de jogo.
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Feature: Caracteristica especifica ou funcionalidade em um jogo, muitas vezes

destacada como parte de seu design.

NPC (Non-Playable Character): Personagem ndo jogavel, controlado pela

inteligéncia artificial, que interage com os jogadores durante o jogo.

Framework: Estrutura ou esquema geral para o desenvolvimento de software, no

contexto do TCC, referindo-se ao Athenas Framework.

Pixel: Menor unidade visivel em um display digital, fundamental na representacdo

gréfica de jogos.

Bit: Unidade fundamental de informacdo em sistemas de computador, podendo

representar valores binarios 0 ou 1.

Props: Objetos ou elementos gréaficos usados em jogos para compor cenarios,

ambientes ou interagdes.

Sprites: Gréficos bidimensionais usados para representar personagens, objetos ou

efeitos em jogos de video.

Game Jam: Evento colaborativo em que desenvolvedores de jogos se relinem para

criar prototipos de jogos em um curto espaco de tempo.

Patch: Atualizagéo de software destinada a corrigir, melhorar ou modificar um

programa existente.
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