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A velocidade das alteracdes é grande, sobretudo no mundo dos jogos
digitais, no qual o ciclo de vida de um produto pode ser de poucas semanas. A
necessidade de disponibilizar o mais rapido possivel um produto é imperativa e
exige a utilizacdo de novas abordagens e métodos de trabalho conjugados.
Uma das técnicas é a utlizacdo da abordagem Canvas, iniciada com o
Business Model Canvas (BMC), que auxilia na definicho de novos negaocios,
mas nao no seu desenvolvimento computacional. Outra técnica € o Scrum, que
apresenta resultados em um curto espaco de tempo em ambientes volateis e
com entregas constantes, de forma que o produto esteja em condi¢cdes de ser
utilizado, mesmo que néo tenha todas as caracteristicas definidas inicialmente,
baseado no conceito de Minimum Viable Product (MVP). Assim, a presente
tese pretende criar um modelo Canvas que contemple as informac6es do BMC
para ser utilizado com a metodologia agil Scrum para o desenvolvimento de um
jogo digital. Os objetivos do estudo sao: (1) Analisar o contexto dos jogos
digitais diante da convergéncia midiatica; (2) Avaliar as vantagens e
desvantagens da abordagem Canvas para projetos ageis de desenvolvimento
de software, em particular jogos digitais, e (3) Estabelecer um modelo Canvas
gue contemple os conceitos de MVP, Scrum e BMC para o desenvolvimento de
um jogo digital. O resultado esperado € um modelo Canvas que possa

corroborar para o desenvolvimento rapido de jogos digitais.
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