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Objetivos e Justificativa



=> Facilitar o gerenciamento do projeto da disciplina
¢ GDD
& Pitch
€ Jogo
€ Post Mortem



Visao Geral da Producao de Jogos



-> Processo de desenvolvimento de software
€ Quais sao os desafios especificos para jogos?



=> Processo de producao dividido em 4 fases
€ Pré-producéao
€ Producao
& Testes
€ Pos-producéo



Post-mortem
Plano de
arquivamento

Validacao do plano
Liberacao do Cadigo

Implementacao do plano
Rastreamento do progresso
Avaliacao de risco

Conceito
Requisitos do projeto
Planejamento do projeto
Analise de risco
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Gerenciamento de Projetos



-> Conceitos
€ Projeto
€ Gerenciamento de Projeto
€ Risco

=> Técnicas

=> Ferramentas
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-> PMBOK: Project Management Body of Knowledge
€ Um guia para conceitos e boas praticas no
gerenciamento de projetos
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=> 0 que e um projeto?
€ Esforco temporario para se alcancar um objetivo
especifico
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=> 0 que e gerenciamento de projeto?
€ Aplicacao de habilidades, conhecimentos,
ferramentas e técnicas nas atividades da iniciativa
com o objetivo de satisfazer seus requisitos
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=> Processos do gerenciamento de projeto
@ Iniciacao
€ Planejamento
€ Execucao
€ Monitoramento e Controle
€ Encerramento
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-> Risco
€ Probabilidade
€ Impacto
e [Tempo
e (usto
e Escopo
e (Qualidade



-> Conceitos
=> Teécnicas
€ Scrum
¢ WBS
€ Burnout Chart
€ Storyboard
& Atas
-> Ferramentas
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Gerenciamento de Projetos
=> SCRUM



=> Work Breakdown Structure (WBS)
€ PT: Estrutura Analitica do Projeto (EAP)
€ Transformar User Stories em Tarefas
€ Subdivisbes somam exatamente 100% do pai
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https://pt.wikipedia.org/wiki/Estrutura_anal%C3%ADtica_do_projeto
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=> Burnout Chart
€ Mostra se o trabalho esta sendo executado em
velocidade suficiente para o cumprimento do prazo
€ Permite antecipacao e adaptacao
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-> Storyboard
€ Unificar e comunicar visao do jogo
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https://www.dummies.com/programming/programming-games/designing-video-games/
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-> Atas
€ Registrar decisdes e mudancas
€ Manter historico do processo de producédo
€ Favorecer aprendizado
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-> Conceitos
=> Teécnicas
=> Ferramentas
& Trello
€ Google Drive
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-> Trello
€ https://trello.com/
=> Outra opcao: HacknPlan
& https://hacknplan.com/
-> Exemplo esbocado em aula:
€ https://trello.com/b/Yb9msjTh/aula-

_DI‘Dd U%C3%A7%C3%A30
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