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Objetivos e Justificativa



-=> Facilitar o gerenciamento do projeto da disciplina
¢ GDD
& Pitch
€ Jogo
€ Post Mortem
-=> Apresentar o contexto da cadeia de desenvolvimento de
um jogo e os deveres de cada profissional ao longo dela



1. Contexto da Industria



—=> (Cadeia de Valor

1.

on il gm Py e

Capital e Publicacao
Produto e Talentos
Producao e Ferramentas
Distribuicao

Hardware ou Plataformas
Usuario Final



-> Papéis

€ Publicador

e Financiamento

Juridico
Manufatura
Marketing

e Distribuicao
€ Desenvolvedor

e Fazerojogo, em sSi



-> Papéis
€ Publicador
e Pode publicar jogos de varios desenvolvedores
e Podeincorporar estudios (/In-House)



-> Papéis

€ Desenvolvedor

First-Party
“Second-Party”’
Third-Party
Indie
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2. Visao Geral da Producao de Jogos



=> Processo de desenvolvimento de software
€ CQuais sao os desafios especificos para jogos?
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—=> Processo de producao dividido em 4 fases
€ Pré-producao
€ Producéao
€ Testes
€ Pos-producao
=> Varios objetivos a serem atingidos em cada uma

(K



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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=> Pré-producao

Primeira fase do ciclo

Definicao de como serd o jogo

Tempo de criacao

Tamanho de pessoal

Custo total

De 1 semanaa 1 ano

10 a 25% do tempo total de desenvolvimento

® 660000
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=> Principal objetivo da pré-producao
€ C(riacdo do planejamento do jogo

Conceito do jogo

Recursos e restricoes

Documentacao basica técnica e de design
Custo

Tempo

Pessoas

Habilidades
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=> Ao fim desta fase, deve-se verificar
€ Conceito
€ Requisitos do jogo
€ Planejamento do jogo
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=> Producao

€ Sem separacao concreta da pré-producao

€ Alguns recursos produzidos
e (Outros na pré-producao

€ Se pré-producado bem feita
e Fase sem grandes surpresas

€ Recursos adicionados, alterados ou removidos
e Existirao, mas com organizagao Nao serao

problemas
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=> Producao

Foca a criacao de conteudo e codigo
Rastreamento de progresso
Conclusao de tarefas

Avaliacao de risco

L 2R R AR 4
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=> Producao é dividida em
€ Implementacao do plano
e Comunicar o plano final
e Fornecer ferramentas e recursos
e (uidado com crescimento desenfreado!
€ Rastreamento do progresso
€ Conclusao de tarefas
e Definir critérios de saida
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-> Testes
€ Beta = todos os assets e recursos implementados
e Desenvolvimento focado em corrigir bugs
€ Duas partes:
e Validacao do plano
o Plano de testes baseado no planejamento
e Liberacao do cadigo
o Teste final
o Fabricante do console também testa
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=> Pos-producao
€ Muitas vezes ignorada
e Nao é apropriado!
€ Preparar kit de fechamento
€ Examinar prds e contras do desenvolvimento
4 Composta por
e Aprendizado com a experiéncia
e Plano de arquivamento
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=> Pos-producao
€ Aprendizado com a experiéncia
e Melhor maneira para melhorar o processo
e (onducao de post-maortem
€ Plano de arquivamento
e Produzir kit de fechamento
o Documentacao + cddigo-fonte + arquivo-fonte
da arte + assets finais + arquivos finais de
musica + outros
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3. Papeis em uma equipe de jogos



Producao



=> Producao

\ 4

® o6 o

Gerenciamento e acompanhamento do
desenvolvimento

Intermediarios entre equipe de desenvolvimento e
qualquer um fora da equipe, até mesmo o gerente
Manter equipe satisfeita, motivada e produtiva
Normalmente nao criam assets

Gerenciamento eficiente de pessoas

e Foco na conclusao eficaz de tarefas do jogo
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Arte



-> Arte
€ C(riacdo de todos os assets graficos
e Personagens
Cinematica
Veiculos
Predios
Niveis
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-> Arte
€ Trabalham junto a designers
e Definir assets
€ Trabalham com engenharia
e Determinar como tecnologia pode melhorar
o Pipeline e producao de arte

AS



-=> C(argos basicos de criacao artistica

Diretor de arte

Artista lider

Artista conceitual

Construtor de mundos ou designer de niveis
Criador de assets

Animador

Artista técnico

Artista de marketing

0600000
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Engenharia



=> Programadores lidam com todos os aspectos do jogo
€ Comecar com documentos de design
e Definir funcionalidade necessaria
o Escrever cadigo que a cria
€ Revisa-la de acordo com feedback
€ Trabalham com equipe de arte
e Necessidades técnicas da arte do jogo
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=> Devem trabalhar bem com
€ Profissionais de criacao
€ Gerentes
€ Outros programadores
-> Papéis basicos
€ Diretor técnico
€ Programador lider
€ Programador

KK
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—> Design

Projetar controle

Criar historicos e personalidades dos personagens
Projetar sistema de combate

Experiéncia de jogo atraente e imersiva
Trabalham junto com artistas e programadores

L 2R 2R 2R 2B -
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—> Design
€ Pré-producao
e |deias de jogabilidade
o Documentam as melhores
e Producao
o Implementam design
€ Criar missoes e didlogos, testar
€ Incorporar feedback
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—> Design
€ Trabalho com outros durante todo o desenvolvimento
€ Cargos basicos
e Diretor de criacao
e Designer lider
e [Designer
e Redator



Testadores



-> Testadores de (QA)

Teste exploratario (play testing)

Busca de defeitos

Comecam trabalho na fase de producao
Ultimas pessoas a concluirem o trabalho
Trabalham com todos os membros da equipe

L 2R 2R 2R 2B -
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Produtor

Artista Lider Programador Lider Designer Lider Lider de QA

Artistas Programadores Designers Testadores de QA

Equipe pequena com estrutura produtor/lider
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Produtor

Produtor associado

Artista Lider
——
Construtores de
mundos

Artistas conceituais =

Artistas técnicos

Animadores —

Equipe grande com estrutura de produtor/lider

Programador Lider

_
Programadores de
rede
Programadores de
ferramentas

Programador de |IA =

Programador de
som
Programador
grafico

Designer Lider

_

Designers e
Redatores P

Designers de som =

Roteiristas —

Lider de QA

I —

Testadores de QA ==

Teste de requisitos =
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4. Gerenciamento de Projetos



=> (Conceitos
€ Projeto
€ Gerenciamento de Projeto
€ Risco

=> Tecnicas

=> 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 é gerenciamento de projeto?
€ Aplicacdo de habilidades, conhecimentaos,
ferramentas e técnicas nas atividades da iniciativa
com o objetivo de satisfazer seus requisitos
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=> Processos do gerenciamento de projeto
Iniciagao

Planejamento

Execucao

Monitoramento e Controle
Encerramento

L 2R 2R 2R 2B -
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=> Risco
€ Probabilidade
€ Impacto
Tempo
Custo
Escopo

o
o
o
e (Qualidade



-> Conceitos

=> Tecnicas

Scrum

WBS
Burnout Chart
Storyboard
Atas

=> Ferramentas

L 2R 28 2R 2B -

49



Gerenciamento de Projetos
-> SCRUM

(."J



= 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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Sistema de pintura de salas WEBS
(Onjk-W/ BS-20)

Nivel 1 | Pintar uma sala

Preparagdo Preparagdo Pintura Limpeza
de materiais da sala da sala da sala

e Comprar tinta o Remogdo do pape o Pintar ngndQS o Jogar fara, ou
o Comprar escada de parede antigo dreas com r°!° quardar a tinta que
o Comprar rolos o Remogdo das o Pintar rodapés sobrou
o Comprar removedor decoragdes com pincel o Limpar pincéis e
4 de papel de parede  destacaveis rolos
Nivel 3 oCobrir chdo com o Jogar fora jornais
jornais Remaover e limpar
oCobrir tomadas com lengodis
fita
eCobrir mdveis com
lengais velhos

https://pt.wikipedia.org/wiki/Estrutura_anal%C3%ADtica_do_projeto



=> Burnout Chart
€ Mostra se o trabalho esta sendo executado em
velocidade suficiente para o cumprimento do prazo
€ Permite antecipacdo 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 decisfes e mudancas
€ Manter histdrico do processo de producao
€ Favorecer aprendizado
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=> (Conceitos

=> Tecnicas

-> Ferramentas
¢ Trello
€ Google Drive
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=> Trello
& https://trello.com/
=> QOutra opcao: HacknPlan
€ https://hacknplan.com/
-> Exemplo esbocado em aula:
€ https://trello.com/b/Yb9msjTh/aula-produ%C3%A7%

C3%A30
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https://trello.com/
https://hacknplan.com/
https://trello.com/b/Yb9msjTh/aula-produ%C3%A7%C3%A3o
https://trello.com/b/Yb9msjTh/aula-produ%C3%A7%C3%A3o

-> E importante planejar o trabalho para evitar gargalos e
sobrecargas de setores especificos
=> Muitos desenvolvedores ndo sao treinados em processos
de gerenciamento de projetos
€ Falta de terminologia ou método comum
=> Scrum faz com que pessoas determinem suas tarefas
€ Ajuda a manter senso de propriedade sobre o trabalho
=> Quando producao esta sob controle
€ Pessoas ficam mais confiantes
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=> Meétricas podem ser geradas referentes a quanto tempo

leva a execucao de uma tarefa

€ Estimativa de tarefas semelhantes para projetos
futuros

Decisao do que pode ser implementado

Determinar quando jogo acabara

Quando processo-padrao é usado é mais facil trazer

Nnovos membros para a equipe

S R
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v ¥

Exige treinamento, mas para empresas que visam manter
funcionarios, € um investimento que vale a pena
Desconhecimento inicial pode causar resisténcia ao uso
Fazer transparecé-lo como algo rigido pode afetar
criatividade e inovacao
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5. Pré-producao



\

N K 2

Elaboracao da parte criativa do projeto e documentacao
inicial

Brainstorm

Conceito inicial

Género

Plataforma

Analise Strength, Weakness, Opportunities & Threats
(SWQOT)
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=> Analise competitiva
€ Comparar com produtos de concorréncia atual e
futura
—> Aprovacgao
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> Definicao de conceito

006000

Declaracao de missao
Cenario do jogo
Mecanica do jogo
Sinopse da historia
Arte conceitual
Elementos de Audio

66



=> Prototipo
=> Anadlise de risco
€ Avaliarriscos
€ Controlar riscos
=> Venda da ideia
=> Lancamento do projeto
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-> Requisitos do jogo
€ Defina os recursos
e Processo
e Producao
e Jogabilidade
4 Cuidado com crescimento desenfreado!
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-> Requisitos do jogo
€ Defina etapas e produtos

Primeira versao jogavel

Alfa

Congelamento do cadigo
Beta

Codigo candidato a liberacao
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-> Requisitos do jogo
€ Avalie a tecnologia
€ Defina ferramentas e pipeline

Que ferramentas serao necessarias?

Pipeline da suporte a funcionalidade bidirecional?
Qual o caminho crucial? Ha gargalo?

Quando o sistema precisa funcionar plenamente?
Como assets sao gerenciados e rastreados?

Que areas do sistema podem ser automatizadas?
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-> Requisitos do jogo
4 Documentacao
e [esign
e Arte
e Tecnica
€ Analise de risco
€ Aprovacao
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-> Planejamento

006000

Dependéncias
Cronogramas
Orcamentos
Equipe
Terceirizacao
Middleware
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6. Producao



N K 2

Técnicas de producao

Ciclos de producao artistica, design e programacao
Criacao de builds

Classificacao de software

Localizacao
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/. Testes



N K 2

Criacao de planos de testes

Ciclo de testes

Processo de liberacao de codigo

Processo de envio para o fabricante do console
Reportagem bem interessante!
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https://kotaku.com/quality-assured-what-it-s-really-like-to-play-games-fo-1720053842

8. Pos-producao



=> Post-mortem

-=> Criacao de kits de fechamento

Bibliotecas

Codigos documentados

Documentacoes atualizadas

Artes e audio organizados

Foco em reutilizar qualquer asset em outro projeto

L 2R 28 2R 2B -
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https://gamasutra.com/view/feature/182380/postmortem_mcmillen_and_himsls_.php
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