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Objetivos e Justificativa



=> Contexto na Disciplina
4 GDD
& Pitch
€ Jogo
€& Post Mortem



-> Contexto na Producao de Jogos
Pre-producao

Producao

Testes

Pos-producao

e Post Mortem
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Post Mortem



-> Objetivo
€ Aprendizado
=> QOutros nomes
€ ‘“project retrospectives”, "post-mortem analysis”,

nm o n

"post-project review”, "project analysis review”,

n o n

"quality improvement review”, "autopsy review”,
"after action review”, and "touch down meetings”



> Definicoes
€ T.Dingsayr: “atividade de aprendizado coletivo, a

qual pode ser organizada para projetos seja quando
termina uma fase ou quando é finalizado. A principal
motivacao é refletir sobre o que aconteceu no projeto,
de forma que se possa aprimorar praticas futuras -
para os individuos que dele participaram e para a
organizacao como um todo.”



> Definicoes
€ PMBOK - Licoes Aprendidas
e “As causas das variancias, as razoes por tras das
acoes corretivas tomadas, e outros tipos de
aprendizado pratico, devem ser documentados
integrando um banco de dados histadrico nao so6
para o projeto em andamento, mas para os demais
projetos da organizacao executora.”
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> Definicoes

€ PMBOK - Licoes Aprendidas

e plano/documentacao, desempenho/performance
o Integracao do Projeto

Mudanca de Escopo
Cronograma
Custo
Encerramento Administrativo

O O O O



> Objetivos
€ Avaliar produto
€ Avaliar processo

Relacgbes pessoais/institucionais
Planejamento

Documentacao

Custo

Qualidade geral

Modelo de producao?
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Tecnicas



=> Por que utilizar?
€ Processo estruturado
€ Comparavel entre projetos
€ Gerar estatisticas
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—> C(COLLIER, Bonnie; DEMARCQO, Tom; FEAREY, Peter;
Survey

Informacoes Objetivas (custo, qualidade, etc.)
Reuniao de discussao

Historico do Projeto (analise de causas-raizes)
Publicar Resultados

L 2R 2R 2R 2B -
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= WANG, Alf Inge
€ Brainstorm
e Experiéncias mais significativas
0 Boas e ruins
€ Andlise das causas-raizes
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Learned to
define
non-functional
requirements

ATAM Learned
was useful new skills

Required to
use all
methods
in the course

Robot was an
interesting case

Appropriate
complexity
of assignment

Fun to code
new type of
software

Realistic
experience Practical
experience

Good way to
the syllabus

Assignment

Causas-Raizes [4]
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Entrega



=> Introducao

L 2R R AR 4

Contexto do desenvolvimento (Disciplina)

Breve explicacao do jogo e de seus desafios

Descricao da equipe

Descricao do processo de producao adotado

e Documentacao, Pitch, Trello, Git, Relagcbes com a
“publicadora”, etc.
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=> Desenvolvimento
€ 0 que deu certo?
e Pelo menos 5 itens
€ 0O que poderia ter sido melhor?
e Pelo menos 5 itens
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=> Conclusao
€ Apanhado geral do que deu certo/errado
€ CQualidade geral do produto/processo
€ Descricao geral da experiéncia
€ Aprendizado
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