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RESUMO

Os jogos digitais hoje em dia estdo inseridos em varios ambitos da sociedade, estando presentes
desde o momento de lazer de uma pessoa, amigo ou familiares, até plataformas de auxilio a
aprendizagem ou a satde. Nao importa qual seja a drea, provavelmente existird algum tipo de
jogo que encaixe de forma pertinente nela. Com essa grande escalada dos jogos na sociedade
moderna, cresce também a demanda por profissionais qualificados para o desenvolvimento, uma
vez que ndo somente a quantidade de jogos aumentou, mas também o nivel de detalhamento
e especificidade de cada um deles. Baseando-se nisso, € de se esperar que modelos antigos
feitos para jogos menos complexos e para um mercado menos exigente nao se encaixem no
panorama atual. Pensando nisso, este trabalho apresenta um modelo de processos com foco em
boas praticas j4 estudadas, aplicadas e confirmadas da geréncia de projetos, aumentando, assim,

as chances de sucesso no projeto de um jogo digital.

Palavras-chave: Jogo digitais. Geréncia de projetos. Modelo de processos.



ABSTRACT

Digital games nowadays are inserted in several areas of society, being present from the moment
of leisure of a person, friend or family, to platforms to aid learning or health. No matter what the
area, there will probably be some type of game that fits it pertinently. With this great escalation
of games in modern society, the demand for qualified professionals for development also grows,
since not only has the number of games increased, but also the level of detail and specificity of
each one. Of course, it is to be expected that old models made for less complex games and for
a less demanding market will not fit the current scenario. With this in mind, this work aims to
present a process model with a focus on good practices already studied, applied and confirmed

by project management, thus increasing the chances of success in the design of a digital game.

Keywords: Digital game. Project management. Process model.
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1 INTRODUCAO

Jogos digitais cumprem hoje um papel importante na sociedade moderna, uma vez
que podem auxiliar no amadurecimento de criangas e jovens em Vvdrios aspectos, elevando
a atenc¢do visual, agucando instintos de investigacdo e estreitando lagcos entre pais e filhos,
criando também uma grande demanda de profissionais especializados no desenvolvimento
desses (JIMENEZ, 2017, ). O mercado tecnoldgico cresceu de forma expressiva apos a criagao
desse novo ramo empregaticio voltado aos jogos digitais, com mais de 2 bilhdes de jogadores
movimentando valores acima de US$ 125 bilhdes ao redor do planeta (NEWZOO, 2018, ),
indicando uma grande oportunidade para quem deseja se engajar nessa area.

Levando para um contexto mais técnico, todo jogo eletronico € uma atividade
formada por ac¢des e decisdes que promovem um resultado. Todos 0os movimentos sdo geridos
por um conjunto de regras e por um espaco universo (ambientacdo do jogo) que, quando se
tratando de jogos digitais, sdo todos geridos por um programa de computador. As agdes e decisdes
do jogador s@o contextualizadas por esse mesmo universo, o que fornece uma ambientacdo mais
adequada para a narrativa proposta pelo jogo, com regras definindo com precisao tudo que pode
ou ndo ser executado e garantindo dificuldades impostas que desafiam o jogador no processo de
alcancgar o objetivo estabelecido (SCHUYTEMA, 2008).

Esses jogos possuem etapas em seu ciclo de vida bem definidas em pré-producao,
producdo e pos-producdo, onde podem ser verificados elementos desde o brainstorm até o
pos-mortem (CHANDLER, 2009). Apesar das etapas bem definidas, a crescente demanda
por profissionais qualificados para o desenvolvimento desses jogos digitais e o aumento da
complexidade destes promove a necessidade de mais pessoas empenhadas na producdo de um sé
produto mais robusto, manutenivel e que agrade grande parcela do publico jogador, evidenciando
um espaco aberto entre cada etapa do ciclo de vida para a criacdo de pequenos passos capazes de
garantir uma melhor geréncia dos recursos, da qualidade do jogo e das proprias etapas.

A motivagdo deste trabalho veio através da andlise desta gama de desafios encontra-
dos no desenvolvimento de jogos digitais, sendo encontradas dificuldades no reconhecimento das
regras de negdcio, no tempo de aprendizado das tecnologias utilizadas, na integracdo e no uso dos
conhecimentos dos profissionais envolvidos e na qualidade da metodologia proposta (ISOTANI,
2015). Atendo-se a essa dificuldade encontrada no desenvolvimento e observando um modelo
atual de producdo que contempla algumas dreas da geréncia de projetos, este trabalho propde um

modelo de processos de negécios que tem como objetivo diminuir o atrito de problemas de cunho



10

gerencial na producdo do produto com o auxilio do PMBOK (Project Management Body of
Knowledge) (PMI, 2017), guia que possui um conjunto de boas préticas a serem utilizadas na ge-
réncia de projetos, garantindo que o projeto tenha uma maior qualidade e que menos empecilhos
sejam encontrados desde a fase de pré-producdo até a fase de pds-producao, podendo acarretar
num ganho significativo de qualidade do produto com grande economia de recursos (ROSE,
2013). O modelo foi feito utilizando a BPMN (Business Process Model and Notation), notacao
criada pela BPMI (Business Process Management Initiative) em 2004 e que atualmente € mantida
pela OMG (Object Management Group), sendo hoje a linguagem para processos de negdcio
mais utilizada, uma vez que foi desenvolvida com o intuito de ser facilmente compreensivel e
interpretada pelas diferentes partes envolvidas no projeto (BITENCOURT et al., 2016) .

Este trabalho esta dividido da seguinte forma: O Capitulo dois apresenta os objetivos
gerais e especificos; o Capitulo trés mostra o embasamento tedrico necessario; o Capitulo quatro
apresenta os trabalhos relacionados encontrados; o Capitulo cinco mostra os procedimentos
metodoldgicos utilizados; no Capitulo seis serd encontrado o resultado da coleta de dados feita;
no Capitulo sete serd mostrado o modelo em si; no Capitulo oito terd a validacio preliminar do
modelo; logo apds, no Capitulo nove, serd vista a conclusao tirada através do modelo; por fim,

as referéncias bibliograficas e o apéndice.
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2 OBJETIVOS

2.0.1 Objetivo Geral

Propor um modelo de processos de negdcios baseado nas boas préticas da geréncia
de projetos respaldadas no PMBOK a fim de propiciar uma redug@o nos gastos dos recursos utili-
zados e otimizar processos jd existentes no desenvolvimento de jogos eletronicos em pequenas €
médias empresas através das atividades existentes no modelo que sdo ligadas com a geréncia do

projeto.

2.0.2 Objetivos Especificos

e [evantar dados sobre quais as maiores dificuldades encontradas por equipes de desenvolvi-
mento na producao de jogos eletronicos;

e Validar o modelo proposto de forma preliminar através da ISO/IEC 12207.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

As secdes seguintes mostram conceitos que foram de grande valia para o bom
entendimento do que foi feito ao longo da proposta desenvolvida, abordando aspectos sobre o
desenvolvimento de jogos (subsecdo 3.1 ), a geréncia de projetos (subsecdo 3.2), modelos de

processos de negdcio (subsecao 3.3) e ISO/IEC 12207 (subsecao 3.4).

3.1 Desenvolvimento de jogos

Cada jogo possui uma especificidade em sua construcdo, onde existem etapas que
levam mais tempo que outras, e outras etapas que mostram-se necessdrias somente para aquele
tipo de jogo (trabalhar em uma plataforma online, no caso de jogos online multijogador em
massa, por exemplo), porém, normalmente, todos possuem 3 etapas de desenvolvimento bem
definidas, sendo elas: pré-producgdo; producdo; e pds produ¢ao (CHANDLER, 2009).

Na pré-producgdo sao iniciados os processos de criagdo do jogo, comecando pelo
conceito do jogo, onde € feito um brainstorm, uma andlise SWOT (andlise dos pontos fortes,
pontos fracos, oportunidades e ameacgas) e uma andlise competitiva para que seja feita a aprovagao
da ideia, onde entdo a ideia dard espaco para um conceito de jogo que serd definido através
de um protétipo. Durante esta subetapa também deve ser feita uma andlise de riscos. Apds a
defini¢do do conceito, faz-se necessdria uma subetapa para definir os requisitos do jogo, como a
documentacdo que serd proposta, os recursos do jogo, as ferramentas a serem utilizadas e uma
andlise de riscos. A subetapa final da pré-producao estd relacionada com o planejamento do
jogo, que estd mais relacionado com a criagdo de um cronograma, a avaliacdo do or¢camento e a
criacdo da equipe de desenvolvimento.

Ja na etapa de producgdo existem os ciclos de produg¢do do design, de producao
artistica e de produc¢do de programacgao, sendo uma etapa que trabalha com a parte mais técnica
do desenvolvimento, como reunides e alocacdes de recursos, bem como a criagdo de builds.
Dentro da etapa de produgdo deve também existir uma subetapa totalmente focada em testes,
além da liberacao do cddigo do jogo em si.

Para finalizar, na etapa de pos-producdo € feito o post-mortem (andlise do que deu
certo e do que deu errado durante todo o processo). O conhecimento dessas fases € de extrema

importancia, uma vez que € nesse processo que o modelo proposto tem foco.
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3.2 Geréncia de projetos

Antes de falar sobre geréncia, € necessario ter conhecimento do que € um projeto,
que, segundo PMI (2017), é um esforco temporario empreendido para criar um produto, servico
ou resultado unico.

No contexto da geréncia de projetos, atualmente existem 10 4reas de conhecimento e
49 processos existentes nelas, sendo essas 10 areas:

e Integracdo;

e Escopo;

e Cronograma;

e Custos;

e Qualidade;

e Recursos;

e Comunicagao;

e Riscos;

e Aquisicoes;

e Partes interessadas.

Gerenciamento de projetos € a aplicacdo de conhecimentos, habilidades, ferramentas
e técnicas as atividades do projeto a fim de cumprir os seus requisitos. O gerenciamento de
projetos € realizado através da aplicacdo e integracao apropriadas dos processos de gerenciamento
de projetos identificados para o projeto. O gerenciamento de projetos permite que as organizagoes
executem projetos de forma eficaz e eficiente, e sua divisdo em édreas de conhecimento dé-se pela
grande extensdo de conhecimentos necessarios para uma boa geréncia, fomentando, portanto, a
necessidade de uma separagdo entre eles, para que assim facilite o entendimento de cada parte
de forma mais especifica. (PMI, 2017).

Projetos bem gerenciados costumam ser mais previsiveis, cumprem melhor os
objetivos propostos, satisfazem os recursos organizacionais, € aumentam consideravelmente a
chance de sucesso, ao passo que trabalhos mal gerenciados podem causar estouros de orcamentos,
prazos perdidos, mé qualidade do produto e retrabalho.

Utilizando as informagdes contidas no PMBOK (PMI, 2017) estao explicadas de

forma simples cada uma das areas de conhecimento acima citadas.
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3.2.1 Geréncia da integragdo

O gerenciamento da integracdo inclui os processos e atividades para identificar,
definir, combinar, unificar e coordenar os vdrios processos e atividades de gerenciamento de
projetos existentes dentro de seus respectivos grupos de processo. A partir do gerenciamento
da integracdo de um projeto sao feitas escolhas como alocacdo de recursos, balanceamento das

demandas, exame de abordagens alternativas, adaptacdo de processos.

3.2.2 Geréncia do escopo

O gerenciamento do escopo do projeto inclui 0s processos necessdrios para assegurar
que o projeto inclua todo o trabalho, e apenas o necessério, para que termine com sucesso. O
gerenciamento do escopo do projeto estd relacionado principalmente com definir e controlar o

que estd e o que nao estd incluido no projeto.

3.2.3 Geréncia do cronograma

O gerenciamento do cronograma do projeto inclui 0os processos necessarios para
gerenciar o término pontual do projeto. Vale lembrar que o cronograma de um projeto deve
ser flexivel para poder ser ajustado de acordo com o conhecimento adquirido, aumento da

compreensdo dos riscos e atividades de valor agregado.

3.2.4 Geréncia dos custos

O gerenciamento dos custos do projeto inclui os processos usados em planejamento,
estimativa, orcamento, financiamento, gerenciamento e controle dos custos, para que 0 processo

possa ser finalizado dentro do or¢amento aprovado.

3.2.5 Geréncia da qualidade

O gerenciamento da qualidade do projeto inclui os processos para incorporagao d
politica de qualidade da organizacdo com relag@o ao planejamento, gerenciamento e controle dos
requisitos de qualidade do projeto e do produto para atender os objetivos das partes interessadas.
O gerenciamento da qualidade do projeto também oferece suporte as atividades de melhoria

continua de processos.
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3.2.6 Geréncia dos recursos

O gerenciamento dos recursos do projeto inclui os processos para identificar, adquirir
€ gerenciar os recursos necessdrios para a conclusao bem-sucedida do projeto. Esses processos
ajudam a garantir que os recursos certos estardo disponiveis para o gerente do projeto e sua
equipe na hora e no lugar certos.

A geréncia de projetos esta bastante presente na proposta, sendo um dos pilares
desta, uma vez que o modelo € baseado, grande parte, nas boas praticas da geréncia, visando o
cumprimento dos objetivos de negécio com maiores chances de sucesso, riscos respondidos em

tempo habil e um melhor uso dos recursos organizacionais.

3.2.7 Geréncia das comunicacdes

O gerenciamento das comunicagdes do projeto inclui 0s processos necessarios para
garantir que as necessidades de informagdes do projeto e suas partes interessadas sejam satisfeitas,
com o desenvolvimento de artefatos e a implementacao de atividades projetadas para realizar
a troca eficaz de informagdo. O gerenciamento das comunicacdes do projeto consiste em duas
partes. A primeira parte € desenvolver uma estratégia para garantir que a comunicagado seja eficaz
para as partes interessadas. A segunda parte € realizar as atividades necessdrias para implementar

a estratégia de comunicacao.

3.2.8 Geréncia dos riscos

O gerenciamento dos riscos do projeto inclui os processos de conducdo do plane-
jamento, da identificac@o, da andlise, do planejamento das respostas, da implementagdo das
respostas € do monitoramento dos riscos de um projeto. O gerenciamento dos riscos do projeto
tem por objetivo aumentar a probabilidade e/ou o impacto dos riscos positivos e diminuir a
probabilidade e/ou impacto dos riscos negativos, a fim de otimizar as chances de sucesso do

projeto.

3.2.9 Geréncia das aquisicoes

O gerenciamento das aquisi¢des do projeto inclui 0s processos necessarios para
comprar ou adquirir produtos, servicos ou resultados externos a equipe do projeto. O gerencia-

mento das aquisicdes do projeto inclui os processos de gerenciamento e controle necessarios
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para desenvolver e administrar acordos como contratos ou acordos de nivel de servigo. O pessoal
autorizado a adquirir os bens e/ou servi¢os necessarios para o projeto podem ser membros da

equipe de projeto, geréncia ou parte do departamento de compras da organizagdo.

3.2.10 Geréncia das partes interessadas

O gerenciamento das partes interessadas inclui os processos exigidos para identificar
todas as pessoas, grupos ou organizacdes que podem impactar ou serem impactados pelo projeto,
analisar as expectativas das partes interessadas, seu impacto no projeto e desenvolver estratégias
de gerenciamento apropriadas para o engajamento eficaz das partes interessadas nas decisdes e

na execucdo do projeto.

3.3 Modelo de processos de negéocio

Um processo de negdcio € um conjunto légico de atividades que se relacionam e
sdo sequenciais, capazes de, a partir de uma dada entrada fornecida, gerar valor e produzir uma
saida para o cliente (HARRINGTON; HARRINGTON, 1997). Apés, quando se fala de modelos
de processos de negdcio, fala-se de uma gestdo de projetos baseada em processos, que objetiva
garantir entendimento ponta-a-ponta de toda a extensao do projeto apresentando um paradigma
interfuncional, propondo uma melhoria continua desses processos, uma vez que estes terdo
grande significancia no gerenciamento (SCUCUGLIA, 2010). Para um melhor entendimento
do fluxo dos processos, criou-se a nota¢do de modelos de processos de negécios (BPMN), que
utiliza o diagrama de modelos de negdcios (BPD), bastante parecido com fluxograma (WHITE,
2004). Ainda segundo White (2004), Existem 4 categorias basicas de elementos do BPMN. Sao

€Ssas:

Objetos de fluxo;

Objetos de conexao;

Raias;

Artefatos.
Ter entendimento sobre modelos de processos de negdcios permite o acompanha-
mento da proposta, uma vez que foi desenvolvido um exato modelo para atender as necessidades

de desenvolvedores de jogos no geral.



Figura 1 — Objetos de fluxo

DESCRICAO

Eventos

Sdo elementos que representam os
acontecimentos durante o andamento
do processo de negdcio. Os eventos
afetam o fluxo do processo por terem
uma causa (Trigger) e uma
conseguencia {Result).

00O

Atividades

Sao as tarefas executadas em um
processo de negdcio. Elas podem ser
atdmicas. quando ocorrem isoladas de
outras atividades, ou ndo atdmicas,
gquando ocorrem em conjunto com outras
atividades. As tarefas representam as
etapas de um processo e as sub-tarefas
representam as etapas de um
sub-processo.

Gateway

Sé&o elementos usados para o controle
de divergéncias, quando ocorre a divisdo
do fluxo, & da convergéncia, quando
ocorre a juncéo do fluxo

Fonte: BPM - Abordagem Conceitual. Roseane Marchado

Figura 2 — Objetos de conexdo

OBJETO DESCRICAO

Fluxo de Representa a ordem sequencial do

Sequencia | fluxo das atividades do processo de —

negaocio.

Fluxo de Representa o fluxo das mensagens

Mensagens | entre 0 emissor e o receptor. A i
E usada para associar dados,
texto e outros artefatos aos objetos

Associaciio do fluxo, mostrando as entradase | o >
as saidas das atividades.

Fonte: BPM - Abordagem Conceitual. Roseane Marchado




Figura 3 — Raias

Pool

DESCRICAO

Representa a organizacdo em si. O
Pool atua como um container
grafico, onde s&o desenhados os
elementos representativos das
atividades dos processos da
arganizacao

Lane

S3d0 as sub-divisbes de um Pool,
usado para organizar e categorizar as
atividades do processo.

Os Lanes podem representar 0s
departamentos ou as funcionalidades
pertinentes a organizacgéo.

Lane

Lane

Fonte: BPM - Abordagem Conceitual. Roseane Marchado

Figura 4 — Artefatos

Objeto de
Dados

DESCRICAO

Sdo elementos requeridos ou
produzidos por atividades, conectados
as mesmas por meio de associacfes.

Grupo

E um elemento cuja finalidade é a de
documentagao ou analise

Anotacbes

Elemento usado para adicionar
informacies complementares aos
leitores do diagrama.

informagdes
complementares.

Fonte: BPM - Abordagem Conceitual. Roseane Marchado
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3.4 ISO/EC 12207

Segundo (KOSCIANSKI; SOARES, 2007), a ISO/IEC 12207 é uma norma que
define um processo de engenharia de software, atividades e tarefas que sdo associadas com
processos do ciclo de vida do software desde sua concepg¢do até a retirada do software.

No geral, os processos, atividades e tarefas da ISO/IEC 12207 (2008) foram projeta-
dos para serem adaptados a cada projeto de software. Os processos sdo organizados conforme
suas naturezas, dando origem a 4 diferentes classes de processos.

e Processos fundamentais;
e Processos de apoio;
e Processos organizacionais;
e Processos de adaptacao.
Nesse trabalho foram utilizados os padrdes de processos fundamentais e alguns

padrdes de processos de apoio, a fim de garantir uma validagdo do modelo.

3.4.1 Processos fundamentais

Os processos fundamentais sdo necessdrios para que um software seja executado.
Eles iniciam o ciclo de vida e comandam outros processos. Sdo eles:
e Aquisicdo: obter o produto e/ou servico que satisfaca suas necessidades;
e Fornecimento: prover um produto e/ou servigo;
e Desenvolvimento: transformar um conjunto de requisitos em um produto ou sistema de

software;

Operagdo: operar o produto no seu ambiente e prover suporte aos usuarios;

Manutenc¢do: modificar o produto de software e depois libera-lo para uso.

3.4.2 Processos de apoio

Os processos de apoio auxiliam outros processos. Eles sdo usados para garantir a
qualidade, mas nao sao fundamentais. Sdo eles:
e Documentacio: prover e manter registros de informacdes do software;
e Geréncia de Configuracado: estabelecer e manter a integridade de todos os produtos de
trabalho (artefato) de um processo do projeto;

e Garantia da Qualidade: prover garantia de que os produtos e processos estdo em conformi-
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dade com o requisitos (padrdes/normas) pré-definidos;

Verificacdo: confirmar que os produtos e/ou servigos refletem os requisitos especificados
Validagdo: confirmar que os requisitos para o uso especifico de um produto e/ou servigo
sdo atendidos;

Revisdao Conjunta: manter o entendimento (gerencial comum com os /textitstakeholders);
Auditoria: determinar independentemente a conformidade dos produtos e processos contra
os requisitos definidos;

Resolu¢do de Problema: assegurar que todos os problemas levantados sejam analisados e
resolvidos;

Usabilidade: aumentar a facilidade do uso dos produtos e/ou servicos;

Geréncia de Solicitacdo de Mudancas: prover e manter processos de geréncia de mudancas;
Avaliagdo do Produto: garantir, através de exame e medicao sistematicos, que o produto

e/ou servigos atendem as necessidades especificadas (explicitas) e implicitas dos usudrios.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Os trabalhos aqui citados foram de grande importancia para o modelo e a contextua-
lizacdo do mesmo, visto que todos eles abordam, de forma tedrica e de forma prética, a utilizacao
da geréncia de projetos e modelos de processo no desenvolvimento de jogos, o que reforca a
validacdo deste modelo. foram identificados trés trabalhos, sendo o primeiro, "Beneficios alcan-
cados por meio de um modelo de gestdo agil de projeto em uma empresa de jogos eletronicos”, o
segundo, "O uso do BPM no desenvolvimento de jogos", e, por fim, "Da Teoria a Pratica em
Desenvolvimento de Jogos Digitais: Um Estudo Sobre os Modelos de Processo Utilizados no

Mercado Paraibano".

4.1 Beneficios alcancados por meio de um modelo de gestio agil de projetos em uma

empresa de jogos eletronicos

Sobre os trabalhos relacionados verificados, € de suma importancia a ciéncia de
trabalhos como o de Albino et al. (2014), que fala sobre desenvolvimento &gil aplicado ao
desenvolvimento de jogos eletronicos. O trabalho de Albino teve como foco realizar um estudo
de caso em uma empresa do ramo de desenvolvimento de jogos para analisar o alinhamento da
mesma com a gestao agil. Foi percebido que a empresa em questao costumava trabalhar com
projetos inovadores e dindmicos, que costumam propiciar aprendizado constante, tendo sempre
que lidar com as dificuldades naturais do segmento, com o cronograma otimista e insercao tardia
de novos integrantes na equipe de desenvolvimento. Esse estudo mostrou que a agilidade em si
vem de questdes mais ligadas aos recursos humanos, mais especificamente no comprometimento
da equipe, na geréncia, no cliente e dos patrocinadores com o sucesso do projeto.

Problemas gerenciais enfrentados nos casos estudados nesse estudo fazem parte da

gama de empecilhos que esse modelo visa resolver.

4.2 O Uso do BPM no Desenvolvimento de Jogos

Ja em um outro trabalho, dessa vez de Rodrigues e Kronig (2016), foi apresentada
uma proposta de aplicac@o dos conceitos do modelo BPM (Business Process Management) no
fluxo do desenvolvimento de jogos, dividindo o modelo em 3 sprints, sendo elas de modelagem,
desenvolvimento e produgdo, de forma a padronizar cada um desses sprints com suas respectivas

tarefas. No sprint de modelagem aparecem as atividades que ndo precisam de programacao
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técnica ou customizacdo, enquanto a sprint de desenvolvimento vem para fazer exatamente esses
tipos de tarefas. Ja a sprint de produgdo gera o fluxo do processo de desenvolvimento de um

jogo, tendo a automacao deste como seu artefato final. O fluxograma € mostrado na Figura 5.

Figura 5 — Etapas de automacao do processo
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Fonte: (RODRIGUES; KRONIG, 2016)
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A inser¢do do modelo BPM no desenvolvimento de jogos foi o ponto mais proximo
desse trabalho com a proposta aqui apresentada, visto que o foco deste foi o desenvolvimento de
um modelo com o mesmo objetivo, porém com mais acréscimos, como por exemplo, a adi¢do de

processos focados na documentacgao.

4.3 Da Teoria a Pratica em Desenvolvimento de Jogos Digitais: Um Estudo Sobre os

Modelos de Processo Utilizados no Mercado Paraibano

Por fim, o trabalho de Andrade (2016) apresenta uma revisdo da literatura e uma
verificagcdo prdtica de como funciona o desenvolvimento de jogos em algumas empresas pa-
raibanas. Na parte pratica foram analisadas, através de perguntas, 7 empresas com menos
de 6 anos de tempo de mercado, levando em consideracao atividades desempenhadas, papéis,
artefatos, ferramentas e praticas. Foi constatado durante a andlise que a produtividade e o
tamanho da equipe influenciam de forma significativa na escolha da metodologia que serd apli-
cada no desenvolvimento dos jogos e que 86% das equipes envolvidas nesse processo nao sao
auto-organizaveis.

Com a produtividade e o tamanho da equipe sendo levados em consideracdo na
escolha da metodologia utilizada, a ideia liga-se com o trabalho mostrado objetivando um
modelo de processos capaz de elevar essa produtividade através de um melhor entendimento de

cada etapa do processo de desenvolvimento.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os procedimentos se constituem em etapas como: Pesquisa de coleta de dados com
desenvolvedores de jogos; Pesquisa documental focada na busca por aspectos da geréncia de
projetos, do desenvolvimento de jogos e da construcdo de modelos de processo com base na

notacdo BPMN; Desenvolvimento da proposta de modelo de processos; Validacdo da proposta.

5.1 Pesquisa de coleta e analise de dados

Utilizando-se de um questiondrio que foi aplicado no curso de sistemas e midias
digitais, da UFC, campus Pici e no grupo avangado de desenvolvimento de jogos de Jaguaruana,
além de pédginas de desenvolvedores de jogos e em outras midias digitais, esta etapa teve o objetivo
de encontrar as principais dificuldades relacionadas a geréncia do projeto de desenvolvimento de
jogos. Foram coletados dados como: Nivel de expertise dos envolvidos no desenvolvimento;
dificuldades na procura de riscos; falta de documentagao e falta de controle de mudancas.

O questiondrio foi escolhido para a coleta dos dados por ser uma ferramenta que
independe de espacgo fisico, sendo assim possivel receber feedbacks de varios grupos e de varios
lugares diferentes, ampliando a quantidade de informacao obtida.

Cada questao foi minuciosamente escolhida para abranger o mdximo de critérios
que sdo necessdrios para um bom desenvolvimento do modelo com base na ISO/IEC 12207,
levando em consideragdo o perfil de poucos integrantes nas organizacdes, onde esta possui uma

abordagem tradicional quanto a seus projetos.

5.2 Pesquisa documental

Esta etapa objetivou buscar caracteristicas relacionadas a geréncia de projetos, desen-
volvimento de jogos e modelos de processo por meio de livros, sites e artigos, a fim de encontrar
ferramentas capazes de agregar na constru¢ao da proposta do modelo de processos, utilizando as

bases de dados Mendeley, ResearchGate e GoogleScholar e as seguintes strings de busca:

Desenvolvimento de jogos;

Geréncia de projetos e desenvolvimento de jogos;

BPMN e desenvolvimento de jogos;

¢ BPM;

Geréncia de projetos.
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5.3 Desenvolvimento da proposta

Tendo por base as informagdes obtidas no questionario e na pesquisa documental,
esta atividade objetivou construir o modelo de processos de negdcios proposto para o auxilio do
desenvolvimento de jogos, levando em consideracao os desafios no ciclo de vida de um jogo,
tais quais: Integracao dos conhecimentos dos profissionais envolvidos, metodologia de pouca

qualidade e falta de uma atividade especifica para reconhecimento dos requisitos (ISOTANI,

2015).

5.4 Validacao preliminar da proposta

A validacao preliminar foi realizada respaldando-se na ISO/IEC 12207, que diz
respeito aos processos do ciclo de vida de um software, averiguando se esta € seguida de forma

correta, garantindo um bom entendimento do processo como um todo.
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6 RESULTADO DA PESQUISA DE COLETA E ANALISE DE DADOS

Este capitulo apresenta os resultados obtidos através do questiondrio online Apén-
dice A aplicado com inicio no dia 8 de outubro de 2019 e término no dia 28 de novembro de
2019 com foco em pessoas que ja trabalharam ou trabalham com desenvolvimento de jogos. Este
questiondrio foi enviado através da plataforma Google Forms e objetivou garantir um grande
apanhado de informagdes relacionadas as dificuldades encontradas no desenvolvimento desses

jogos, com um foco em questdes mais relacionadas a geréncia do projeto.

Figura 6 — Resultado da primeira questao

@ Méximo 4 membros
@ Entre 5 & 3 membros
Mais que 8 membros

@ M&o estou em nenhum projeto
atualmente

Fonte: Elaborado pelo autor

Foram obtidos um total de 37 respostas onde 44% delas estavam trabalhando em
equipes de no méaximo 4 pessoas, € o restante nao estava trabalhando em nenhum projeto
relacionado a jogos recentemente, conforme dados obtidos através da primeira questdo, onde
foi perguntado sobre a quantidade de integrantes nas equipes onde os questionados estavam no

momento da pesquisa, como mostra a figura 6.

Figura 7 — Resultado da terceira questao

@ Sim
@ Nio

Fonte: Elaborado pelo autor
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As respostas referentes a terceira questdo mostram dados relacionados a fluxogramas,
mostrando que 55,6% dos questionados trabalham com tais, e os outros 44,4% nao, como mostra

o grafico da figura 7.

Figura 8 — Resultado da quarta questao

@ Sim
@ Nio

44,4%

Fonte: Elaborado pelo autor

Do montante que usou fluxograma, a questdo 4, com resultado disposto na figura
8, revelou que 55,6% consideraram este de dificil entendimento. Mais da metade das pessoas
que responderam ao questiondrio mostraram nao ter dominio sobre o entendimento de um

fluxograma.

Figura 9 — Resultado da quinta questdo

Atraso na entrega do produto (50%)

Falta de entendimento dos

requisitos (50%)

Falta de documentacio|

Dificuldade de aprendizado das

37.5%
tecnolog.. ¢ )

Aumento do tempo do projeto

Fonte: Elaborado pelo autor

O gréfico da figura 9 refere-se a questao 5, que mostrou que 50% dos questionados
possuiram problemas com a falta de entendimento dos requisitos e o atraso na entrega do produto
final. 37,5% reclamaram de dificuldade de aprendizado de novas tecnologias durante o projeto
e da falta de documentagdo dos jogos, onde ambos acabavam sendo fatores de desisténcia dos
projetos.

A questdo 6, onde foi perguntado se conheciam algum tipo de modelo capaz de
ajudar no projeto e com resultado disposto na figura 10, evidencia 33,3% dos questionados
conhecendo tais tipos de modelos de processo, porém nunca utilizando, e outros 33,3% que

nem mesmo sabem o que €, Apenas 33,3% dos questionados responderam que tinham algum
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Figura 10 — Resultado da sexta questao

@ Sim
& Mio
M&o sei o que &

Fonte: Elaborado pelo autor

tipo de conhecimento sobre o que era um modelo de processo de negdcio, mostrando que um
dos maiores fatores da falta de uso de modelos de processo em desenvolvimentos de jogos € a
falta de informagdo quanto as tecnologias ou plataformas capazes de auxiliar no projeto, o que
diminui as chances de sucesso do projeto e aumenta a quantidade de riscos. O grafico da questao

6 ¢ disposto acima.

Figura 11 — Resultado da sétima questao

® Sim
® MNao

Fonte: Elaborado pelo autor

Mesmo em um numero ja reduzido, 77,8% das pessoas que conhecem modelos de
processo nunca utilizaram algum deles, salientando ndo somente falta de informagdo perante
a existéncia destes, mas também a dificuldade de insercdo deste facilitador entre dos desenvol-
vedores por outros fatores, constando na questdo 7, que questionou sobre o conhecimento da
notacdo BPMN.

Ja nas questdes 8 e 9 fica claro que a falta de uma metodologia focada em modelos de
processo no cendrio gamer prejudica boa parte dos projetos, visto que 88,9% dos questionados
ndo conhecem notagdes destes modelos e 88,9% consideram fluxogramas de extrema importancia

para o projeto, mesmo que uma parte nunca tenha usado. Os gréficos estdo dispostos abaixo.
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Figura 12 — Resultado da oitava questao

@ Sim
& Mo
Fonte: Elaborado pelo autor
Figura 13 — Resultado da nona questio
® Sim
& NiEo
O Talvez

Fonte: Elaborado pelo autor

6.0.1 Utilizagdo dos resultados obtidos

Os resultados obtidos foram utilizados para o desenvolvimento do modelo proposto,
uma vez que o modelo visa utilizar da metodologia de processos aglutinados as dreas correspon-
dentes da gestdo de projetos para sanar cada dificuldade encontrada. As dreas de conhecimento

necessdrias serdo mencionadas no capitulo referente ao modelo.
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7 O MODELO PROPOSTO

Através dos dados coletados anteriormente e das respostas obtidas pelos questio-
ndrios, foi realizado o desenvolvimento do modelo de processos de negdcio utilizando-se da
notacdo BPMN e respaldando-se na ISO/IEC 12207, que diz respeito aos processos do ciclo de
vida do software. Todas as atividades e subprocessos foram documentados e detalhados na secao

de apéndices.

7.1 Visao geral do modelo

Figura 14 — Visdo geral do processo

Empresa

Flanejamento

Fonte: Elaborado pelo autor

Usando a divisdo feita por (CHANDLER, 2009) e (NOVAK, 2010), a vis@o geral do
modelo, mostrada na figura 14, possui o subprocesso de conceito, onde sdo dadas as primeiras
pinceladas quanto ao planejamento e grande parte gerencial do projeto; a prépria fase de
planejamento, onde sdo mostradas as ideias artisticas e de desenvolvimento do jogo; a parte
de producdo onde efetivamente o produto principal do projeto € desenvolvido; a fase de pos-
producgdo onde sio feitos os ajustes finais do produto; e por fim, a atividade de encerramento do
projeto, uma vez que foram utilizadas também as ideias de geréncia de projetos (PMI, 2017).
Para cada uma das fases foi feita uma breve explicacdo sobre ela e sobre algumas das principais
atividades contidas nelas, a fim de garantir um melhor entendimento sobre o modelo. Foi dado
um foco na explicacdo para atividades referentes ao documento de design do jogo na fase de

conceito, visto que esse € um artefato de suma importancia para o desenvolvimento de um jogo.
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7.1.1 Conceito

Figura 15 — Conceito

Fonte: Elaborado pelo autor

A fase do conceito, exibida na figura 15, foi dividida em dois processos, sendo um
do setor artistico e outro do setor gerencial. O setor artistico possui um enfoque maior na criagao
do documento de conceito, onde devem estar enredo, objetivo, premissa, e diferenciais do jogos.
Ja a parte gerencial teve um foco em toda a parte administrativa, levando em consideracio custos,
riscos, cronograma e mobilizagcdo da equipe, para gerar o termo de abertura do projeto. Segue
uma explicacdo breve das principais atividades envolvidas na fase de conceitos:

e Criar enredo: Desenvolve a ideia principal do jogo;

e Criar objetivo: Desenvolve o objetivo dentro do jogo;

e Gerar documento de conceito: Gera um dos artefatos que compdem o documento de design
do jogo;

e Estimar custos: Usa métricas para estimar os custos do projeto do jogo;

e Definir escopo: Analisa o que é necessdrio dentro do jogo;

e Identificar possiveis riscos: Analisa todos os cendrios possiveis para o projeto e seus
possiveis riscos;

e Determinar orcamento: Verifica, através de métricas e do escopo ja proposto, qual melhor
valor inicial para o projeto;

e Definir planejamento do cronograma: Desenvolve um cronograma com base em técnicas
j& propostas no PMBoK.

Vale ressaltar que o termo de abertura do projeto, documento gerado na udltima
atividade do setor gerencial na fase de conceito, contém todas as informagdes recebidas durante

todas as atividades feitas na fase, bem como também engloba o documento de design do jogo,
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documento esse que contém histdria do jogo, os objetivos e demais itens que ajudardo a equipe a

desenvolver o jogo (JUNIOR, 2016), e estard anexo ao termo de abertura.

7.1.2 Planejamento

Figura 16 — Planejamento

Setor Artistico

Setor de Deses

Fonte: Elaborado pelo autor

Na fase de planejamento, mostrada na figura 16, o setor artistico faz toda a ideia da
interface, dos personagens e do mundo, enquanto o setor de desenvolvimento ird, principalmente,
focar na escolha do motor de desenvolvimento e no desenvolvimento do protétipo. Segue uma
explicacdo breve das principais atividades envolvidas na fase de conceitos:

e Planejar mundo: Esboca o mundo do jogo com base nas informagdes artisticas obtidas até
0 momento;

e Escolher o motor pretendido: Escolhe qual a engine a ser utilizada para o desenvolvimento;

e Desenvolver protétipo: Desenvolve um modelo preliminar funcional do jogo para fins de
teste;

e Realizar mudancas: Avalia o impacto da mudanga e a realiza, atualizando assim os
documentos do projeto.

Logo apds a execucdo de todas as atividades propostas na fase de planejamento,

da-se inicio a fase de producdo do jogo em si.
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7.1.3 Producdo

Figura 17 — Producio

Fonte: Elaborado pelo autor

Na fase de produgdo, mostrada na figura 17, sdo implementados todos os elementos
gerais do jogo, buscadas todas as possiveis mudancas e desenvolvidas as fases alfa, beta e ouro
do jogo. Segue uma explicagdo breve das principais atividades envolvidas na fase de conceitos:

e Implementar elementos gerais: Desenvolve o nicleo do jogo, como interface e dudio;

e Iniciar validacdo de qualidade alfa: Inicia a fase alfa do jogo, onde serdo encontrados os
erros mais perceptiveis;

e Realizar correcdo dos erros: Inicia a fase beta do jogo, onde sdo corrigidos os primeiros
erros e sdo dados os primeiros relatérios de qualidade;

e Iniciar fase ouro: Inicia a fase de produ¢do em nivel comercial do jogo.

Essa fase ndo envolve muito a geréncia do projeto proposta no guia de boas praticas,
porém envolve toda a defini¢io feita com base nela nas fases anteriores do modelo de processos,
levando em conta todas as andlises feitas até entdo.

Ao sair dessa fase, o jogo ja estd feito e entregue nas maos dos clientes, restando
apenas a fase de pds-producgdo, onde serdo feitas as modificacdes que sao indicadas pelos proprios

jogadores e expansdes previamente ou posteriormente percebidas pela equipe responsavel pelo

jogo.
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7.1.4 Poés-Produgdo

Figura 18 — Pé4s-produgdo

Problemas & Ligoes

expanses aprendidas
Analisar Atualizar lighes
feedbacks > aprendidas

Iniciar Encerrar
processo processo

Setor Gerencial

Desenvalver
atualizacoes
corretivas e/ou
expansivas

Setor de Desenvolvimento

Fonte: Elaborado pelo autor

A fase de pds-producdo, mostrada na figura 18, € totalmente iterativa e baseia-
se integralmente na andlise de retornos dos usudrios para que hajam mudancas adaptativas e
mudangas corretivas. Com ela também sdo adicionadas as licdes aprendidas nos documentos do
projeto. Segue uma explicacdo breve das principais atividades envolvidas na fase de conceitos:
e Analisar feedbacks: Analisa os retornos dos jogadores para possiveis mudangas no jogo;
e Desenvolver atualizagdes corretivas e/ou expansivas: Desenvolve atualizagdes no jogo
com base nos feedbacks dos jogadores e de experiéncias anteriores;
e Atualizar licdes aprendidas: Atualiza os documentos da empresa ou equipe quanto as
necessidade e dificuldades ao desenvolver um jogo.
Apesar de ndo aparecer no modelo de forma propriamente dita, vale ressaltar que o
GDD (Game Design Document) ou documento de design do jogo engloba parte das informagdes
de projeto e de produto adquiridas nas atividades da fase de conceito, e estdo todas no termo de

abertura do projeto, onde o GDD vird como anexado, como foi falado no inicio do capitulo.
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8 VALIDA(;AO PRELIMINAR DO MODELO

Levando em consideragdo os padrdes requeridos na ISO/IEC 12207, foi feita tal
validacdo do modelo de processos de negdcio como um todo, visto que, da forma projetada,
foram atendidas todas as exigéncias necessdrias para uma boa padronizac¢do do ciclo de vida do
software. Abaixo encontra-se a relacdo dos padrdes e suas respectivas atividades ou documentos

no modelo proposto com divisdo nas fases do projeto.

8.1 Conceito

Todas as atividades referentes a fase de conceito do modelo encaixam no padrao que
diz respeito as documentagdes, uma vez que todas elas dao as informagdes necessarias para a
criacdo do documento de design e do termo de abertura do projeto, documentos esses importantes

durante todo o andamento do projeto.

8.2 Planejamento

Tabela 1 — Padrao x Atividade - Planejamento

Padrio | Atividade ou Documento
Garantia de qualidade | Planejar interface
Garantia de qualidade | Planejar habilidades dos personagens
Garantia de qualidade | Planejar itens dos personagens
Garantia de qualidade | Planejar mundo
Operacdo | Escolher motor pretendido
Desenvolvimento | Desenvolver protétipo
Garantia de qualidade | Analisar aceitacao
Geréncia de solicitagdo de mudangas | Realizar mudangas

Todas as atividades relacionadas com o padrdo de garantia de qualidade sdo respon-
séveis por, de fato, garantir que seja adotado um formato capaz de atender a demanda da melhor
forma possivel. A atividade relacionada com o padrao de operagdo diz respeito a escolha do
ambiente em que sera feito o desenvolvimento do jogo, encaixando assim com tal padrao. Ja a
atividade relacionada ao padrdo de desenvolvimento refere-se a codificacio e desenvolvimento
geral propriamente dito do jogo. A atividade da geréncia de mudancas estd claramente associada
ao seu respectivo padrao, dado que seu objetivo € claramente fornecer um processo particular

para lidar com as mudancas.
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8.3 Producao

Tabela 2 — Padrdo x Atividade - Producao

Padrao | Atividade ou Documento
Geréncia de solicitagdo de mudangas | Buscas possiveis mudangas
Geréncia de solicitagdo de mudancas | Realizar mudancas
Desenvolvimento | Produzir mapas e personagens
Desenvolvimento | Implementar elementos gerais
Desenvolvimento | Adicionar inteligéncia artificial
Garantia de qualidade | Iniciar validag¢do de qualidade alfa
Desenvolvimento | Realizar corre¢dao dos erros
Fornecimento | Iniciar fase ouro

Na fase de producdo temos atividades que se relacionam com padrdes anteriormente
Jja citados, mas também com o padrao de fornecimento, onde a atividade € responsavel por

fornecer o produto resultante do projeto para o publico.

8.4 Pés-Producao

Tabela 3 — Padrao x Atividade - P6s-Producao

Padrdo | Atividade ou Documento
Garantia de qualidade | Analisar feedbacks
Manutencdo | Desenvolver agdes corretivas e/ou expansivas
Documentacdo | Atualizar licdes aprendidas

Levando em consideracdo a existéncia de pelo menos um padrao da ISO/IEC 12207
capaz de comportar cada atividade existente no modelo de processos de negdcio, nota-se a

validade do modelo como um todo.
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9 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho apresentou um modelo de processos de negdcio para desenvolvimento
de jogos com foco no guia PMBOK(PMI, 2017), apresentando todo o processo de criagdo de um
jogo por meio de atividades que visam organizar e facilitar todo o projeto, conseguindo assim,
um produto de maior qualidade e um projeto com menos custos desnecessarios.

O foco deu-se majoritariamente nos quesitos tidos como mais criticos apontados nas
respostas do questiondrio e que acarretariam uma grande perda de recursos, no geral, caso ndo
fossem bem gerenciados. Vale ressaltar também que o objetivo do trabalho nunca foi especificar
perfeitamente cada processo e atividade existente, mas sim conseguir pontuar e organizar todos
0s pontos existentes e necessdrios num projeto de desenvolvimento de um jogo, estando sempre
aberto para otimizacoes.

Com atividades que relacionam a geréncia da integracdo, do cronograma, dos custos,
da qualidade e dos riscos ao modelo, o trabalho estabelece melhor os processos para que haja
uma melhor estruturacao do projeto, a fim de garantir que o objetivo principal seja cumprido,
diminuindo, assim, custos que seriam aumentados caso ndo existisse uma melhor organizacao
dessas dreas.

Analisando a mudanga da conjuntura atual de projetos que ndo € mais estdtica,
mas sim dindmica, abre margem para uma mudanc¢a no modelo no que diz respeito a projetos
dinamicos. Cabe como trabalho futuro o desenvolvimento de um modelo de processos de negdcio
capaz de abranger ndo somente o PMBOK, mas também metodologias 4geis, tal como o scrum,
por exemplo.

Como trabalho futuro também ¢é de grande importancia a validagdo nao somente
através de uma ISO e de uma avaliacao prévia, mas também através de um ambiente prético
onde possa ser feita toda uma andlise comparativa sobre como € o desenvolvimento sem um

modelo de processos e com ele.
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APENDICE A - QUESTIONARIO

1.Atualmente, a(s) equipe(s) de desenvolvimento que vocé participa possui quantos integrantes?
e Miaximo 4 membros
e Entre 5 e 8 membros
e Mais que 8 membros
e Niao estou em nenhum projeto atualmente
2.Qual papel voce exerce ou ji exerceu no desenvolvimento de jogos?
3.Vocé segue ou ja seguiu algum fluxograma durante o desenvolvimento de jogos?
e Sim
e Nio
4.Caso tenha seguido algum fluxograma, este foi de facil entendimento?
e Sim
e Nio
5.Quais dificuldades foram encontradas durante o desenvolvimento de jogos? Marque uma ou
mais opgoes
e Atraso na entrega do produto
e Falta de entendimento dos requisitos
e Falta de documentacdo
e Dificuldade de aprendizado das tecnologias utilizadas
e Aumento do tempo do projeto
6.Vocé conhece algum modelo de processos de negdcio?
e Sim
e Nio
e Niao sei o que é
7.Caso conheca, voce ja trabalhou com algum modelo?
e Sim
e Nio
8.Voce conhece a notagdo BPMN (Business Process Model and Notation)?
e Sim
e Nio
9.Voceé considera ttil um fluxograma para um melhor gerenciamento do processo de produgdo

de um jogo?
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e Sim
e Nio
e Talvez
10.Fale sobre sua(s) experiéncia(s) com desenvolvimento de jogos e quais problemas vocé

enfrentou ou constatou.



B.1

B.2
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APENDICE B - DESENVOLVIMENTO GERAL

Atividades e subprocessos

Conceito - Subprocesso onde serd elaborada a ideia basica do jogo, o enredo e todo o
plano estratégico.

Planejamento - Subprocesso onde sera feito um maior detalhamento do jogo, desenvolvi-
mento de protétipos e escolha da tecnologia utilizada para producgdo do jogo.

Producao - Subprocesso onde comecard efetivamente o desenvolvimento do jogo, bem
como as versoes alfa, beta e ouro do mesmo.

P6s-produgdo - Subprocesso iterativo enquanto houverem atualiza¢cdes que prolonguem a
vida do produto.

Criar termo de encerramento do projeto - Atividade onde serd desenvolvido o termo que

encerra as atividades do projeto.

Artefatos

Termo de encerramento do projeto - Termo que determina se o projeto satisfez os critérios
de sucesso, verifica e documenta as entregas, audita sucesso ou fracasso, arquiva toda a

documentacdo, juntamente com as li¢des aprendidas.
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APENDICE C - CONCEITO

A fase de conceito foi dividida em duas, para facilitar o entendimento de todas as

atividades.

C.1 Setor Artistico

C.1.1 Atividades

e Criar enredo - Serd pensada toda a ideia de histéria do jogo.

e Criar premissa - Serd desenvolvida toda a ideia por trds da histéria do jogo.

Criar objetivo - Serd desenvolvido o que leva o jogo ao final e/ou a evolucao dos persona-
gens envolvidos.

Analisar diferenciais do jogo - Serd feita uma andlise do que diferencia o jogo dos outros

do género.
e Documento de conceito - Documento que mostra premissa, diferenciais do jogo, perfil

do publico-alvo, classificagcdo etdria e quaisquer outros elementos ligados ao conceito do

jogo.
C.1.2 Artefatos

e Termo de abertura do projeto - Termo que conta com 0s objetivos e beneficios do projeto,

bem como seu estudo de viabilidade.

C.2 Setor Gerencial

C.2.1 Atividades

e Identificar publico-alvo - Através da ideia priori do jogo seré identificado o publico alvo
que mais agrada.

e Analisar perfil do publico-alvo - Através do perfil encontrado o jogo serd moldado para
melhor atendé-lo.

e Analisar concorréncia - Serd feita uma anélise do mercado para saber como se adaptar a

ele.
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e Analisar licengas e autorizacdes - Serd feita uma busca para saber quais produtos ou marcas
podem ser utilizadas no projeto.

e (lassificar jogo - Serd dada uma classificagdo etaria ao jogo.

e Estimar custos - Serdo utilizadas técnicas como a “estimativa de trés pontos”.

e Definir escopo - Serdo utilizadas técnicas do guia PMBOK ou da prépria empresa para
defini¢do de escopo.

e Identificar possiveis riscos - Serdo utilizadas técnicas do guia PMBOK ou da prépria
empresa para identificacio dos possiveis riscos.

e Determinar orcamento - Serdo utilizadas técnicas do guia PMBOK ou da prépria empresa
para determinar o orcamento do projeto.

e Definir planejamento do cronograma - Serdo utilizadas técnicas do guia PMBOK ou da
prépria empresa para definir o planejamento de cronograma do projeto.

e Mobilizar Equipe - Os responsdveis serdo inseridos no projeto, bem como serdo delegadas
todas atribuicdes e funcdes.

e Gerar termo de abertura do projeto - Serd gerado o termo que inicia as atividades do projeto

em Si.

C.2.2 Artefatos

e Termo de abertura do projeto - Termo que conta com o0s objetivos e beneficios do projeto,

bem como seu estudo de viabilidade.
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APENDICE D - PLANEJAMENTO

Atividades

Planejar interface - Serd planejado todo o aspecto visual do jogo.

Planejar habilidades dos personagens - Serdo planejadas todas habilidades pensadas até o
momento para 0s personagens.

Planejar itens dos personagens - Serdo planejados os itens pensados até 0 momento para
0s personagens.

Planejar mundo - Serd planejado todo o mundo jogével.

Escolher motor pretendido - Sera definida quais tecnologias serdo utilizadas no desenvol-
vimento.

Desenvolver protétipo - Serd feito um prototipo do jogo com todas as ideias existentes até
0 momento.

Analisar aceitacdo - Sera feito um estudo avaliativo com equipe e alguns convidados para
analisar a aceitacao do protétipo.

Realizar mudancas - Toda mudanca necessitada encontrada na andlise de aceitagcdo sera
feita.

Iniciar fase de producao - Serd encerrado o processo de planejamento.

Artefatos

Atualizacdes nos documentos do projeto - Documento que define quais modificagdes

foram feitas para que sejam arquivadas.



E.1

E.2
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APENDICE E - PRODUCAO
Atividades

Buscar possiveis mudancas - Setor artistico ird analisar pormenores em busca de possiveis
mudancas.

Realizar mudancas - Toda mudanga necessitada encontrada na andlise de aceitagdo sera
feita.

Produzir mapas e personagens - Serdo desenvolvidos mapas e personagens antes idealiza-
dos e prototipados.

Implementar elementos gerais - Implementagcdo das mecénicas do jogo e todos os outros
elementos envolvidos.

Adicionar Inteligéncia Artificial - Serdo adicionados elementos de inteligéncia artificial no
jogo.

Iniciar validagdo de qualidade alfa - O jogo, ja com comego e fim, serd avaliado na busca
de possiveis erros que serdo armazenados em um banco de dados.

Realizar correcdo dos erros - Os erros serdao corrigidos.

Iniciar fase ouro - Serd feita a fase de distribui¢do do jogo.

Artefatos

Atualiza¢des nos documentos do projeto - Documento que define quais modificacdes
foram feitas para que sejam arquivadas.

Problemas a serem corrigidos - Banco de dados com os erros encontrados na fase alfa.
Relatérios de qualidade - Retorno sobre qual o status atual do jogo e possiveis melhoras a

serem feitas.
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APENDICE F - POS-PRODUCAO
F.1 Atividades

e Analisar feedbacks - Serdo analisados todos os comentarios dos usudrios sobre o jogo para
possiveis problemas e expansoes.

e Desenvolver atualizacdes corretivas e/ou expansivas - Serdo desenvolvidas atualizacoes
que visam a otimizac¢do do desempenho e da jogabilidade.

e Atualizar ligdes aprendidas - Serdo atualizados todos os documentos referentes ao que foi

aprendido com o projeto.

F.2 Artefatos

e Problemas e expansdes - Documento com o retorno dos usudrios sobre erros e possiveis
atualizacoes.
e Licdes aprendidas - Documento com todas as informagdes novas recebidas no decorrer do

projeto.



